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Uvod

Cilem této disertacni prace je postihnout aktudlni situaci vyuky préace s digitdlnimi editory
(grafickymi editory a videoeditory) na stfednich odbornych Skolach a vysledovat v nich specifika,
vyplyvajici jednak z jejich obsahové pfibuznosti s jinymi vytvarnymi disciplinami, jejichz
vystupem je primarn¢ obrazové vizudlni dilo, jednak z technologické vyluénosti, kterda praci
s digitadlnimi editory od prace s tradicnimi vytvarnymi médii zdsadné odlisuje.

Je zde ptitom bran zfetel na souCasny spolecensko-technologicky kontext, jimz je zminéna
situace ovlivnéna. Timto kontextem je rozmach digitalnich technologii, jejich masova dostupnost
a zpusob, jakym se podileji na produkei a distribuci obrazovych sdé€leni, jimiZ je prostoupena takika
celé spolecenska struktura. Tim dochézi k extenzi narokii kladenych na jedince, jenz je nucen, chce-
li udrzet krok s dobou (a zdaleka se nejednd pouze o uplatnitelnost na trhu préace), rozsifovat svij
okruh znalosti a dovednosti v oblasti informacnich a komunikacnich technologii. Soubor novych
pozadavk, které na jedince technologicky rozmach klade, byva nej¢astéji oznacovan jako digitalni
gramotnost. Rychlost vyvoje technologii a zaroven jejich atraktivita maji za nasledek jisty
demograficky paradox, a sice ze tuto digitdlni gramotnost (nebo alesponi nékteré jeji prvky)
nabyvaji sndze mladsi jedinci — adolescenti a ¢im dal Cast&ji 1 déti.

Zatimco doneddvna byly nastroje, urené k tvorbé digitalnich (pohyblivych) obrazi,
exkluzivni vysadou tzkého okruhu profesionalli, dnes jsou standardni vybavou mnoha instituci
(v€etné Skol) 1 domdacnosti. Schopnost pracovat s digitdlnimi editory je tudiz vlastni i urCité
mnoziné populace stfedoSkolského ve€ku. S ni se pak protind mnozina z4kl stfednich odbornych
Skol, na nichz je prace s digitalnimi editory vyucovana, ¢imz vznika podmnoZina jedinctl, u nichz
neni tato schopnost odvisla Cisté od skolni vyuky, nybrz je z¢asti disledkem 1 aktivit mimo ramec
skoly.

V tomto ohledu neni prace s digitadlnimi editory (pfesnéji feceno jejich vyuzivani ke

kreativnim uceliim) novym jevem — je zcela bézné, Ze Zaci s vytvarnymi sklony travi tvir¢imi
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aktivitami vice ¢asu mimo Skolu nez ve Skole. Je zde vSak vyznamny rozdil — prace s digitalnimi
editory postradad bezprostiednost kresby, malby ¢i jinych disciplin, se kterymi mohou déti zacit uz
v predSkolnim veéku. Co naopak vyzaduje, je jistd mira fyzickych a pfedevSim mentalnich
kompetenci, nezbytnych pro obsluhu digitadlnich zatizeni. Tato jsou navic zékovi, ktery neni
samostatné vydéle¢nou osobou, pfece jen hiife dostupnd nez klasické vytvarné potieby a jeho
pfistup k nim casto zavisi na ekonomickych faktorech a zdzemi rodiny, piipadné¢ na vlastni
iniciativé pfi navstévovani zajmovych krouzkii. Odlisny zplisob vytvarné prace s digitdlnimi editory
se rovnéZz poji s charakteristickou vizualitou tvarcich vystupti, odliSnou od vystupii klasickych
vytvarnych médii, pfi¢emz na jejim formovani se podili masova produkce i konzumace digitalnich
(pohyblivych) obrazi, jejichZz ptivlastky jsou Casto ,.komeréni“ nebo ,,popkulturni®, méné pak uz
,umélecké™.

Vsechny tyto aspekty potencidlné vstupuji mezi zdka a ucitele vyucujiciho praci
s digitdlnimi editory a nepfimo se promitaji do podoby vyuky. Nasledujici text se proto témto
aspektim a jejich pusobeni bude podrobné vénovat. V prvni kapitole bude nastinén spolecensky
a kulturni kontext digitaln¢ tvorenych vytvarnych d¢l a jejich nedilné technologické pozadi. Druha
kapitola pojednd o dosavadnich styénych plochdch mezi praci s digitdlnimi editory
a institucionalizovanou stfedoskolskou vyukou, jimiz jsou implementace digitalnich technologii do
Skol a jejich nésledné vyuzivani. Rovnéz zde budou pfedstaveny nékteré vyznamné teoretické
koncepty (pfedevsim) Ceskych teoretikt vytvarné didaktiky, které se vénuji problematice fenoménu
digitalnich technologii ve vyuce. Nékteré z téchto konceptii budou podrobnéji ptedstaveny
v kapitole nésledujici a s jejich pomoci budou polozeny zaklady metodologického pfistupu
k analyze vyzkumnych dat. Ctvrtd kapitola nabidne na zékladé poznatkd z obecné didaktiky
vytvarné vychovy srovnani pozadavkl na praci s digitdlnimi editory s pozadavky, které na zaka
kladou klasické vytvarné discipliny. Pata kapitola je pak veénovdna samotnému vyzkumu,

opirajicimu se zejména o udaje ziskané od zaka 1 ucitelli vybranych stfednich odbornych skol
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prostiednictvim dotaznikového Setfeni. Poznatky ziskané analyzou téchto udaji, zpracovanych
pomoci kvantitativni metody, jsou usporadany do deskriptivniho modelu, v némz zaujimaji hlavni
misto vybrané aspekty vyuky prace s digitalnimi editory. Témito aspekty jsou zaprvé obecna
praprava zaka, jeho dosavadni zkuSenosti, dovednosti a tvir¢i preference, zadruhé podil
autodidakce na ziskdvani téchto zkuSenosti a zatfeti vliv dispozitivu vyuky na vzdelavani zaki
a podil obrazového diskursu, jimz jsou ovliviiovani.

Vsechny tyto aspekty jsou pojednany s védomim dynamického vyvoje technologii, ktery
sice na jedné stran¢ Cini z tématu, jimz se tato prace zabyva, relativné novy a neprozkoumany
fenomén, na druhé strané vSak pfinaSi stdle nové vyzvy, moznosti a nastroje, ¢imz ndmi
sledovanému problému upira narok na neménnou, trvajici obecnou platnost. Podoba vyuky prace
s digitalnimi editory se v pritbéhu let bude s nejvetsi pravdépodobnosti dale ménit. Proto je text na
nasledujicich strankach koncipovan predevsim jako vypovéd o aktudlnim stavu dané problematiky,
ktery nicméné vyty€uje nékteré konstanty, jez mohou poslouzit jako vychozi bod dalSim badatelim

v této oblasti.

1. Digitalni editory jako soucast vizualni kultury, vizualni komunikace a
obrazového diskursu

Abychom mohli zkoumat problematiku digitalnich editorti v kontextu vytvarné vychovy, je
tteba sestavit vhodny teoreticky aparat, ktery kromé samotné didaktiky vyjde 1 z dalSich pozic,
spadajicich do Sirs$iho teoretického ramce. Ten bude tvofen jevy z oblasti informatiky, elektroniky
a predevsim spolecenskych véd zaobirajicich se teorii uméni a teorii masovych médii. Se vSemi
témito oblastmi je fenomén digitalnich editord tizce spjat a je bud’ jejich produktem (elektronika)
nebo pfedmétem odborné reflexe (spoleCenské védy). Je ale také aktivni soucasti diskursu, na jehoz
utvafeni se podili jak uménovédné a medialné-teoretické koncepce, tak masova produkce

medidlnich obrazi a jejich konzumace, a v neposledni fad¢ 1 vyuZzivani digitalnich editord v ramci



vytvarné¢ vychovy. Didaktickym funkcim digitadlnich editori a moZnostem jejich vyuziti tak
porozumime lépe, budeme-li je zkoumat na pozadi tohoto interdisciplindrniho ramce. Takovyto
rdmec zaroven legitimizuje pfedmét zkoumani, nebot’ na rozdil od ostatnich reflexi nahlizi fenomén
digitadlnich editort implementovanych do vytvarné vychovy v kontextu relevantnich a nové
usouvztaznénych jevi.

Abychom mohli ptehledné usporadat jednotlivé slozky interdisciplinarniho modelu a vztahy
mezi nimi, zastfeSime je pojmem kultura, ktery predstavuje komplexni spolecensky fenomén, do
n¢jz spadd 1 oblast vytvarné vychovy, potazmo jeji konkrétni a v tomto textu sledovana
problematika zapojeni a vyuziti digitalnich editort v edukacnim procesu.

Antropolog Robert F. Murphy definuje kulturu jako ,.celistvy systém vyznamii, hodnot
a spolecenskych norem, kterymi se ridi clenove dané spolecnosti a které prostiednictvim socializace
predavaji dalsim generacim.*! Kultura je jednim ze zakladnich projevi existence spolec¢nosti a jako
takova je tUzce provazana s dalSimi fundamentdlnimi faktory: ideologie, technologicka
a intelektualni vyspé€lost, ekonomika a dal§i. Zprofanovany pojem zapadni kultura mizeme
charakterizovat pomoci ptivlastki globalizovand, kapitalistickd a masmedialni. Zejména je pro
zépadni kulturu pfiznacné, ze se v ni na utvaieni systému jejich vyznami, hodnot a spolecenskych
norem vyrazné podili faktor piisobeni masmédii, podminény vyvojem a zdokonalovanim digitalnich
technologii. Technologicky aspekt je pro masova média stejné dilezity jako aspekt politicky,
ekonomicky a socialni.

Kritickd reflexe projevli masové kultury se v prubéhu 20. stoleti objevila v textech
predstavitelll frankfurtské Skoly (Theodor W. Adorno, Walter Benjamin, Herbert Marcuse),
birminghamské Skoly (Richard Hoggart, Stuart Hall, John Fiske) a také francouzskych

poststrukturalisti (Michel Foucault, Jean Baudrillard, Gilles Deleuze, Jacques Derrida, a dalsi).

I MURPHY, Robert Francis. Uvod do kulturni a socidlni antropologie. Praha: Sociologické nakladatelstvi (SLON),
2004. s. 32.
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Masmedidlni kultura je jevem zkoumanym na interdisciplindrni urovni a interdisciplinarita
pretrvava, 1 kdyZ zuZzime pole odborného z4jmu na oblast vizudlni kultury, kterd obraci pozornost
k obrazu.

V soucasném svéte je komeréné Siroce dostupné mnozstvi zatfizeni umoziujicich nakladani
s obrazem — jeho produkci, reprezentaci, distribuci a recepci. Diky digitdlnim technologiim jsou
tyto operace relativné snadné, velmi rychlé a pfedevS§im maji masivni dosah. Vyznamy predavané
prostiednictvim obrazl (Iépe feceno médii, kterd jsou jejich nosici a kterym bude déle vénovana
zvlastni pozornost) podléhaji takika univerzalné chapanému koédu. To vSe je predmétem zajmu
specifické kulturologické oblasti — vizualni kultury. ,,Vyraz vizudlni kultura’ zahrnuje celou radu
medidlnich forem od vysokého vytvarného umeni pres film, televizi a reklamu az po vizualni data ve
sferach vedy, prava ci lékarstvi“.2 V tomto pojeti neni podstatné déleni, které v souvislosti
s pojmem kultura byva nékdy asociovano, a sice déleni na ,,nizkou* a ,,vysokou* kulturu. Pro
zkoumani na poli vizualni kultury jsou vSechny medidlni formy a jejich obsahy relevantnimi
predméty zkoumani, a to bud’ jako celek nebo v jejich konkretizovanych polohach. Na nasledujicich
strankach budou tyto polohy oznacovany pojmem diskurs. Nejobecnéjsi kategorii je v tomto ohledu
obrazovy diskurs, odvozenymi kategoriemi pak napt. diskurs reklamy, diskurs malif'stvi, nebo prave

diskurs vytvarné vychovy.

1.1 Obrat k obrazu

Profesor Chicagské univerzity a teoretik vizualni kultury William John Thomas Mitchell
zavadi ve své knize Teorie obrazu pojem ‘obrat k obrazu’, ¢imZ navazuje na koncepci jazykového
obratu, shrnutou piedstavitelem proudu analytické filosofie Richardem Rortym, ktery jako
podstatny rys vyvoje filosofickych systémul oznacuje sled obratli v preferenci dominantniho nastroje

poznavani a strukturovani skutecnosti, potazmo nastroje komunikace a vytvafeni urCité podoby

2 STURKEN, Marita — CARTWRIGHT, Lisa. Studia vizudlni kultury. Praha: Portal, 2009. s. 11.
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kultury. Poslednim z téchto nastrojt je dle Rortyho jazyk. W.J.T. Michell k tomuto postoji dodava:
LLingvistika, sémiotika, rétorika a dalsi rizné podoby ‘textovosti’ se staly lingvou frankou
kritickych reflexi umeéni, médii a kulturnich forem. Spolecnost je text. Priroda a jeji veédecké
reprezentace jsou diskursy. Dokonce i nevédomi je strukturovano jako jazyk.*3

Filosoficka reflexe a debata okolo problému obratu k jazyku je pomérné diverzifikovana,
pro nas je nicméné podstatny rys pojimani jazyka jako esence vSech pozorovatelnych jevi
a zaroven jako kli¢ k jejich interpretaci a nastroj k distribuci jejich reprezentace. Je vSak tfeba také
zdliraznit, Ze jazyk byl chapan jako nastroj sice hegemonni, nikoliv v§ak vyhradni. V tomto ohledu
je situace obratu k obrazu podobna — piestoze se obraz klicovym zplisobem a v globalnim métitku
podili na formovani soucasné kultury, jeho nadvlada neni univerzalni. Jazyk bude vzdy zaujimat ve
veédnich diskursech i1 v jinych sférach lidské ¢innosti nenahraditelnou roli.

Obrat k obrazu stejn¢ jako obrat k jazyku nejsou bezrozmérnymi body na ¢asové ose, jak by
jejich oznaceni mohla evokovat; jde o probihajici jevy. ZjednoduSené feceno je obrat k obrazu
jakysi dynamicky, proménujici se status quo,* v némz roli nastroje pozndvani a komunikace
zaujimaji zejména obrazy a jejich vizudlni média o velmi Siroké Skéle, zahrnujici ,,malby, kresby,
grafiky, fotografie, film, televizi, video, digitilni obrazy, animaci, komiks, popularni kulturu,
reportazni fotografie, zabavu, reklamu, obrazy jako svédectvi v pravnich kauzach a védecké
obrazy.*> Dodejme, ze podobné¢ jako obrat k jazyku, i obrat k obrazu pfedstavuje jistou zménu

paradigmatu i pro zkoumani takovych kulturnich jevi, jakymi jsou uméni a vytvarna vychova.

3 MITCHELL, W.J.T. Teorie obrazu. Eseje o verbdlni a vizudlni reprezentaci. Praha: Karolinum, 2016. s. 24.

4 At uz je tedy obrat k obrazu cimkoli, mélo by byt ziejmé, Ze ve vztahu k reprezentaci nejde o ndvrat k naivnim teoriim
mimesis, napodobovani ci korespondence ani o obnovenou metafyziku obrazové ‘pritomnosti’: je to spise
postlingvistické, postsémiotické znovuobjeveni obrazu jakozto komplexni interakce vizuality, apardtu, diskursu, tel
a figurdlnosti. Je to pochopeni, ze divactvi (hledeni, zirani, letmy pohled, praktiky pozorovani, sledovani a vizudlni
slasti) mohou byt stejné hlubokym problémem jako rozlicné formy &teni (desifrovani, dekodovani, interpretace atd.) a ze
uvédomit si, ze i kdyz je probléem obrazové reprezentace stary jako lidstvo samo, pravé ted na nas doléha tak, ze pred
nim neni uniku, silou dosud nevidanou a na vSech urovnich kultury od nejvytiibenéjsich filosofickych spekulaci po
nejvulgdrnéjsi vytvory masmédii.* tamtéz, s. 29.

5 STURKEN, Marita a CARTWRIGHT, Lisa. Studia vizudini kultury. Praha: Portal, 2009. s. 14.
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Je-li ,,problém obrazové reprezentace stary jako lidstvo samo®, jak tvrdi Michell, pak
inklinace k obrazovym sdélenim neni nikterak novym fenoménem. Piesto aZ ve 20. stoleti a dale ve
stoleti sou¢asném dochazi k rozmachu zobrazovacich zatizeni, kterd se postupné integruji do bézné
az kazdodenni zivotni zkuSenosti. Od primarniho zdé&Seni, které zachvatilo tcastniky historicky
prvniho vetejného kinematografického promitani v roce 1895 pti pohledu na platno, na némz se
vyhledavana skopofilni atrakce a z kinematografie se stal komplexni kulturni fenomén. Bylo to
vSak az masové zavedeni televizorti do zdpadnich domacnosti po druhé svétové valce, co vyrazné
prekreslilo vzorce chovani jedince i1 celé spolecnosti. V pohodli domacnosti mize clovek
konzumovat tok audiovizualnich informaci ¢im dal rozmanitéjSiho charakteru a uvykd pfi tom
specifickému koédu televizniho média. Prislusnik soucasné spolecnosti je od tohoto modelu mnohem
dal, zdrojem audiovizualniho toku je pro néj internet, jemuz miZze byt vystaven takika nepfetrzité,
pficemz mu slouzi také jako interaktivni telekomunikacni zafizeni, pfesnéji feCeno médium
socialniho kontaktu. Zmény v chovani ¢lovéka pod vlivem obrazii a médii zajiStujicich jejich
reprezentaci jsou tedy mnohem dalekosahlejsi.

»Obraz se v soucasnosti nachazi kdesi mezi tim, co Thomas Kuhn oznacil jako ‘paradigma’
a ‘anomalie’. Objevuje se jako ustiedni téema diskuse humanitnich ved, a stejné jako drive jazyk,
funguje jako model ¢i forma zndzornéni dalsich veci (véetné procesu znazornovani sameho) a jako
nevyreseny problém, pripadné i predmét vlastni ‘védy’, jiz Erwin Panofski nazval ‘ikonologii.’
Nejjednodussim zpusobem, jak celou véc podat, je proto Fici, Ze v dobé, casto charakterizované jako
vek spektaklu’ (Guy Debord), ‘dohledu’ (Foucault) a vsudypritomné obrazové produkce, stale
presné nevime, ¢im obrazy jsou, jaky je jejich vztah k jazyku, jak piisobi na diviky a na svet, jak

pojimat jejich déjiny a co si s nimi anebo ohledné nich pocit.*6

6 MITCHELL, W.J.T. Teorie obrazu. Eseje o verbalni a vizualni reprezentaci. Praha: Karolinum, 2016. s. 26.
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1.2 Sémiotika a komunikaéni situace

Byla zde jiz naznacena jista soucinnost plsobeni jazykového a obrazového kodu, nebot
obrat k jazyku a obrat k obrazu jsou jevy trvajicimi v €ase, v némZ se mohou prolinat nebo
dopliiovat. Piikladem, Ze teoretické uchopeni obrazu mulZe piejimat metodické pomicky
z lingvistiky, jejiz metodologicky aparat byl uplatnén a rozvinut také pro potieby teorie vytvarného
umeéni, je strukturalisticka lingvistika, reprezentovana Prazskym lingvistickym krouZzkem, zejména
pak pracemi Jana Mukatfovského a Romana Jakobsona. Na pole teorie filmu dale pfenesli
strukturalistické modely badatel¢ z okruhu Tartuské Skoly. Umélecké dilo je v tomto pojeti
sémiotickym polem sestavenym z elementarnich jednotek uspotddanych na zédklad¢ morfologickych
a syntaktickych vazeb, které je viazuji do vysSich celkli znakovych soustav. Jinymi slovy, chapani
prirozeného jazyka coby znakového systému, ukotveného ve struktuie vztahd mezi lingvistickymi
jednotkami a kategoriemi, mize byt funkénim modelem také pro obrazovou znakovou soustavu,
byt tato na rozdil od pfirozeného jazyka neni pevné kodifikovand na zdklad€ lexikalnich,
morfologickych, syntaktickych ani gramatickych pravidel.

Odhlédneme-li od uménovédného zamétfeni zpét k samotnému jazyku coby vSeobecné
sdilenému kodu, pak analogicky miizeme aplikovat zédkladni schémata strukturalismu také na kod
obrazi, které tvofi korpus masové kultury. Jestlize obrazy mohou stejné jako jazyk plnit funkci
noetickou 1 komunikacni, lze mechanismus téchto funkci odvodit od stejného schématu

komunikativni situace vyuzivajici pfirozeného jazyka:

13



Komunikativni situace (schéma):
Kontext
Sdéleni

Mluvéi—..........ceceecec....Médium.................. —Posluchaé
(emitor) (kanal) (recipient)

Kontakt

Kod'

1.3 Diskurs

Ptidrzime-li se lingvistického pojmoslovi strukturalismu, nalezneme dalsi uzite¢ny koncept
— chapani povahy jazyka v jeho dvou zakladnich kategoriich: langue a parole, tedy jazyk
a vypoveéd. Vypovédi je rozuména konkrétni realizace sdéleni na zéklad¢ systému a jeho kodu. Jak
si povSiml Michel Foucault, soubor vypovédi spjatych s uritym spolecenskym, ideologickym nebo
odbornym okruhem ¢i vrstvou tvoii podstatu a obsah piislusného diskursu (vypovéd je tedy jeho
elementdrnim prvkem). Jak mechanismus diskursu funguje, lze demonstrovat na ptikladu
Foucaultova pojeti sexu. ,,Foucault prichdzi s nazorem, Ze sex zdaleka neni prirozenym, co bylo
potlacovano, nybrz komplexni ideou produkovanou Sirokym spektrem spolecenskych praktik,
zkoumanim, mluvou a psanim — strucné receno ‘diskursy’ ¢i ‘diskursivnimi praktikami’ — které se
soucasné zacinaji objevovat v devatendctém stoleti. Veskera tato mluva, pochdazejici od lékarii,
duchovnich, romanopiscii, psychologu, moralistii, socialnich pracovniku ¢i politiku, kterou
spojujeme s ideou represe sexuality, predstavovala ve skutecnosti cestu ke zrodu toho, co
oznacujeme jako ‘sex’. (...) Foucault nepopira existenci projevii sexualnich vztahii, nerika, ze by
lidé neprovozovali biologicky sex ¢i neméli pohlavni organy. Pouze tvrdi, Ze devatendcté stoleti

naslo nové zpusoby, jak v ramci jedné urcité kategorie (‘sex’) sdruzovat celou skalu véci, které jsou

7 CERMAK, Frantiek. Jazyk a jazykovéda: prehled a slovniky. Praha: Karolinum, 2001. s. 18.
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potencialné dosti rozdilné: urcité jednani, které oznacujeme za sexudalni, biologické odlisnosti, casti
tela, psychické reakce a predevsim socialni vyznamy.*8

Od konstant lidské existence, jakou je 1 sex, lze mechanismus diskursu aplikovat také na
rizn¢ vyhranéné okruhy, mezi néz patii i vytvarna vychova. ,,Diskursem tedy rozumime promenlivé
pole, které zahrnuje (...) vypovédi, v naSem pripadé vypovédi-obrazy, které jsou navic diky
kulturnim zvyklostem, jak s obrazem zachazet, bezesporu s jazykovou oblasti provazany, obraz zde
nikdy nemlci. (...) Diskurs v tomto pojeti zahrnuje také pole ¢i objem veskeré vizualni produkce,
a tak muzeme prdavem hovorit o diskursu obrazovém.*

Bez podrobnéjsi stratifikace je pojem obrazovy diskurs ptili§ obecny a ani v nejmensSim neni
vyhrazeny jediné skupiné, vrstvé nebo tfid¢. Naopak, jde o jev celospolecensky, ktery na rliznych
urovnich prostupuje do uZzeji profilovanych oblasti ¢i instituci jako muzea, média, popularni kultura,
véda nebo vzdélavani. Z obrazového diskursu, v némz jsou obrazy ekvivalentem jazykovych
vypovédi, tedy mizeme derivovat diskurs vytvarného uméni, diskurs popkultury, mediélni diskurs
a samoziejme také diskurs vytvarné vychovy. Ani zde vSak nejde o uzaviené pole — diskursy sdile;ji
urc¢ité okruhy vypovédi mezi sebou navzijem a také s diskursy jinych obord, védnich disciplin, ale
1 instituci — v nasem ptipad¢ jde o diskurs Skoly, vychovy nebo vzdélavani.l0

Obraz ma tedy nejen sviij jazyk, ale rovnéz sviij diskurs. A maji ho také média, pticemz do
diskursu médii spada i Siroké spektrum chépani tohoto pojmu: pocinaje prohlaSenim Marshalla

McLuhana, Ze poselstvi média je samotné médium, tedy to, co dava do pohybu informace a zaroven

8 CULLER, Jonathan. Kratky uvod do literarni teorie. Brno: Host, 2015. s. 13-14.

9 FULKOVA, Marie. Diskurs uméni a vzdélavani. Jino¢any: H & H, 2008. s. 20.

.....

znamenaji jesté jeden vyznamny posun, a to zaméieni pozornosti k obrazu, tzv. ‘pictorial turn’, ‘obrat k obrazu’,
a k zkoumadni povahy vizualni komunikace. S v§eobecnym zdjmem o transkulturni a multikulturni témata se v obdobi
radikalnich technologickych a socidlnich zmeén objevuje i znovuotevieni otdzek vidéni a mysleni jako procesii
konstrukce a rekonstrukce reality, s odkazy na tradice zkoumani spjatosti obrazu a jeho média, vznikaji nové teorie
socialnich i kulturnich identit. V téchto souvislostech se ve vyucovani vytvarnych vychov nejnovéji projevuji viivy jiz
zminénych ‘“vizudlnich studii’, které se v ramci akademickych disciplin definuji jako interdisciplinarni vyukové
programy, spojujici jak praktickou uméleckou tvorbu, tak filmova a medialni studia, teorii a déjiny umeéni, studia
novych médii a studia kultury.* tamtéz, s. 52, 54.
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posouva dosavadni méfitka jejich rychlosti a dosahu (jak dolozil na fad¢ ptikladi od kola pfes
penize nebo hodiny az po telekomunika¢ni a sdélovaci prostfedky) a konce relativné novym,
pejorativné zabarvenym kontextem, v némz pojmu média uzivaji politici za c¢elem zneveérohodnéni
objektivniho zpravodajstvi a investigativni zurnalistiky.

Je tieba rozliSovat vyznamy, ve kterych bude pojmu médium rozuméno zde. Nejcastéji ho
zde bude uzivano ve smyslu formy obrazové reprezentace (malba, socha, fotografie, video atd.), coz
castecné odpovida tradi€nimu déleni uméleckych druht. Shoda je zde také s pojmem médium ve
schématu komunikativni situace. V druhé fadé¢ bude médiem chipano konkrétni technologické
zobrazovaci nebo pfenosové zafizeni (televize, pocita€, smartphone nebo internet). A konecné zde
bude rozliSovan také vyznam média jako instituce, s jeho masovym pokrytim a dopadem.

Na tomto misté je zfejmé, ze se nevyhneme ani vyrazim digitalni média, potazmo nova
média. Zejména ohledné¢ druhého pojmu panuji urcité terminologické nejasnosti, predevsim diky
tomu, Ze piivlastek ‘nové’ patfi do urcité¢ doby od jeho vzniku ke kazdému médiu. Jindy byvaji
pojmy nova média a digitdlni média ztotoznovany — takovy pohled je sice rovné€z kontextove
podminény, ovsem vzhledem k pfedmétu naseho zajmu, jimz jsou digitalni technologie, se k nému
muzeme uchylit. .,V sirsim slova smyslu termin nova média zahrnuje celé pole vypocetnich,
komputerovych technologii a s nimi spojenych datovych obsahii, v uzsim slova smyslu se pak
vztahuje pouze k pocitacove, tedy digitalni technologii mediované komunikaci. Technologickou
povahu novych médii pritom, na urovni hardwaru, nejvyraznéji urcuje skutecnost, Ze tyto
komunikacni technologie jsou zaloZeny na digitalnim (ciselném) kodovani a zpracovani dat.“!! Pro
dokonceni objasnéni terminologie, se kterou se v nésledujicim textu budeme setkédvat, zbyva tedy
ozifejmit jeSt¢ onen piivlastek ‘digitalni’: ,.Digitalni technologie pouziva k zaznamu informace
(znaku, obrazu, zvuku, popisu ukonu) ciselného kodovani — digitalizace je tedy proces transformace

informace do numerického kodu. Ten je v soucasnosti z rady praktickych divodii zalozen na

I MACEK, Jakub. Pozndmky ke studiim novych médii. Brno: Masarykova univerzita, 2013. s. 109.
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systemu se dvema cisly (tedy binarnim systéemu), s jednickou a nulou, do néejz jsou prevadeny
veskeré informace. Z realnych véci, napr. zapsané veéty ci fotografie, se tak stava numericky model

Jednicek a nul.“12

1.4 Komunikacéni situace a média

V dilech predstavitelit frankfurtské Skoly je masové kultufe ptisouzen ideologicko-
mocensky atribut. Jejim historicky podminénym rysem je hegemonie vyroby medialnich sdé€leni,
coz se projevuje v rezimu komunikacni situace: role emitora (producenta obrazu) poziva znacné
exkluzivity, vyZaduje institucionalni a technologické zazemi, takze na jednom pdlu komunikacni
situace je velmi maly pocet emitort, ptipadné emitor jediny, a na druhém velké (masoveé) mnozstvi
recipientll. Komunikace je také z naprosté vétSiny jednosmérnd, role emitora a recipienta jsou
stabilni, nestfidaji se.

Evidentnim ptikladem tohoto rezimu je televizni vysildni. Se vstupem novych médii na
scénu vSak situace zacind byt komplikovanéjsi, pozice emitora uz neni vyluénd, vznikaji nové
okruhy obrazovych diskursii, pro néZ jsou pfiznané rizné rezimy komunikaéni situace a rtizné
poméry mezi ucastniky komunikac¢niho aktu. Prominentni misto v této hierarchii diskursa sice maji
instituce (politickd reprezentace, sdélovaci prostfedky, akademickd obec, galerie, muzea
a v neposledni fad¢ Skoly!3), nicméné alesponi do nékterych z nich se jako producent mtize zapojit
takika kazdy.

Masové rozsifeni digitalnich technologii, zejména internetu v poslednich dvou desetiletich,

vede k demokratizaci dfive technicky 1 finanéné nékladnych procest a zpfistupiiuje néstroje, diky

12 KUST, Frantisek. d0ilg0il0t1a011i0z01alOcle. Revue pro média: Média a digitalizace, &. 5, 2003 [online]. [cit.
2017-01-25]. Dostupné z WWW: <http://rpm.fss.muni.cz/Revue/Revue05/archiv_05.htm>.

13 Srov.: ,,Edukacni diskurs neznamend jen to, co ucitelé a Zdici rikaji, co je explicitné napsino v kurikularnich
dokumentech a dalsich edukacnich konstruktech, ale je vytvaren vSemi ciniteli, které vstupuji do hry jako schopné
vytvaret a predavat vyznamy, jez jsou nedilnou soucasti socialni praxe — od typu Skolni budovy a zarizeni tidy az po
zdanlivé uplné nevinné skutecnosti, jako je obleceni a chovani vyucujiciho, zda se jedna o Zenu nebo muze, jake zpiisoby
komunikace pouziva, anebo v nasem oborovém kontextu, jakym vytvarnym technikam a namétum k vytvarné prdaci dava
ve vyucovani prednost.* FULKOVA, Marie. Diskurs uméni a vzdélavani. Jinocany: H & H, 2008. s. 78, 80.
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nimz se jedinec mize pomérné snadno stat producentem obrazového sdé€leni. Z diivéjSich pasivnich
recipientl se stavaji (€1 alespoii maji moznost se stat) aktivni emitofi, ktefi oproti tradicné
vnimanym masmédiim vyuzivaji volné pfistupnd média internetu, a okruh recipientd jejich
obrazovych sdéleni se mize velmi riiznit.!4 Riizni se samoziejmé také kontext sdéleni a do jisté
miry i forma kontaktu, a to mimo jiné v zavislosti na diskursu. Vylu¢nou podobu diskursu
predstavuje diskurs vytvarné vychovy.

Obrazy jsou produkovany, distribuovany, pfijimany a interpretovany. Jejich nosi¢i mohou
byt libovolnd vizudlni média pocinaje kresbou ¢i malbou ptes film, televizi, fotografii az po
internet, ktery dokaze vSechny uvedené zprosttedkovat v digitadlni podobé. RozSifeni digitalnich
obrazovych zaznamovych zafizeni (fotoaparatu a kamery) podporuje masovou produkci obrazi.
Internet navic oproti ostatnim médiim mnohem vice usnadiuje libovolnému uzivateli podilet se na

distribu¢ni slozce komunikacniho procesu a ziskat si okruh recipientt.

1.5 Masmedialni kultura a vék internetu

Po vyjasnéni metodologie a hlavnich pojmu je pfed nami kol nahlédnout roli digitalnich
editort v socialné-kulturnim kontextu, v ramci umélecké klasifikace a konecné jako nastrojil
zapojenych do kurikula vytvarné vychovy. Technologické nastroje soucasné masové kultury se
v Cele s internetem podileji na spoleCenskych zménach v oblasti ekonomické, kulturni 1 vzdélavaci
a vyrazn¢ zasahuji také do aktudlni podoby obrazového diskursu. Sviij podil na tom pochopitelné

maji 1 digitalni editory.

14.Srov.: ,,Piisobeni a praci diskurzu je mozno postihnout jednoduchym vyrokem: kdokoli nemiize kdykoli jakkoli mluvit
o cemkoli. Z masy vseho toho, co je denné prondseno, do cirkulace disciplinarniho, institucionalizovaného diskurzu
prostoupl jen mala cast, jez prosla mnohocetnymi komplexnimi procedurami vylouceni a ‘zredéni’. Prirozenost
a samoziejmost vseho, co jako prislusnici akademické (a nejen akademické) obce rekneme, je prirozenosti jen
zdanlivou, ustavenou nékolikerymi implicitnimi a tézko postiehnutelnymi operacemi exkluze, které vyloucily urcité
zpiisoby vypovidani a urcité predméty vypoveédi, resp. nékteré formy jejich konceptualizace. MATONOHA, Jan.
Literarnévédny text jako diskurz, velké vypravéni a vykon moci?. Ceskd literatura. Ro¢. 51, &. 5 (2003), s. 582.
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1.5.1 Socialné-kulturni kontext

Jak jiz bylo pfedestieno, katalyzatorem zminénych spoleCenskych zmén je rapidné
nariistajici technologicky vyvoj, ktery je neoddélitelné spjaty jak s pramyslovym odvétvim, tak
s kazdodennim Zivotem a promitad se jak do hrubého domaiciho produktu nebo do struktury
pracovniho trhu, tak do mnozstvi drobnych ukont, které Clovék svéfuje pocitaclim, chytrym
telefonim a jinym elektronickym zafizenim. Vedeme si didfe a poznamkové bloky v pocitacich
nebo smartphonech. Jsme uvykli vyhledat informace na libovolné téma nebo jiné digitalni materialy
v textové, obrazové, zvukové, audiovizualni nebo multimedialni podobé na zdkladé¢ kombinace
kli¢ovych slov zadanych do vyhledavace (innost kolokvialné oznacovana jako ‘googleni’). Cim
dal vice se uchylujeme k virtudlni formé socialniho kontaktu prostfednictvim socidlnich siti na ukor
kontaktu osobniho.

Rychlost, s jakou se technologicky vyvoj a jim nastolované spoleCenské zmény ubiraji
kuptedu, je zavaznym faktorem, jehoz reflexe probihd v nékterych dilech soucasné filosofie
a sociologie. Paul Virilio pro tento jev a jeho konsekvence rozpracoval teorii dromologie, ,,podle niz
Jjsou spolecnosti profilovany a strukturovany svym vztahem k rychlosti a schopnosti vyuzit tuto
rychlost, ve spojeni s masou, k udrzeni a stupiiovani moci — dromokracie. (...) clovék se zacina
pohybovat ve virtudlni (medialni, vehikularni, tj. samohybné, vinove) sfére svéta, jehoz
casoprostorovou dimenzi jiz zcela nekontroluje®.15 Pro Virilia je rychlost komplexnim fenoménem,
jehoz jsou technologie pouze jednou ze soucasti, a jeji disledky se do kolektivniho socidlniho
habitu promitaji v riznych forméch. Jednou z nich je 1 posun rezimu lidského pfijimani vizualnich
informaci, kterému jsme uvykli. Podle Stanislava Hubika takto doslo k situaci, zpisobené ,,pomérné

rychlym prevracenim mist a funkci geometrické optiky a vinové optiky: primé videni (okem)

15 BLECHA, Ivan. Filosoficky slovnik. Olomouc: Nakladatelstvi Olomouc, 1998. s. 93.
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ustoupilo neprimemu videni (televizi), predmét videni (diim) ustoupil své znakové reprezentaci
(fotografii), geometrizace (mapy) byla prekryta kombinatorickou matematizaci (software)*.16

Rychlost a zrychlovani, tykajici se nejen vyvoje elektronickych a telekomunikac¢nich
technologii, ale také naptiklad urbanistického rozvoje nebo masového rozmachu dopravy, s sebou
nese fadu dopadu i rizik, jak ve svych knihdch!7 opakované predklada teoretik Nicolas G. Carr.
V dnesni situaci mimo jiné spatfuje podobné vzorce, jaké byly pfitomny u jiného historicky
vyznamného ¢initele socidlnich zmén — primyslové revoluce. ,,Nynéjsi prumyslova revoluce se od
predchozich lisi tim, Ze v ni uz nejde o strojovou nahradu fyzické, ale dusevni prace. Stile vice
intelektualnich cinnosti predavame pocitaciim.“18

Carr takto shrnuje problém, kterym je mimo jiné negativni dopad na lidské mentalni kvality
a ktery se projevuje maximalni simplifikaci kognitivnich ukont, které jsou delegovdny na
vyhledavace a digitalizované ekvivalenty manualnich technologii (kresba, malba, pismo), ptipadné
technologii analogovych (fotografie, film).

Abychom nabyli alespon ramcové piedstavy o rychlosti, jiz se feCené technologické zmény
(a na n¢ navazané spoleCenské dusledky) ubiraji, vezméme si na pomoc hypotézu, kterou v 60.
letech 20. stoleti zformuloval spoluzakladatel firmy Intel Gordon Moore: takzvany Moortv zakon,
jenz tvrdi, Ze technologicky vyvoj v pravidelném intervalu zdvojnasobi mnozZstvi tranzistori
obsazenych v integrovaném obvodu. Délka tohoto intervalu neni stanovena presné (uvadéno byva

rozmezi mezi jednim a dvéma roky), navic sim Moore svou hypotézu o deset let pozdé&ji revidoval,

16 HUBIK, Stanislav. Média a rychlost: dromoskopickd dromologie dromosférické dromokracie. Olomouc: Univerzita
Palackého v Olomouci pro Centrum kulturalnich, medialnich a komunikac¢nich studii pfi Filozofické fakulté Univerzity
Palackého v Olomouci, 2013. s. 71.

17 jde napiiklad o tyto tituly:

- CARR, Nicolas G. Does IT Matter? Information Technology and the Corrosion of Competitive Advantage, Houston:
Harvard Business Review Press, 2004, 193 s. ISBN 9781422129524,

- CARR, Nicolas G. The Big Switch: Rewiring the World, From Edison to Google, New York: W. W. Norton Compa-
ny, 2008, 278 s. ISBN: 039334522X.

- CARR, Nicolas G. The Shallows: What the Internet Is Doing to Our Brains, New York: W.W. Norton Company,
2010, 276 s. ISBN 9780393339758.

18 KOUBSKY, Petr. Jak nds stroje kazi [online]. [cit. 2017-8-28], Dostupné z WWW: <https://www.pressreader.com/
czech-republic/lidove-noviny/20150627/281612419050663>.
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podstatné je nicméné ono pravidelné zdvojnasobovani, které z vyvoje vypocetni techniky cCini

zalezitost exponencialniho nardstu.!®

1.5.2 Kontext umélecké klasifikace. Struéna historie pocitacového
umeéni

V nasledujicim oddile bude nastinéno historické pozadi vyvoje pocitacového uméni, a to
nejen proto, aby poslouzilo coby argument pro jeho uméleckou relevanci, ale predevsim k doloZeni
analogii mezi principy nékterych klasickych a digitalnich tviiréich technik ¢i pomucek. Na rozdil od
predchoziho, obecné formulovaného oddilu se zde zaméfime na jednotlivé konkrétni ptiklady, které
tvoti milniky v historii digitalniho uméni. Jak uvidime, jejich vytyceni je disledkem objevi na poli
vypocetni technologie — podstatn¢ mén¢ se odvijeji od obrazového diskursu vytvarného uméni,
prestoze nékteré vzajemné relace bychom najit mohli. Jestlize uvazujeme o digitalnich editorech
jako o mechanickych pomuckach pro usnadnéni nebo zpfesnéni procesu tvorby obrazu, narazime na
nékolik markantnich paralel z déjin kresby ¢i malby. Stafi mistii, mezi mnohymi Albrecht Diirer
nebo Jan Vermeer, se uchylovali k pomickdm jako sitovd miizka (slouzici ke geometrické
strukturaci vizudlniho vjemu) nebo camera obscura (umoznujici mediaci vizudlniho vjemu).

O digitalnim umeéni jako takovém hovotime az v dob¢ vzniku a rozvoje vypocetni techniky.
I pocitac je nastrojem, ktery dokéze usnadnit nebo zptesnit proces tvorby obrazu. Mira jeho podilu
na tomto procesu je ovSem Vv jistych ohledech absolutni — fe€ je predevsim o ptipadech aplikovani
matematického algoritmu ¢i vzorce, na jejichz zakladé dokéaze pocita¢ obraz vygenerovat. Na tomto
principu vznikala dila digitdlniho nebo také pocitacového umeéni v jeho pocatcich. Pozdéji zacala

byt uplatiiovdna zafizeni na interaktivni bazi, kdy uZzivatel vytvarel dilo pribézné prostfednictvim

19'Viz MOORE, Gordon. E. Cramming More Components onto Integrated Circuits. In: Electronics Magazine, &. 38,
1965, s. 82-85. [online]. [cit. 2018-4-17], Dostupné z WWW: <https://en.wikipedia.org/wiki/Moore%27s_law>.

21



grafického uzivatelského rozhrani (ozna¢ovaného rovnéz zkratkou GUI — graphic user interface)??
a za pomoci vstupniho zatizeni.2! Zde uz hovotime o grafickych editorech, i kdyz i tyto ¢aste¢né
princip generovani né€kterych sloZek obrazu obsahuji.

Zaméfme se nyni na konkrétni povahovy rys komplexnich médii, jakymi jsou i média
digitalni, ktery spociva v syntéze né€kolika vice ¢i mén€¢ samostatné se vyvijejicich technologii —
napiiklad pfedpokladem pro funkci kinematografu, prvniho zafizeni pro zdznam a projekci
fotografického pohyblivého obrazu, jez v roce 1895 sestrojili a vetfejné poprvé piredstavili bratii
Auguste a Louis Lumierové, bylo slouceni funkei zdznamu obrazu a jeho projekce na zdkladé
mechanismu odpovidajiciho fyziologickym parametriim lidského oka.??

Stejné jako u kinematografu, i v pfipad¢ zatizeni vypocetni techniky saha teoreticka znalost
nekterych optickych a matematickych principl, na nichz jsou zalozeny jejich funkce, az do antiky.
K jejich konkrétni realizaci dochazelo prostiednictvim mechanickych kalkuldtori, schopnych
provadeét matematické operace. Ve 20. stoleti byly vyvinuty elektronick¢é modely analogovych
pocitact, provadéjicich slozité vypocty. Nad nimi vSak ziskaly pievahu pocitace digitalni, pracujici
na principu bindrni ¢iselné soustavy. Pro vznik prvnich digitalnich editorti, v mnohem Sir§im
vyznamu ale také pro samotnou interakci pocitate s uzivatelem, jsou podstatné zejména dva

elementy hardwarového zékladu pocitace.

20 | Zpiisob a popis komunikace uzivatele s pocitacem. Spocivd v tom, Ze maximum oviddacich prvki, parametri,
datovych souborii, aplikaci a rovnéz samotnych pracovnich ploch programii je reprezentovdano na obrazovce pocitace
jako homogenni objekty. S témito objekty se za pomoci vstupniho zarizeni (mys, tablet) pracuje zpiisobem, ktery
pripomina praci s predméty realného svéta — uchopovani, presunovani, stisk tlacitek atd. Konkrétmi GUI definuje
standardy, pomoci kterych probihd komunikace s uzivatelem — prdace s menu, ikonami, dialogovymi panely a dalsimi
prvky. HLAVENKA, Jifi. Vykladovy slovnik vypocetni techniky a komunikaci. Praha: Computer Press, 1997, s. 174.

21 Hardwarové zarizeni, které slouzi uzivateli k plynulému a pohodinému pohybu grafickym ukazovatkem po
obrazovce. Jedna se o mensi predmet, uzpiisobeny pro prijemné uchopeni, kterym uzivatel pohybuje po stole ci specialni
dodavané desce (tablet). Pohyb predmétu je prevaden riznymi metodami na elektrické impulsy, které program
interpretuje jako pohyby kurzoru na obrazovce.* tamtéz, s. 316.

22 Kinematograf kombinoval troji funkci: zaprvé funkci fotografie, vychazejici z chemicko-fyzikalniho procesu
fizeného osvitu vrstvy jodidu stfibrného za pomoci mechanického aparatu, ktery prejima star$i princip pienaseni obrazu
pomoci camery obscury. Zadruhé funkci projekéni, jejiz princip je odvozen od laterny magiky. Tteti funkci, jiz je
zprostiedkovani vizualni iluze pohybu, umoznilo naneseni jodidu stfibrného na celuloidovy svitek, na néjz bylo mozné
zaznamenavat sekvence snimktl ve velmi kratkych intervalech. Jejich délka pfitom respektovala fyziologickou vlastnost
lidského oka zvanou doznivani zrakového vjemu, dle niz se dva rizné zrakové vjemy, nasledujici po sobé v intervalu ne
vétsim nez desetina sekundy, spoji na sitnici oka dohromady.
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Prvnim z nich je grafické uzivatelské rozhrani, tedy uspotadani procesti a dat do podoby
vizualnich prvka, vizudlni reprezentace pocitacovych operaci. Takto hovoifime o grafickém
uzivatelském rozhrani urcitého operaniho systému nebo pocitacového softwaru. Hardwarové
zafizeni, které tuto vizualni reprezentaci zprostiedkovava, a sehrava tak roli média, oznacujeme
nejcastéji jako monitor nebo display. Druhym elementem je vstupni zatizeni, které miize mit mnoho
podob, jejichz spolenym jmenovatelem je funkce zadavéani piikazii k operacim a k pohybu
v grafickém uzivatelském rozhrani. Nejcastéji se jedna o kladvesnici nebo mys, v poslednich letech
také o dotekovy display. Grafické uzivatelské rozhrani plni lohu vizuélni reprezentace tvoteného
obrazu, ale i procesu samotného tvotfeni, komplexniho sledu operaci, k jejichz ovladani je
vyuzivano vstupnich zafizeni.

Digitdlni uméni se az na vyjimky nevyvijelo v ndvaznosti nebo v rezimu reflektovani
proudi v soudobém umeéleckém svéte. Impulzy pro jeho vyvoj dodavaly spiSe objevy na poli
vypocetni techniky a s nimi pfichazejici nové moznosti obrazového vyjadieni. Prikopniky
digitalniho obrazu se tak cCasto, 1 kdyz ne vzdy zamérn¢, stdvali védci a matematici. OvSem
pozornost timto smérem upieli i umélci. Néktefi z nich byli ¢i jsou zaroven zaméstnanci
technologickych laboratofi a univerzit: Stan Vanderbeek (Bells Labs), Yoichiro Kawaguchi
(Tokijska univerzita), nebo profesor vypocetni techniky William Latham (IBM UK Scientific
Centre in Winchester).

Prvni graficka dila vytvofend za pomoci pocitace vykreslily pocitate na své obrazovky
v poloving Sedesatych let dvacatého stoleti. K jejich vytvafeni bylo potfeba nastaveni patticnych
algoritmil, prostiednictvim nichz byl obraz vygenerovan. Ve druhé poloviné Sedesatych let vznikla
také prvni dila pocitacem generovaného pohyblivého obrazu, mizeme fici rovnéz pocitacové
animace. Sedmdesata 1éta predstavovala rozvoj v oblasti 3D grafiky. Prvni skenery byly spustény

kolem roku 1980, a tak mohla byt digitalizovana a dale zpracovavana fotografie. 3D grafika a 3D
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animace ovSem pro technologickou ndrofnost zaznamenaly rozkvét az v osmdesatych
a devadesatych letech.z3

V devadesatych letech se také postupné zacina béznou soucasti domdacnosti stdvat osobni
pocitac. S nastupem digitalnich fotoaparati se objevuji nové a dostupnéjsi moznosti upravy
fotografii. Kdyz se na trhu objevila digitdlni kamera, zacala se k Siroké mase uzivateli dostavat
1 moznost pofizovat a prostiednictvim pocitacovych ndstroji zpracovavat pohyblivy obraz
z externiho zdroje — tedy videozdznam.

V pribehu poslednich let se dostupnost vSech téchto technologii rapidné zvySuje a zaroveil
se zjednodusSuje zachazeni s nimi. Oproti Sedesatym letlim, kdy mechanika pocitace zabrala celou
mistnost, se dneSni pocitatové nastroje, prosttednictvim nichZz madme moznost tvofit a upravovat
(pohyblivy) digitalni obraz, stavaji pfidanymi funkcemi technologickych zafizeni, kterd si
pofizujeme primarné za jinymi ucely (napt. opera¢ni systém Windows s editorem Windows Movie
Maker nebo mobilni telefon s kamerou). Chopit se téchto nastrojii je dnes otazkou volby, nikoliv
technologickych narokti. DoSlo tedy ke zrovnoprédvnéni dostupnosti pocitaCovych nastroji ve
srovnani s ,,vytvarnymi potfebami‘, nastroji pro vytvarnou tvorbu v ramci standardnich médii jako
kresba a malba.

Pokud jde o jiné stézejni zatizeni vypocetni techniky — internet a jeho zakladni funkci média
dalkové komunikace — mizeme i1 u néj vysledovat technologické predchiidce jako telegraf ¢i
telefon. I telekomunikac¢ni média se stala stfedem z4jmu novych uméleckych forem, jak dokazuje
vznik mail artu v 60. letech 20. stoleti. Ve stejné dob& zacali umélci jako Nam June Paik
experimentovat s uméleckymi formami zaloZenymi na satelitnim pfenosu elektronického signalu.
Oboji se stalo pfedchiidcem tzv. net artu, uméni vytvarené¢ho a distribuovaného prostiednictvim
média internetu. Piekotny vyvoj net artu nastal ve druhé poloviné 90. let, kdy bylo zavedeno

rozhrani WWW a internet se zacal stdvat masové vyuzivanym médiem. DalSim impulsem byl pro

23 Srov.: LIESER, Wolf: Digital Arts, Potsdam: h.f.ullmann, 2009.
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net art vznik socialnich siti. Pro nas je vSak v pfipad¢ internetu podstatna predevsim jeho schopnost
slouzit coby médium distribuce obrazového diskursu, do n&jZz spadaji 1 obrazy vytvorené

prostiednictvim digitalnich editort.

1.5.3 Digitalni nastroje zapojené do kurikula vytvarné vychovy

Pozice pocitacového umeéni je v rdmci diskursu vytvarného uméni vniména okrajove,
s nedostate¢nou mirou zdjmu. Ulohu v tom sehrava fada faktorii, mezi néZ patii personalni kapacity
a odborné zazemi Skol a také jistd obezietnost dana ohledem na mozné negativni dopady uzivani
digitalnich technologii na mentdlni vyvoj ditéte, byt tyto nejsou v soucasnosti vzhledem
k pretrvavajici novosti a sloZitosti fenoménu stale dostatecné prozkoumany. Je tfeba tuto skutecnost
pfinosu, ktery mohou mit v oblasti vytvarné vychovy.24 Rada z nich je totiz navrzena nikoliv pro
ucely masové zdbavy, nybrz k tvorbé (pohyblivého) obrazu umélecké povahy, at’ uz ji chdpeme
graficky design, Gpravu fotografii, digitalni kresbu, animaci nebo tvorbu videa.

Navic, proces emancipace diskursu okrajového, sporné nahlizeného nebo dokonce
tabuizovaného jevu do okruhu diskursu uméleckého, ¢i jeho implementace do diskursu vytvarné
vychovy jsou dolozeny. ,,Instituce, které se zabyvaji primo produkci a distribuci diskursu o umeéni,
tj. galerie a muzea umeni, znaji také podobné taktiky, které uplatnuji v diskursu obrazu — jednou
z nejucinnéjsich je pripusténi urcité miry prekracovani bariér smérem k tabuizovanym tématim
nebo objevovani téemat dosud marginalizovanych, jak jsme se jiz zminili v ¢asti o moci diskursii. Tim
se diskurs dostane pod kontrolu: typickym pripadem je preneseni tvorby z prostredi ulice nebo

Jinych subkulturnich prostiedi na piidu techto instituci a prirazeni jiného typu diskursu. (...) Dalsim

24 Srov.: ,,Vsichni vime, Ze vytvarnd vychova nikdy nebyla a neni ve Skole zarazovina do skupiny tzv. hlavnich
predmeétii, nebot’ ma jen malou vahu z hlediska budouci profesni volby zZdki. (...) To ukazuje na stale pretrvavajici
pozitivisticky diskurs, v némz se pohybuje premysleni o programech vzdeélavani. Uzitecnost predmétii vyplyva ze
spolecenské a ekonomické reality a rapidné se proménujici kultury. Jak to, ze v dobé vizualni kultury a komunikace,
v dobé neuveritelného deni v oblasti vizuality neni ve Skole vytvarna vychova stiedem vseho deni a jednim z hlavnich
predmeéti?* FULKOVA, Marie. Diskurs uméni a vzdélévani. Jinocany: H & H, 2008. s. 100.
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typickym prikladem je umeéni graffiti. Z piivodniho aktu teritorializace, oznacovani drogovych zon
v etnickych ghettech velkomést, ktery je v jiném kontextu oznacen jako jev asocidlni, pripadné
kriminalni, se tak stava uméni, je popsan jeho specificky jazyk, jeho vyrazové prostiedky, jeho
tvirctim se dostava jistého socialniho statusu.

Skolni vytvarnd vychova taktiku diskursivaiho ‘priviastnéni’ tispésné zvlada — pro nékteré
deti v urcitéem veku se graffiti stavaji autentickou motivaci k tvorbé. Staly se atraktivnim namétem,
ktery je v transformované podobé nabizen mladezi.*?>

Stejné€ jako Fulkova do diskursu vytvarné vychovy vclenuje pouli¢ni diskurs, zahrnujici téz
subkulturu grafitti, miZeme zde konstatovat, Ze do diskursu vytvarné vychovy spadaji pole
zahrnujici produkci, reprezentaci, distribuci a recepci digitalniho obrazu. Pro zdliraznéni jejich role
v diskursu vytvarné vychovy je tieba rozvinout a vyuzit specifické pedagogické strategie, ktera
bude podrobné piedestiena pozdéji. Je totiz patrny rozdil mezi poulicnim diskursem, se kterym se
zaci zakladnich a stfednich Skol pifimo setkavaji spiSe vyjimecné, ptipadné zprostfedkované,
a diskursem digitdlnich technologii, pro néz tato premisa neplati. D¢ti, vyristajici uprostied
soucasné masmedidlni kultury, si uréitou miru znalosti diskursu pfindseji do Skolniho prostfedi uz

z domova a v n¢kterych ptipadech miize tato mira presahovat i komeptence pedagoga.26

1.5.3.1 Digitalni uméni jako plnohodnotny obor

Castou vytkou na adresu poéitatového uméni je jeho virtualni charakter, tedy skute¢nost, ze
nejde o fyzické artefakty. S tim souvisi 1 argument, ze pii jeho tvorbé nedochazi k zapojeni, tim

méné k rozvoji manudlnich dovednosti.

25 tamtéZ, s. 60.

26 Za pov§imnuti stoji, ze pravé tato prvni generace, jejiz piislusnici spadaji do vékové kategorie 20-25 let, tvoii
v soucasnosti nastupujici vinu pedagogt, vyucujicich (nejen) vytvarnou vychovu. Tento fenomén ovSem nestoji ve
stiedu pozornosti aktualniho badani.
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Vytka smérem k virtudlni povaze pocitaCového umeéni je do jisté miry pochopitelna, ovsem
pohled do historie uméni nabizi vysvétleni, Ze muize jit také o vzorec, ktery se opakuje pii kazdém
nastupu nového stylu ¢i média — zndmym prikladem je prvotni odmitavé piijeti impresionistické
malby. Pro nase ucely ovSem jesté Iépe jako ptiklad poslouzi objev technologie fotografie
(mimochodem, oba tyto pfipady pfedstavuji mnohem spise syntézu dosavadnich pfistupd, technik
a technologii nez revoluc¢ni zjeveni né¢eho zcela nového).2” Trvalo nékolik desetileti, nez zacala byt
fotografie vSeobecné¢ vniména jako svébytny umélecky druh, a to navzdory viziondiam, ktefi
usilovali o pfiznani tohoto statutu po celou dobu od jejiho vzniku. Slova kritiky mifila jednak na
snadnost, s niZ je mozné vytvofit obraz pomoci pouhého stisknuti spousté apardtu (ponechejme
stranou fakt, Ze byl opomenut ndrocny proces vyvolavani fotografie), jednak na moznost
kopirovani, na niz ve své slavné eseji Umélecké dilo ve véku své technické reprodukovatelnosti
upozornil v roce 1936 Walter Benjamin. Jeho hlavni varovani se tykalo ztraty, piipadné degradace
jedineénych kvalit dila, které oznacil pojmem aura. Cas vsak Benjaminovi nedal za pravdu, nebot’
krom¢& svébytného umeéleckého jazyka si fotografie vytvorila 1 vlastni rezimy produkce,
reprezentace, distribuce a recepce, které¢ umélecky svét naopak obohacuji.

S nastupem digitalnich technologii se vSak otdzka reprodukovatelnosti dostala opét do
sttedu pozornosti, protoze na rozdil od analogového média fotografie lze digitalni dila pofizovat,
uchovévat a kopirovat s mnohem vétsi snadnosti, v libovolném mnozstvi a beze ztrat na kvalité
obrazu. Zdliraznéme, Ze vedle internetu, ktery umoznuje distribuci téchto kopii, se pravé tato

digitalni reprodukovatelnost zdsadnim zptisobem podili na formovani souc¢asné podoby obrazového

27 Srov.: ,,Kazdé z novych médii se tak vyvijelo dvéma sméry, jednim k dosaZeni dokonalého napodobeni sémantickych
moznosti vychoziho média nebo vychozich médii, druhym — na zdkladé vyuziti postupné odhalovanych obsahovych
moznosti technickych specifik — ke vzniku specifického jazyka, ktery dovoluje vyjadrovat takové zivotni zazitky
a zkuSenosti, které jazyk predchdzejiciho média nedokdzal vyjadrit. VANCAT, Jaroslav. Vyvoj obrazivosti od objektu
k interaktivité. Gnozeologické predpoklady analyzy obrazové stranky novych médii. Praha: Karolinum, 2009, s. 178.
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diskurzu, jehoz jsou Zaci ucastni. Texty, které se touto probematikou zabyvaji,28 vSak na rozdil od
Benjaminova polemického ténu reaguji na nové technologické podminky s deskriptivni
a analytickou vécnosti.

Druhy aspekt, absence zapojeni manualnich ukonti pfi tvorbe€, bychom mohli pfejit bez
povSimnuti diky skutecnosti, ze tento problém byl uz diskutovan a viceméné uzavien praveé
v souvislosti s fotoaparatem, ptipadné s dal§imi zdznamovymi médii jako filmova kamera ¢i
videokamera. U digitdlnich editorG se ovSem setkdvdme s ndzorem, ktery vychdzi z Sirsi
problematiky negativniho dopadu pocitacti na rozvoj mentélnich i manudlnich schopnosti jedince
v détském ¢i pubertdlnim véku.?® Podle nckterych se tento dopad tykd i vytvarnych dovednosti
a kreativity. Zde je vSak tfeba podotknout, ze digitalni editory neptedstavuji konkurenci, ktera by
umensovala zajem o tradi¢ni vytvarné techniky; naopak nabizeji jednu z alternativ: ,,Vyznamnou
pomiickou je editor pri vytvarné vychoveé, kde Zaci poznaji dalsi nastroj velmi uzitecny pri vyuce
kompozice, zpracovani pisma, navrhu grafickych produkti i designu. Pocitacova grafika je jiz bézny
pojem i ve vytvarném umeéni, stejné jako jeji produkty. Specialni programy uméji pomdahat pvi tvorbé
vizualnich produktit (poezie), pri kresleni grafiky zalozené napriklad na principu fraktali, grafiky
vytvarené podle matematickych principit (napr. konstruktivismus) apod. Grafické editory jsou
Jednim z nastroju, ktery pri vhodném pouziti umozni radovat se z péknych vytvarnych projevii i tem,
kteri nemaji dar umélecké zrucnosti.*3°

Do velmi kritického svétla byva stavén fenomén pocitacovych her a videoher. Argumenty

pfi této debaté jsou postaveny na racionalnich zékladech, pfesto nemohou vytésnit nékteré zavazné

28 Uved'me zde alespon nasledujici studie:

- DAVIS, Douglas. The Work of Art in the Age of Digital Reproduction. Leonardo. Vol. 28, No. 5, Third Annual New
York Digital Salon, 1995. s. 381-386.

- MALINA, Roger F.: Digital Image-Digital Cinema: The Work of Art in the Age of Post-Mechanical Reproduction.
Leonardo. Supplemental Issue. Vol. 3, Digital Image, Digital Cinema: SIGGRAPH '90 Art Show Catalog, 1990.
s. 33-38.

29V soucasnosti je nejvlivn&jsim badatelem v této oblasti némecky psychiatr Manfred Spitzer. V &eském piekladu vysly
jeho knihy Digitalni demence (2012) a Kybernemoc (2015).

30 NOVAK, Jaroslav — SLAVIK, Jan. Pocitac jako pomocnik ucitele, Praha: Portal, 1997. s. 77-78.
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aspekty: pocitacové hry se staly neodmyslitelnou soucasti digitalni kultury a piispély k utvoteni
nové divacké zkuSenosti (a to nejen mezi lidmi, ktefi je aktivné hraji). Znamend to, ze nckteré
vizualni motivy (at’ uz jde o postavy, prostiedi nebo specifickou grafickou stylistiku pocitacovych
her) se dostavaji do Sirokého verejného povédomi, ¢imz se podileji na podobé obrazového diskursu.
To umoziiuje umélcim vytvaret prostiednictvim digitadlnich editorti obrazy, které tyto piiznakové
vizualni motivy ptejimaji (apropriuji), pficemz vznika napéti mezi Casto zdvaznymi naméty a jejich
zobrazenim, které byva naopak asociovano s oddechovym ¢asem hrani. Typickym piikladem této
tvarci strategie je dilo amerického umélce Jona Haddocka, ktery vytvari izometrickd zobrazeni®!
politicko-historickych vyjevl, jako je zavrazdéni Martina Luthera Kinga nebo muzZe celiciho
tankiim pfijizd€jicim na namésti Nebeského klidu.

Pocitatové hry vSak nejsou dominantnim prvkem, ktery se podili na proméné divackeé
zkuSenosti a systému divani se. Tim je dnes uz takika univerzalné sdilena zkuSenost samotné prace
s pocitacem. V poloviné 80. let zacalo byt pro ovladani pocitace vyuzivano zminované grafické
uzivatelské rozhrani v kombinaci se vstupnim zafizenim. Prototypem uspotfadani ovladacich prvka
grafického uzivatelského rozhrani se stal operacni systém Windows, ze kterého vychazeji jak dalsi
operacni systémy (napt. Linux, Mac OS atd.), tak castecné nckteré softwary (vCetné grafickych
editorti a videoeditort). ,, ‘Okenni’ ram pocitacového monitoru tak nabizi novy druh videni, jez
podobné jako kubismus predklada néekolik simultannich obrazovek a uhli.*3? Muzeme tedy tvrdit,
ze podobné jako objev perspektivy ptinesl do vytvarného uméni klicovy prosttedek k zachyceni
fyzického svéta, tak pocita¢ nabidl néstroje k vytvareni svéti virtualnich, nebot” veSkeré vysledky

prace s pocitatem (text, zvuk, obraz a jind data) maji primarn¢ virtudlni charakter. Jinymi slovy,

31 Srov.: ,Jednim z vizudlnich modii zakomponovanych do videoher je izometrickd neboli axonometrickd projekce.
V izometrii ma vSe stejné méritko. Izometricka perspektiva nezobrazuje objekty vzdalujici se v prostoru jako mensi, jak
by se délo v linedrni perspektive. Jejim cilem neni vytvorit dojem hloubky a prostor v ramu naopak zplostuje. Obraz
nema ubezny bod. Izometrické prostory se casto pouzivaji v pripadech, kdy jeden ram prostupuje druhym, jak je to
casté i ve videohrach. Izometricky pohled stavi divaka do jiného vztahu k prostoru nez tradicni perspektiva: umistuje ho
tak, jako by se dival seshora, z horniho rohu mistnosti, smérem k protilehléemu dolnimu rohu.* CARTWRIGHT, Lisa —
STURKEN, Marita: Studia vizudlni kultury. Praha: Portal 2009. s. 182.

32 tamtéz, s. 186.
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pocitaCové nastroje, a mezi nimi 1 digitalni editory, pfedstavuji optimélni zplisob pro vytvarné
uchopeni nové, virtualni skute¢nosti, o kterou obohatil skutecnost fyzickou nastup masmedialni
kultury. Podobné se k zachycovani virtualni skute¢nosti reprezentované internetem rozvinuly tvirci

strategie discipliny oznacované jako net art.

1.5.3.2 Demokratizace pocéitaéovych nastroju

Je tedy tifeba konstatovat zdsadni postoj, ze duSevni prace ve smyslu kreativity neni
vyuzivanim digitalnich editorti zasadn¢ umenSena. Jist¢ je pravda, ze dochdzi k minimalizaci
mentéalniho ukonu propojujiciho mentalni obraz nebo impulz a jeho manudlni vyjadieni — tkonu,
ktery je omezeny na pohyb ruky, ovladajici mys, a na klikani. Siroké paleta nastrojt a funkci, jimiz
digitalni editory disponuji, totiz umoziiuje nepfeberné mnozstvi vzajemnych, ¢asto posloupnych
kombinaci a jimi docilenych estetickych kvalit. Na uZzivatele je tak kladen znacny kognitivni narok
v operacni roviné, to znamena zvladnuti komplexnich postupli pfi ovladani prvkl virtualniho
prostfedi daného editoru, aby mohl digitalni dilo realizovat.

Stejné jako je na jedné strané paleta tvlircich moznosti digitalnich editori nesmirné Siroka,
pfece jen na druhé strané své limity m4, coz se projevuje v uréitém zauzivaném tvaroslovi. Pravé
toto tvaroslovi je pfedpokladem k rozvinuti specifickych tvir€ich strategii a specifické stylistiky,
vyzadujici aktivni ¢innost esteticky motivovaného védomi.

Vedle technologického vyvoje, kterym za dobu své existence digitalni editory prosly a staly
se vysoce sofistikovanymi ndstroji, je dulezitym faktorem jejich rozSifeni také jista
demokratizace.33 Rozvoj technologii s sebou piinasi také jejich neustalé zleviiovani a tim i masovou

dostupnost, jak jiz bylo vicekrat zminéno. Podobné jako se pfed ¢asem staly Siroce dostupnymi

33 Srov.: ,,Elektronicka média podle McLuhana jiz svou povahou nuti lidi zpét dohromady, do jakési pirvodni kolektivni
kmenové (tribalni) jednoty a pospolitosti. (...) Tribalni clovek je totiz vice kolektivni a aktivnéji participuje ve
spolecnosti, v niz zije, a to vSemi smysly zaroven, respektive tyto smysly se zacinaji probouzet k Zivotu. Také svét umeni
v této situaci predstavuje senzorickou participaci, tvorivé kolektivni vnimani. Projevuje se to napadnou demokratizaci
a laicizaci umeni, kde se do jiste miry rusi délici cara mezi amatérskou a profesionalni tvorbou.” DAVID, Jifi. Stoleti
ditéte a vyzva obrazii, Brno: Masarykova univerzita, 2008, s. 238.
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nastroji ve své digitalni podobé fotoaparadt a videokamera, které jsou dnes béznou soucasti
mobilnich telefonii, tak se v souCasnosti k Siroké vetejnosti dostdvaji 1 digitalni editory.
V souvislosti s timto faktem je diilezité poukazat na dva jevy.

Zaprvé, s rozSitenim dostupnosti digitalnich editorti se rozSifuje i demograficky rozsah
jejich uzivatell, a to predev§im smérem k niz§im vékovym kategoriim. Neni jisté tieba slozité
dokazovat, ze pocitacovou gramotnost si lidé nejsnaze osvojuji v mladém, zejména détském veku.

Zadruhé, v souvislosti s prvnim bodem se na tomto naristu gramotnosti nepodili az tolik
institucionalni $kolska vyuka, nybrZz spontanni element autodidakce.’* V souvislosti s etablovanim
internetovych utvarl jako jsou blogy, diskuzni fora nebo videopfispévky na kandle YouTube se
objevilo nepfeberné mnozstvi zdroju, v nichZ Ize s velkou rychlosti a pfesnosti vyhledat instrukce,
pokyny a navody k riznym operacim provadénym v digitalnich editorech.

Naproti tomu jednotné Skolské kurikulum pro vyuku prace v digitalnich editorech dosud
neexistuje. I to je disledkem neustdlého a zrychlujictho se vyvoje, jeZ ucebnice nejsou s to
kodifikovat.

Obecné postiehy zachycujici specifické rysy digitalnich editord vSak v odborné vytvarné-
pedagogické literatufe najit 1ze. Naptiklad Jaroslav Vancat v knize Vyvoj obrazivosti od objektu
k interaktivite3s pojmenovava kvality, jimiz se prace s digitalnimi editory li§i od manudlnich technik
malifstvi: ,,Podstatna pro malbu v novych médiich je exaktni definovatelnost barev, ktera umoznuje
raciondlni kontrolu nastolovani jejich piesnych barevnych, svétlostnich i sytostnich vztahii
paralelné k jejich emotivnimu ucinku. Dosazeni presnosti téchto vztahii v obraze bylo cilem mnoha
maliri, napr. Cézanna, Matisse, van Gogha, Gauguina a dalsich, kteri v nespokojenosti s chybami

pri jejich dosazeni znicili nejedno své dilo. Mnohem lépe nez v piivodni malbé se da modulaci

34 Sebevzdéldvani. Postup, pri nemz si zdak sam stanovuje cile, planuje cinnost, vybira ucivo, ridi, kontroluje a hodnoti
své vzdélavani. Vyuziva pri tom autodidaktickych materialii (specialnich ucebnic, didaktické techniky apod.).”
PRUCHA, Jan — WALTEROVA, Eliska. Pedagogicky slovnik. Praha: Portal, 2003. s. 22.

35 VANCAT, Jaroslav. Vyvoj obrazivosti od objektu k interaktivité. Gnozeologické predpoklady analyzy obrazové
stranky novych médii. Praha: Karolinum 2009, ISBN 978-80-246-1625-4
31



téchto vztahu i vyucovat, protoze na rozdil od malby barvami na podlozku Ize chyby korigovat bez
ztraty barevné Cistoty a jasu. Svym zpusobem lze také mérit ucinnost vzajemnych vztahii barevnych
ploch, dalsiho velkého tématu klasické malby, protoze i ty je mozné prevadet na ciselné hodnoty. 36
Grafické editory disponuji nastroji, jimiz lze stanovit pozadovany barevny odstin v rezimu RGB
(model aditivniho michani barev zalozeny na cCervené, zelené a modré) nebo CMYK (model
substraktivniho michani barev zaloZzeny na azurové, purpurové, Zluté a cerné). Barvy, s jejichz
pomoci lze nasledné vytvorit linii ¢i jakykoliv jiny graficky utvar, mizeme volit bud’ za pomoci
vizualizované palety, nebo prostiednictvim hexadecimalniho kodu, ktery vyjadiuje kvality barvy
¢iselnym udajem. Daéle v grafickych editorech existuje nastroj zvany Kapdtko, pomoci néjz lze
definovat barvu na zdklad¢ uz existujiciho grafického ttvaru, pfenesené feceno ji z néj nabrat.
Specialnim ptikazem lze rovnéZ samostatné upravovat odstin, sytost a jas barvy dané¢ho grafického
utvaru nebo jeho ¢asti. Hlavni vyhodou prace s barvami vsak je skute¢nost, ze je 1ze po ,,naneseni‘
na plochu virtudlniho ,,platna* libovolné obméiovat ¢i odstraiiovat, aniz by jakkoliv dochazelo
k nezadoucim efektliim, které mohou vzniknout pii ekvivalentni praci s fyzickymi barvami
a platnem (¢i jinou plochou).

»Z hlediska uplatneni relacnich principii malby, které definoval Cézanne, je principialnim
nastrojem pro takovouto tvorbu vektorovy3 graficky editor (editor, zaloZeny nikoli na vykreslovani
celku plochy zobrazeni, ale pouze na vykreslovani jednotlivych objektii v jejich vzajemné poloze na
zakladeé jejich popisu matematickou funkci, mezi nimiz je pak ‘pozadi’ pouze také jednim z objektii).
Ten umoznuje spojovanim a rozpojovanim objektii ¢i elementi do spjatych, pro tuto etapu

nerozpojitelnych celku zakladat struktury podle autorova uvazeni — v jejich relacich pak zvetsovani

36 VANCAT, Jaroslav. Vyvoj obrazivosti od objektu k interaktivité. Gnozeologické predpoklady analyzy obrazové
stranky novych médii. Praha: Karolinum 2009, s. 179.

37 Grafika, ktera vyuziva k definovani obrdazkii vektory. (...) Vektorova grafika se vyznacuje vysokou mirou
organizovanosti a flexibility; jednotlivé prvky tvorici obrazek jsou matematicky definované objekty, coz umoziuje jejich
snadnou editaci, zménu rozmért, polohy, nataceni atd. HLAVENKA, Jiti. Vykladovy slovnik vypocetni techniky
a komunikaci. Praha: Computer Press, 1997. s. 427.

32



Ci zmenSovani takto zaloZenych struktur, jejich vzajemny posun jako velmi snadno proveditelnou
kontrolu jejich vizualnich relaci.

Toto relacni obrazové mysleni je historicky novym faktorem, zaloZzenym na analyze malirstvi
modernismu od dadaismu po surrealismus, je také zakladem pro diachronni chdpdni procesi
promén vitahii zucastnénych elementii do strukturné vysSich tvarii (objektii, objektovych trsii,
objektovych sestav) jako specifickeho principu obrazové stranky novych médii obecné — nastolovani
relaci objektit v plose.<3?

Zde autor jinymi slovy fika, ze v grafickych editorech je moZzné kdykoliv v pribéhu
vytvafeni dila ménit rozvrzeni kompozice — tedy hodnoty, kterou je pii manudlnim procesu malby
zpravidla nutné stanovit na zacatku prace, v jejimz pribéhu ji pak lze upravovat uz jen castecné ¢i
vubec. V grafickém editoru Ize naopak kdykoliv s jednotlivymi grafickymi ttvary pohybovat po
plose, ménit jejich velikost a proporce, jakoZz 1 vztahy mezi nimi. Tato dispozice je ozna¢ovana jako
reverzibilita. Dodejme, Ze touto funkci nedisponuji pouze vektorové grafické editory, ale 1 grafické
editory bitmapové (rastrové).?® U nich je vSak tato funkce zalezitosti prace s vrstvami: ,,Relacni
mysleni je podporovano i moznosti umistovat namalované objekty do vrstev, prejatou z filmové
animace, kde se takto jednotlivé faze animovanych objektii prekladaji pres pozadi na foliich. Zde se
vztahy, které takto mezi objekty vyjadrujeme, také prevadeji na relacni predstavy vzdajemnych poloh
v prostoru, mérenych v pomeéru blizsi — vzdalenéjsi, které tak jiz nejsou vazany pouze na reflexivné
mimovédomou predstavu prostoru, vyjadiovanou prespektivné, ale na relacni polohu — vétsi ¢i

mensi blizkost &i vzdalenost viici pozorujicimu subjektu. Tato kvalita je také specifickou kvalitou

38 VANCAT, Jaroslav. Vyvoj obrazivosti od objektu k interaktivité. Gnozeologické predpoklady analyzy obrazové
stranky novych meédii. Karolinum, Praha 2009. s. 179.

39 Bitmapova grafika je oblast pocitacového zpracovini obrazové informace, s niz se pracuje jako s rastrem sloZenym
z obrazovych prvkii. Obrazova informace je obvykle uloZena v diskovém souboru jako bitmapa. Velikost grafického ob-
razu je omezena mnozstvim obrazovych bodi, z nichz se sklada. Pocet obrazovych bodii se vypocte jako soucin poctu
radkit a sloupcii v rastru obrazu. S bitové orientovanou grafikou lze pracovat zpiisobem blizkym klasickému pojeti pra-
ce s obrazy ci ilustraci. Na vyslednou kvalitu obrazu ma vsak vyrazny viiv velikost rastru (hustota obrazovych bodii na
Jednotku délky), které se rika rozliseni. Pri snimani obrazu pomoci scanneru Ize obvykle nastavit rozliseni, v némz bude
obraz z predlohy sejmut. HLAVENKA, Jiti. Vykladovy slovnik vypocetni techniky a komunikaci. Praha: Computer
Press, 1997. s. 49.
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novych médii, na rozdil od danosti klasicky vyjadiené perspektivy umozZiiuje opét ovladani
vzajemnych vztahii takto nastolenych hloubkovych relaci. MuzZeme tak hovorit o nastolovani
vzdajemnych relaci objektii v prostoru, o nové specifické kvalité, kterou by nebylo mozné védomé
ovladat v predchazejicich médiich.*

Rozd¢€leni uhrnu grafickych utvart, z nichz se dilo skladd, do vrstev, ma na praci
v grafickém editoru zasadni vliv. Jednotlivé vrstvy, potazmo grafické utvary v nich obsazené je
mozné upravovat zvlast. Pro vétsi piehlednost 1ze vrstvy rovnéz skryt — ,,zneviditelnit®, ¢imz se
orientace v kompozici dila stava prehledn&jsi, nebo je 1ze ,,zamknout”, ¢imZ se zabrani nechténym
zasahtim do nich.

Vsechny tyto vlastnosti — prace s barvami, relacni kvality objektl i prace s vrstvami — maji
za vysledek vétsi flexibilitu, s niz Ize v libovolnych fazich vytvareni dila obménovat jeho zakladni
parametry. To vytvaii zakladni rozdil mezi manuélni malbou a praci v grafickych editorech, které
takto piinaseji zcela nové moznosti tvircich postupt (vyhodou takovéto prace je mimo jiné takeé
moznost vytvorfit vice verzi téhoz dila, jez se od sebe mensi ¢i vétsi mirou 1i8i). Pro vétsi
demonstrativnost Ize jako srovnani uvést piiklad textovych editori, nebot’ texty, k jejichz vytvareni
slouzi, jsou transparentnim odrazem procesu mysleni, jez se projevuje formulovanim abstraktnich
ptedstav do konkrétnich jazykovych utvart. Pii tvorbé kazdého souvislejSiho textu jde o komplexni
myslenkovou operaci, jez velmi ziidka probiha linearné, aniz by bylo nutné se v procesu psani
vracet k uz napsanému textu a piepracovavat jej. Pfi manudlnim procesu psani rukou muize toto
vraceni se znamenat Skrtani, vepisovani vsuvek a v nejzaz$im ptipad¢ rovnéz piepisovani celého
textu. V textovém editoru Ize naopak veskerou dosavadni praci editovat velmi snadno, nebot’
libovolny textovy ttvar — grafémem pocinaje a celymi odstavci konce — lze mazat, nahrazovat ¢i

premistovat (zejména pomoci funkci ,kopirovat“ a ,vlozit“ zndmych také pod klavesovymi

40 VANCAT, Jaroslav. Vyvoj obrazivosti od objektu k interaktivité. Gnozeologické predpoklady analyzy obrazové strdn-
ky novych médii. Karolinum, Praha 2009. s. 179-180.
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zkratkami ,,Ctrl+C* a ,,Ctrl+V*). Efektivita prace s textovym editorem, potazmo kvalita vysledku
takovéto prace je tak pfi srovnani s manudlni tvorbou textu fadové vys. Je to vSak az funkce
lapidarné oznacovana jako ,,Ctrl+Z%, kterd zasadnim zptisobem ovliviiuje kvalitu prace s (nejen)
grafickymi editory: ,,Velmi ucinnym nastrojem pri malbé je moznost ukldadani jejich mezifazi, a
tedy i moznost vraceni se v procesu tvorby zpdtky, pokud néjaké reseni pokracuje do slepé ulicky.

Toto ukladani mezifazi nejen cini velmi snadnou tvorbu animovanych kinematografickych
snimkii, ale opet umoznuje zakladani a pozorovani relaci mezi jednotlivymi strukturnimi
rozvrzenimi, chdpané tentokrat nikoli pouze v plose a prostoru, ale v casovém, historickém pribehu.

Tato aplikovana kvalita novych médii umoznuje studovat vizualni projevy strukturnich pricin
a naslednosti relacnich vztahii objektii v plosném a prostorovéem rozvrzeni. Vzpomeneme-li na
Cézanna a na jeho touhu usporadat plosné relace barev tak, aby vytvarely nove obrazovy prostor, je
vektorovy graficky editor prave tim nastrojem, ktery umoznuje tuto touhu naplnit.“*!

Autor knihy Vyvoj obrazivosti od objektu k interaktivite si vSak v§ima 1 negativnich stranek,
které jsou u grafickych editorti rovnéz ptitomny: ,,Adnachronismem, prejatym z povrchniho nahledu
na malbu, jsou vSechny tzv. efekty filtrit (vyskytuji se spise u bitmapovych editorii — viz ddle), které
svym prolnutim skrze obrazovou plochu nebo jeji ¢ast maji vizualne simulovat specifické hodnoty
ptvodni malby, jako jsou tahy Stétcem ¢i povrchy platna, rizné materialove povrchy, jako napr.
popraskané sklo apod. Tyto simulace byvaji pro snadnost jejich dosazeni a pro jejich zretelny efekt
ve velke oblibe, prestoze v elektronické podstate obrazu pro né chybi hapticky podlozené
zditvodneéni (na rozdil od piivodniho povrchu platna a textury Stétcii, které je vytvarely
mimodecneé). 42

Je vSak tfeba dodat, Ze tyto imitace materidlii nebo Ui€¢inki manualni malby tvoii pouze jeden

ze segmenti Siroké palety efektl, jimiz grafické editory disponuji. V takto zakladni, neinvencni

41 tamtéz, s. 180.

42 tamtéz, s. 180-181.
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podobé¢ jsou navic vyuzivany spise v pfipadé tvorby reklamnich sdéleni a jinych ttvart s prevazné
komer¢nim ucelem: plakatl, letdkd, bannerti apod. Pokud jsou vSak zapojeny do tvorby digitalniho
uméleckého dila, pak jsou vyuzivany bud’ v kombinaci s dalSimi efekty, které jejich vizualni u¢inek
posouvaji, nebo v ramci konceptualnich tendenci, kde je onoho anachronického i¢inku dosahovéano
zamérne.

Aspekty prace s grafickymi editory v porovnani s manudlni technikou malby shrnuje Vancat
nasledovné: ,,Obrazové vektorové editory presnéji nez kdykoli predtim umoznuji relacné
organizovat podstatné vizualni kategorie, vyvinuté v médiu malby. Na druhé strané vsak oproti
klasickému malifskému dilu zasadné trpi svou nehaptickou podstatou, odtrzenosti od télesné
zkuSenosti, ktera hraje v klasické malbé takeé roli, napr. v texture platna ¢i smérovani tahu stétce,
a projevuje se svebytnou dynamikou.“43 Zminka o nehaptické povaze grafickych editorti nas vraci
k argumentaci odpurci digitadlnich médii. Je vSak dilezité zaroven vyslovit presvédceni, ze
potencialni negativni dopad ma velmi maly dosah a tykd se pouze v€kové kategorie, u niz jsou
rozvijeny pravoleva orientace, Spetkovy uchop, koordinace ruky a oka a dals$i motorické dovednosti.
Pro jedince, u nichz jsou tyto dovednosti uz vyvinuty, pak grafické editory neptedstavuji ve vztahu

k manudlnim technikdm konkurenci, nybrz jednu z volitelnych moznosti.

1.5.3.3 Dispozitiv vytvarné vychovy

Proces vyuky vytvarné vychovy s vyuzitim digitalnich editort, tedy proces, pii némz
dochazi k aplikovani poznatkli a predavani znalosti uvedenych v pifedchazejicim oddile, se
odehrava v ur¢itém situa¢nim ramci, jenz by mél byt potiebam dané discipliny uzptsoben. Marie
Fulkova pro tento ramec pouziva poststrukturalisticky pojem dispozitiv. ,,Zminiovanym dispozitivem
edukacniho prostredi, do néjz dité ve skole vstupuje, obecné rozumime kulturné a historicky

promenlivy soubor normujicich pravidel a snah, ktery ovliviiuje socialni chovani. Jde zde nejen

43 tamtéz, s. 181.

36



o piuisobeni ve smyslu konceptualnim, ale dispozitiv se projevuje i jako prostorovy architektonicky
‘diagram’ a technologicky ‘aparat’ (strategické usporadani disciplinujicich praktik a technik).**

Fulkové uvadi jako ptiklad ,,ateliérovy dispozitiv, vyjadrujici ideal modernisticky chapaného
umeéleckého uciliste*,* ¢imz mysli uspotadani dispozic tfidy vzhledem k potfebam vyuky vytvarné
vychovy a ktery ,.zasadné méni pojeti vyucovani i vztah ucitele a Zaka. Vytvori se moznost volného
pohybu v mistnosti, atmosféra intimity pro individualni rozhovor, nabizi se moznost naplneni idedlu
dialogu nad tviir¢i praci jak mezi détmi navzajem, tak mezi ucitelem a deétmi. 46

Zakladnim ptedpokladem vybudovani dispozitivu pro vyuku prace s digitdlnimi editory je
zfizeni a vybaveni pocitacové uCebny, k némuz v Ceském Skolstvi zacalo dochazet béhem druhé
poloviny 90. let, kdy se pocitace s pevnym pfipojenim na internet staly také fenoménem ceskych
domaécnosti. A pravé sem bychom také mohli piiblizné situovat pocatek prvni generace digitalnich
rodakli. Moznost pohybovat se ve virtudlnim prostiedi internetu a oddavat se Cinnostem, které
nabizeji byt standardné vybavend multimedidlni zafizeni (tehdy v naprosté vétSing€ stolni osobni
pocitace), jakmile v ramci svého vyvoje uzivatel dokaze pochopit modus operandi téchto
prostiedkil, jsou hlavnimi ptredpoklady pro pfirozenou adaptaci jedince ve svété prostoupeném
obrazovym diskursem. Pocita¢ s internetovym piipojenim byl ¢im déal samoziejméjSim (byt
vychovavajici osobou zpfistupnénym a jejim dohledem a pravidly regulovanym) zdrojem
informaci, zabavy a pozdé&ji i socidlni interakce.

Dnes je situace samoziejmé jind, a to pfedev§im pravé pro digitalni rodéky. Prvni generace
této sociologické kategorie byla vzhledem k robustnimu objemu hardwarovych soucasti tehdejSich
pocitacii fixovana na konkrétni umisténi zatizeni (pocitace) v ramci urcitého okruhu — détsky pokoj,

domadcnost, sit’ rodinnych pfislusnikii, domacnost spoluzdki ¢i kamaradii nebo Skola. Touto

44 FULKOVA, Marie. Diskurs uméni a vzdélavani. Jinoéany: H & H, 2008. s. 82.
45 tamtéz, s. 88.

46 tamtéz, s. 88.
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skutecnosti byla podminéna ¢asova dotace vénovana aktivitdm na pocita¢i a v rtizné mire také
dohled autority. Dnesni digitalni rodaci (dnes dospivajici) maji k dispozici rizné typy digitalnich
zafizeni — od tabletd, na nichz se staly velmi oblibenymi didaktické aplikace, pfes laptopy po
smartphony, jejichz kapesni velikost umozituje mnohem mensi dohled nad uZzivatelovymi
aktivitami.

Pohlédnéme prismatem této koncepce dispozitivu na vychozi podminky vyuky digitalnich
editorti. Byla zde uz naznacena spontanni mimoskolni ¢i dokonce ptredskolni aktivita v interakci
ditéte a pocitace, potazmo internetu. Diky soucasné technologické trovni vSech fyzickych zatizeni,
kterd jsou pro pfedavani vizualnich informaci zprosttedkovanych internetem nutna (tedy na jedné
strané pevné internetové piipojeni nebo zdroj wifi signdlu ¢i pfedplaceny kredit a na strané druhé
osobni pocitac, laptop nebo mobilni telefon s jeho grafickym rozhranim), je mnozstvi uzivatela
znacn¢ rozsahlé a spoleCensky diverzifikované, déti a mladez nevyjimaje. Naopak, jejich
adaptabilita na nové technologie byva vétsi nez u dospélych, protoze si vizudlni gramotnost diky
vSudypfitomnosti téchto zafizeni pfirozené¢ osvojuji od utlého véku. Vedle toho je zde faktor
dostupnosti internetu coby zdroje vizualnich informaci v rozristajicim se okruhu socidlnich situaci
— véetné $koly. Zaci dnes maji komunikaéni kanal internetu v dosahu i pii vyu¢ovani, piipadné je
rovnou soucasti jejich pracovniho zadani v hodinach informatiky, pocitacové grafiky, grafického
designu nebo pocitacové animace.

V takovychto hodinach, kde mé kazdy zak k dispozici pocita¢ (s internetovym piipojenim),
ktery je jeho pracovnim nastrojem, pozorujeme specificky typ dispozitivu. Mezi zdkem a ucitelem
je naruSeno komunikacni pole — monitor pocitace vypliuje stfed Zakova zorného pole a zaméstnava
jeho pozornost. Zaroven jde o zesileni izolace Zaka od jeho bezprostfedniho okoli, ucitele
nevyjimaje. Zak ma tak vétsi tendenci tfistit svou pozornost konzumovanim audiovizualnich dat,

ktera mize najit na internetu a kterd nesouvisi se zadanim jeho prace.
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Specifikem dispozitivu vytvarné vychovy se zapojenim digitalnich editori je také
disproporce mezi manualni vytvarnou technikou a tvlrc¢i praci v digitalnim editoru — zatimco pfi
kresbé, malbé, nebo sochaistvi zavisi vysledek (tedy formalni provedeni) na osvojené¢ dovednosti
ovladani Stétce a jinych néstrojl prostfednictvim motorické soustavy, pti tvorbé v digitdlnim editoru

je uzivatelovym nastrojem ovladani soustavy piikazii na bazi sémiotickych koda.
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2. ICT a digitalni editory ve skolach a jejich odborna reflexe

V prvni kapitole byla opakované¢ zdiraznovana novost a neustdly dynamicky rozvoj
digitalnich technologii, z ¢ehoz plyne problém s jejich teoretickym uchopenim coby predmétu
didaktiky, at’ uzZ chceme konstatovat status quo nebo predikovat hypotézy. Co vSak provést lze, je
shrnuti dosavadni situace, a to po strance praktické (jak na nastup ICT reagovalo Skolstvi a Skoly)
1 teoretické (jak na néj reagovali odbornici v oblasti vytvarného vzdelavani). Oboji bude pfedmétem
této kapitoly, ¢imz zaprvé nastinime piedpoklady vyuky vytvarné tvorby s vyuzitim digitalnich
editorit v ¢eském Skolstvi a zadruhé vyzdvihneme nékteré teoretické pristupy, které zde budou dale

rozpracovany.

2.1 Pronikani ICT do skol

Prace s digitalnimi editory je v kontextu Skolni vyuky podkategorii problému, kterym jsou
ICT ve vzdélavani. SoucCasny stav tohoto jevu je vysledkem procesu, ktery na ceské Skolstvi zacal
soustavné pusobit nejpozdéji od poloviny 90. let 20. stoleti, kdy zacaly byt ve skolach vybavovany
prvni pocitacové ucebny (pfinejmensim takového typu, kde mél mit kazdy zék k dispozici jeden
pocita¢ coby své vlastni pracoviste). Tehdy se také pozvolna zacala formulovat otadzka, jak na
nastup ICT do této oblasti lidské Cinnosti adekvatné reagovat. Tedy jak pojmout novy, presto
zésadni jev do Skolskych osnov, jak ma byt strukturovdna vyuka a co ma vlastn¢ byt jejim
predmétem. Pocatky didaktické reflexe pocitacii ¢i obecné vypocetni techniky sahaji sice az do 80.
let, tehdy vSak byla tato zafizeni na technologicky velmi nizké trovni. V nasledujici dekadé doslo
k prvni viné¢ rozmachu technologii ve spolecnosti, kterd se nevyhnula ani Skoldm. Intenzivni
pozornosti, a to jak ze strany Skol, tak ze strany né¢kterych odbornikili i zakonodarcti, se ovsem ICT
zacalo dostavat az na prelomu tisicileti.

Takovéto shrnuti je nutné velmi zkratkovité, dodejme proto, Ze podrobné se historii nastupu

a rozSiteni ICT ve Skolstvi, jejich legislativnimu ukotveni, metodologickému podchyceni a procesu
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integrace do vyuky vénuji Jifi Zounek a Klara Sedova v knize Ucitelé a technologie. Mezi
tradicnim a modernim pojetim,*" ptedev§im v kapitole Proces zaclenovani modernich technologii
do vzdélavani v CR. Z této publikace také odvozujeme vyznam, s jakym bude v tomto textu
s pojmem ICT nakladéano: ,,Pod pojem informacni a komunikacni technologie (ICT) zahrnujeme
prostiedky moderni didaktické audiovizudlni techniky (napr. video, televizi, CD prehravac, datovy
projektor) a digitdalni technologie, které jsou zalozemy na pocitacich a na telekomunikacnich
sluzbach, umoznujicich jejich uzivatelim v maximalni mozné mire zpristupnit informace a ddale
s nimi pracovat (napriklad internet, interaktivni tabule, digitdlni kamera aj.), ale také ruznymi
formami a prostredky komunikovat (e-mail).**® Tato definice z roku 2009 ovSem vykazuje jisté
doboveé podminéné redlie, které 1ze s casovym odstupem povazovat za piekonané.

Uved'me proto pro srovnani i1 stdvajici definici ze zdroje, ktery na zmeény v povaze
popisovanych véci reaguje s rychlosti a flexibilitou, ptizna¢nou pravé pro digitalni technologie —
s internetovou encyklopedii Wikipedia: ,,[nformacni a komunikacni technologie, zkracene ICT (...),
zahrnuji veskeré informacni technologie pouZivané pro komunikaci a praci s informacemi. Piivodni
koncept informacnich technologii (IT) byl doplnén o prvek komunikace, kdy mezi sebou zacaly
komunikovat jednotlivé pocitace c¢i uzaviené site. ICT ovsem mnejsou jen hardwarové prvky
(pocitace, servery...), ale také softwarové vybaveni (operacni systémy, sitove protokoly, internetove
vyhledavace...). ICT se pouziva rovnéz prenesene, napr. ve spojeni ICT kompetence. Na ceskych
od nich lépe popisuje soucasnou realitu, kdy informace jsou s komunikaci takika nerozlucné spjaty.

V modernim sveéte predstavuji informacni a komunikacni technologie diilezitou a nepostradatelnou

47 ZOUNEK, Jifi — SEDOVA, Kléra. Ucitelé a technologie. Mezi tradicnim a modernim pojetim. Brno: Paido, 2009.

4 tamtéz, s. 15.
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soucast statni, podnikatelské i soukromé sféry. Z tohoto duvodu patii jejich ovladani mezi klicove

kompetence.“*

2.2 Pozice digitalnich editorti v Ramcovém vzdélavaci programu

K legislativnimu oSetfeni otazek souvisejicich s problematikou ICT doslo v roce 2004, kdy
byly pozadavky na vzdélavani v této oblasti ukotveny v kurikularnich dokumentech znamych jako
Ramcovy vzdélavaci program (RVP), v nichz bylo pro zékladni i1 pro stfedni vzdélavani vyc¢lenéno
ur¢ité penzum hodin’® a byly formulovany dovednostni body, jichz ma vyuka ICT (pivodné
oznacovana jako vypocetni technika nebo informatika) dosdhnout. Zasadnim problémem tohoto
legislativniho kroku je vagnost a nediferencovanost pfisluSnych pozadavki, které nestanovuji
dostate¢né presné cile vyuky, a nereaguji na tlak vytvafeny novymi spolecenskymi aspekty ICT
(a navic nemusi byt optimalnim feSenim pro kazdou Skolu).>!

Nejmensi pozornosti je digitdlnim editorim vénovano v RVP pro zakladni vzdélavani.
V jeho aktudlni verzi jsou v oddile pfedmétu Informacni a komunikaéni technologie zminény jako
jeden z bodl uciva pro 1. stupen (,,zdkladni funkce textového a grafického editoru‘>?) a jeden pro
2. stupenl (,,pocitacova grafika, rastrové a vektorové programy >3). Zaméfme se proto na RVP
sttednich Skol, kde maji digitalni editory pfece jen o néco vice prostoru. I pro sttedoskolské RVP

sice plati, ze se omezuji na ne vzdy zcela konkrétni pozadavky, které potazmo ne vzdy odpovidaji

49 Informac¢ni a komunika¢ni technologie. Wikipedie. Oteviena encyklopedie. [online]. [cit. 2018-10-08]. Dostupné z
WWW: <https://cs.wikipedia.org/wiki/Informa%C4%8Dn%C3%AD_a_komunika%C4%8Dn%C3%AD _technologie>.

50 Na stiednich §kolach je pro informatiku a informaénich technologie vy¢lenén minimalni poet étyfi hodiny tydné.

51 Srov. ,,Soucasny Ramcovy vzdélavaci program pro zékladni vzd&lavani (2005) vymezuje tuto vzdélavaci oblast ve
vztahu k postulované klicové ‘komunikativni kompetenci’: Jiz na 1. stupni zdkladni Skoly (4. v 1.-5. rocniku se ocekdva
Jako vystup vzdeélavani to, ze zaci budou schopni napr. vyhledavat informace prostrednictvim internetu na portalech,
v knihovnach i databazich, pracovat s textovym a grafickym editorem aj. (s. 35). Na 2. stupni zakladni $koly jsou
povazovany za standard pocitacové gramotnosti treba pro studenty ucitelstvi na vysokych Skoldach. PRUCHA, Jan.
Pedagogicka veda a nové vyzvy edukacni praxe. Pedagogika, 56(4), 2006. s. 307-308.

52 Ramcovy vzdélavaci program pro zdkladni vzdélavani. Praha: Vyzkumny tstav pedagogicky [online], 2017. s. 40.
[cit. 2018-15-10]. Dostupné z WWW: <www.msmt.cz/file/38447 1 1/>.

53 tamtéz, s. 41. [cit. 2018-15-10]
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dnesnim parametram ICT, a ze na vyzvy technologického vyvoje, ktery nabizi nové moznosti svého
vyuziti ve vyuce, nedokazi svymi kodifikovanymi pozadavky reagovat s dostate¢nou pruznosti. Jak

ovSem uvidime dale, tento aktualni stav ma Sanci na brzkou razantni zménu.

2.2.1 RVP pro gymnazia

Vyjdeme-li z RVP pro gymndzia, v oddile Informatika a informacni a komunikacni
technologie najdeme pododdil Digitalni technologie, ktery mezi body probiraného uciva zahrnuje
tyto polozky: ,,hardware — funkce prostredku ICT, jejich casti a periferii, technologické inovace,
digitalizace a reprezentace dat>* a ,software — funkce operacnich systémii a programovych
aplikaci, uzZivatelské prostredi“,>> coz jist¢ jsou nezbytné piedpoklady k moznosti prace s
digitalnimi editory, pfesto k zadnym konkrétnim vysledkim v této véci nezavazuji. O néco
explicitn€jsi zminky o praci s digitdlnimi editory, zejména s videoeditory, jsou vSak uvedeny na
dvou jinych mistech — prvnim z nich je oddil charakterizujici vzdélavaci oblast Uméni a kultura:
»Vytvarny obor pracuje s vizualné obraznymi znakovymi systémy (s obrazem, skulpturou, designem,
vzhledem krajiny, architekturou, stylem obleceni, filmem, novymi médii apod.), které jsou
nezastupitelnym ndstrojem poznavani a prozivani lidské existence. (...) Pri tvorbé vyuziva vizudlné
obrazna vyjadreni vlastni, umélecka i uplatnovana v bézné komunikaci (véetne uziti dostupnych
technologickych prostiedki, jako je fotografie, video, film, ICT). Obrazové znakové systémy
umoznuji reflektovani osobniho mista Zdaka ve svété vizualni kultury jako vnimatele, interpreta a
Jjako tvirce komunikacniho obsahu s uvédomeénim si oblasti jeho ucinku. 56

Dals$i zminku lze najit v tematickych okruzich prifezového tématu v oddile Mediélni

vychova: ,priprava viastnich materialii psanych i nahrdavanych (tvorba textu, zvukového

54 Ramcovy vzdélavaci program pro gymndzia. Praha: Vyzkumny ustav pedagogicky. [online], 2007. s. 64. [cit.
2018-09-02]. Dostupné z WWW: <http://www.nuv.cz/file/159>.

55 tamtéz, s. 64.

56 tamtéz, s. 51.
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a obrazového zaznamu s vyuZitim pokrocilych funkci aplikacniho softwaru a multimedidlnich

technologii).*>7

2.2.2 RVP pro stfedni Skoly s maturitni zkouskou

Budeme-li hledat v dokumentu Nova soustava oborii vzdélani poskytujicich stredni vzdélani
s maturitni zkouskou (obory kategorie M a L), ktery nabizi RVP jednotlivych oborti, najdeme
v kazdém z nich v oddile Vzdélavani v informacnich a komunikacnich technologiich jako
univerzalni soucast uciva polozku ,.grafika (rastrova, vektorova, formaty, komprese, zdklady prace
v SW nastrojich).*>8

Takto stru¢né formulovany pozadavek neni podrobnéji rozveden ani v RVP obort Graficky
design (82-41-M/05) a Uzita fotografie a média (82-41-M/02), spadajicich do téze soustavy obord.
Zato najdeme podrobnéjsi pozadavky u oboru Multimedidlni tvorba (82-4-M/17).

V kurikuldrnich ramcich oboru Multimedidlni tvorba se o digitalnich editorech hovofi
v oblasti technologické ptipravy (jejiz u€ivo je rozdéleno do okruhti 2D a 3D grafika, Digitalni
fotografie, Animace a Audiovize) a oblasti navrhovani a realizaci (soucasti jejihoz uciva jsou body
Navrhovana tvorba a realizace multimedialnich vystupli a Design a webdesign): ,,Obsahovy okruh
se zabyvd pocitacovym softwarem, digitdlni technologii, multimédii a seznamuje s cinnostmi
provazejicimi vyrobu multimedidlnich programii jako je scénaristika a dramaturgie. Soucasti je
fotografie a sezndmeni s polygrafii. Zdci se seznamuji s programy pro tvorbu 2D a 3D grafiky,
zpracovanim audio a videozdaznamii, strukturou webovych stranek a tvorbou interaktivnich obrazii.
(...) Wuziva ziskanych veédomosti o estetice, grafickych postupech a technikach, technikach
prostorové tvorby, o zarizeni a softwaru, znalosti o funkcich pristroju a zarizeni pro tvorbu

a snimani obrazu k jeho praktické aplikaci a o polygrafii. Vvbavuje zdky vedomostmi a dovednostmi

57 tamté, s. 80.

38 Ramcovy vzdélavaci program pro obor vzdélavani Graficky design. Praha: Narodni Gistav odborného vzdélavani [on-
line], 2008. s. 44. [cit. 2018-09-02]. Dostupné z WWW: http://zpd.nuov.cz/celkove lm.htm>.
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z oblasti specidlnich metod prdace vytvarnika — pocitacového grafika a z oblasti realizace findlniho
multimedialniho vystupu. (...) Orientuje Zaky ve vyvoji uZitého umeéni, pocitacové grafiky, audiovize
architektury a novych médii v jejich soucasnych trendech. Jeho organickou soucasti je vyuzZivani
informacnich technologii a prostredkii vypocetni techniky pri reseni vétsiny vkolu.*>

Pro plnost dodejme, Ze vlastni formulaci pozadavkl na ucivo alesponi jednoho ze dvou zde
probiranych typt digitalnich editorti obsahuje i RVP pro pedagogické lycea (78-42-M/03), a to ve

znéni ,,pocitacova grafika jako prostredek a novodoby fenomeén pro realizaci vytvarné tvorby. 60

2.2.3 Aktualni reforma vyuky ICT

V dob¢ dokoncovani této prace, tedy ve Skolnim roce 2018/2019 nicméné dochazi v oblasti
vyuky ICT k vyznamné reform¢, zastitované Pedagogickou fakultou Jihoceské univerzity
a Narodnim ustavem pro vzdélavani.6! .V pribéhu ctrnacti let, kdy vzdelavaci oblast Informacni
a komunikacni technologie (ICT) zustavala jako jedna z madla v Ramcovém programu pro zakladni
vzdelavani (RVP ZV) beze zmény, se nashromadzdilo mnoho podnéti k jejim upravam. To samé plati
pro Informatiku a ICT v ramcovych vzdélavacich programech pro gymnadzia a stiedni odborné
vzdeélavani, které jsou o dva roky mladsi. Rada podnétii casem zastarala a prestala byt v konkrétni
formulaci aktualni.*“62

Odbornou reflexi aktudlniho stavu a kroky ke zlepSovéani pfipravenosti na dobové-

technologické ndroky si klade za cil projekt Strategie digitdlniho vzdélavani: ,,Viada v poloviné

59 Ramcovy vzdélavaci program pro obor vzdélavani Multimedidlni tvorba. Praha: Narodni stav odborného vzdélavani
[online], 2008. s. 49 - 51. [cit. 2018-09-02]. Dostupné z WWW: <http://zpd.nuov.cz/celkove Im.htm>.

60 Ramcovy vzdélavaci program pro obor vzdélani Pedagogické lyceum. Praha: Narodni ustav odborného vzdélavani
[online], 2010. s. 54. [cit. 2018-09-02]. Dostupné¢ z WWW: <http://zpd.nuov.cz/celkove lm.htm>.

61 Srov.: ,,Na vybranych stiednich Skolach — piekvapivé bez vétsiho rozruchu — se s ndstupem nového Skolniho roku
zacina testovat vyuka informatiky v novych kolejich, které by mély vic odpovidat duchu doby. Testovani ma bézet dva
roky. Skoly jsou vybrany tak, aby kopirovaly cesky primér a pomohly tviirciim zmén vyhodnotit, jak se jejich vize osvéd-
¢ v ‘normdlnich podminkach’. NADOBA, Jiti: Neni cesty zpét. Respekt, 29, &. 35, 2018. s. 46-48.

62 Revize RVP v oblasti informatiky a informaénich a komunika¢nich technologii. [online]. [cit. 2018-09-02]. Dostupné
z WWW: <http://www.nuv.cz/t/revize-rvp-ict>.
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listopadu 2014 podporila Strategii digitalniho vzdélavani do roku 2020. Jedna se o navrh
ministerstva Skolstvi, ktery reaguje na neustaly vyvoj digitalnich technologii a pocita také

s postupnym zapojenim modernich technologii do vyuky.63

2.2.4 Skolni vzdélavaci program

V neposledni fad€ je nutné vzit v potaz, Ze na Grovni jednotlivych vzdélavacich zatizeni
vznikaji individualni kurikula, zasazena do Skolniho vzdélavaciho programu (SVP). Ten umoziiuje
uvedené nedostatky prekonat a nabizi Siroky a kreativni prostor pro organizaci predmétu konkrétni
Skolou, potazmo ucitelem, ktery ma do znacné miry volné ruce ve vybéru probirané latky, v jeji
strukturaci 1 v pozadavcich na vystupy z vyuky. Vedle toho ma moznost do vyuky zapojovat nova
technologicka zatizeni. Ob¢ tyto eventuality ovSem piedpokladaji jak urcitou iniciativu a invenci ze
strany ucitele, potazmo vedeni Skoly, tak finanéni moZnosti a technologické zazemi Skoly.
Dulezitym faktorem pak je zaméteni té které Skoly — sektorem, kde se oblast ICT potkava s okruhy
spadajicimi do vytvarné vychovy nebo s ni souvisejicimi, jsou nejcastéji stiedni odborné Skoly
zamétené na néktery z prislusnych oborti, v rdmci nichz jsou pro tento typ vyuky vyclenény

samostatné predmety.o4

2.3 Odborna reflexe ICT ve vytvarné-pedagogické literature

Komplexni teoretické uchopeni problematiky ICT ve vzdélavani komplikuje jiz zmifiovany
fakt vyvoje digitalnich technologii a rychlost, s jakou se ubird vpied. Reteny problém je
komplexniho charakteru a zahrnuje mnoZstvi aspektii. Téma digitalnich editor je pouze jednim

z nich. Logicky je mu proto vénovana omezena pozornost a nejcastéji jde o dil¢i reflexi v textech,

63 Strategie digitalniho vzdélavani do roku 2020. [online]. [cit. 2018-09-02]. Dostupné z WWW: <http://www.msmt.cz/
ministerstvo/strategie-digitalniho-vzdelavani-do-roku-2020>.

64 Ze stiednich $kol jde o gymnazia a o stiedni odborné $koly s maturitou (obory kategorie M a L). Jde predevsim
o obory Fotograf (34-56-L/01), Uzit4 fotografie a média (82-41-M/02), Graficky design (82-41-M/05) a Multimedialni
tvorba (82-41-M/17).
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které¢ se vénuji pribuznym nebo Sir§i pole zastieSujicim tématim v rdmci ICT ve vzdélavani.
Nasledujici pasaz je vysledkem reserSe dostupnych Ceskych textl, které se této problematice vénuji
a prichazeji s uziteCnymi zjiSténimi, se kterymi zde budeme dale pracovat.

V pribéhu ¢trnacti let od zavedeni RVP vznikla fada podnétnych ¢lankt a studii,® které
podchytily nékteré konstantni otdzky, jez je tfeba si v tomto oboru klast. Jde vSak prevazné
o komplexnégji zaméfené texty, které¢ se s tizkou tematikou digitalnich editorit mijeji, byt nckteré
obecnéjsi zaveéry, zejména ty které se dotykaji didaktického aspektu konkrétnich technologickych
zafizeni, naznacuji také moznost, ba opodstatnénost jejich vyuziti v umélecky zamétenych
pfedmétech. Opét, vzhledem k rychlosti technologického vyvoje vSak na nékteré zavéry ¢i
argumenty v téchto textech jiz nelze ptili§ spoléhat, piipadné se rovnou ukéazaly jako liché.66

Uceleny ptehled problematiky, dluzno dodat ze tehdy stale nové, poskytla publikace Jifiho
Slavika a Jaroslava Novéka Pocitac jako pomocnik ucitele, v niz autofi zkoumaji, jak pocitac
a internet, nové symboly informacni spolecnosti, vnaseji do Skol nové podnéty a moznosti vyuky,
ale také potfebu definovat nové ucebni metody. Autofi samoziejmé vychazeji z dobovych redlii,
takze v tad¢ detailli jiz ptisobi anachronicky, naptiklad kdyz uvadéji jako soucast pocitacového
vybaveni disketovou jednotku nebo vy¢isluji, na kolik ptijde mési¢ni ptipojeni k internetu.

Presto jde o text vytyCujici kliCové body, v nichz se problematika Skolstvi, vyuky
a vzdelavani protind s problematikou ICT: administrani systém Skoly, hodnoceni a diagnostika,
zpusoby vyuziti technologii ve vyuce, ale i prakticky aspekt nakupu pocitacii do Skol. Uved'me

z této knihy text podkapitoly vénované grafickym editorim, kterd své misto v kapitole Obecné

65 Podrobny piehled a klasifikaci texti publikovanych v tuzemskych pedagogickych &asopisech nabizi stat
Problematika ICT ve vzdélavani v ceskych pedagogickych casopisech (1990-2012): ZOUNEK, Jifi — TUMA, Frantisek.
Problematika ICT ve vzdelavani v ceskych pedagogickych casopisech (1990-2012). Studia Paedagogica, 19(3), 2014.
65-87. [online]. Dostupné z WWW: <http://dx.doi.org/10.5817/SP2014-3-5>.

66 Srov.: ,,Uplatnént novych technologii ve skolni edukaci nemiize byt univerzalné platné pro viechny oblasti vzdélavani
a pro vSechny vékové kategorie Zaki. Mnozi kritici argumentuji, Ze jiné uplatnéni ma napr. pocitacem podporované
uceni ve vyucovani matematice nebo technickym predmetum a jiné (tj. omezené) v predmétech estetickovychovnych
nebo v predmeétech formujicich hodnotovy systém (déjepis, literatura, obcanska vychova aj). Také se soudi, ze ¢im vyssi
vek zaku/studentit, tim miize byt uplatnéni novych technologii sirsi a intenzivnéjsi, kdezto v nizsich vékovych kategoriich
Je toto uplatnéni méné zadouci.* PRUCHA, Jan. Piehled pedagogiky: tivod do studia oboru. Praha: Portal, 2006. s. 36.
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programy zaujima vedle polozek Programy pro zpracovani dokumenti (textii), Tabulkové

kalkulatory, Prohlizece Internetu apod. — jde totiz o prvni komplexngjsi reflexi tohoto fenoménu

v tuzemské odborné literature:

»Ke zpracovani kreseb, obrazkii a fotografii slouzi grafickeé editory. Kresby se vytvareji

z jednoduchych i slozitych tvaru (rovné linie i ki'ivky, kruznice, ctyruhelniky, pismo).

Co uméji grafické editory

U vsech kreseb ménime druhy a barvy car a vnitinich ploch (vnitiku obrazcii). Tvary
miizeme spojovat, ménit tvar nastroji editoru (zména velikosti, naklonéni, vyrez, stin, perspektiva).
Dokonalejsi editory pracuji s obrazky (fotografiemi), se kterymi provadeji takika kouzla — bézné
i méné bézné typy retusi (upravy barevnosti, jasu a kontrastu) celku i casti obrazu, specialnich
fotografickych postupu (napr. zvétseni zrnéni, zamlzeni, zmény prechodovych kontrasti)
a pocitacovych triki. Presto se nemusite obavat sloZitosti prace s editory, zaklady prace se daji
zvlddnout béhem nékolika hodin.

Graficky editor je jeden z mdla programii, se kterym jsou schopny pracovat i malé deti,
prakticky od predskolniho véku. Je dobrou motivaci pro jejich prdci, protoze déti tvori a vytvareji

Jjim blizkeé kresby.

Graficky editor ve skole

Ve skole se uplatni grafické editory podobné jako textové, rozdil je viastné v poméru textu
a grafiky v dokumentu, ktery vytvarime. Grafické editory jsou uzitecné pri vytvareni transparentii
(folii) pro zpétny projektor, Ize je také vyborne pouzit pro jednoduché kresleni na ndstenky, navrhy

letakii, plakatii pro vyzdobu Skoly, zajisténi grafické casti Skolniho casopisu. V grafickych editorech
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jsou k dispozici i rozsahlé knihovny predem definovanych symbolu, jednoduchych kreseb

i fotografii.«7

Dosud aktualnim a velmi pfinosnym vademekem didaktickych aspekti ICT ve vyuce je jiz
zminéna kniha Jifitho Zounka a Klary Sed'ové Ucitelé a technologie. Mezi tradicnim a modernim
pojetim. Podobné jako o dvanact let starSi publikace Pocitac jako pomocnik ucitele, byt v novych
spolecensko-technologickych souvislostech, zhodnocuje tento text problematiku, ktera diky své
dynamické povaze vyzaduje stile vice odborné pozornosti (a aktualizaci doposud vyicenych
zavért). Zounek s Sedovou podavaji piehled dosavadnich teoreticko-didaktickych reflexi
problematiky ICT ve vyuce a vymezuji terminologii, s niz poté operuji v diskursu pojimajicim
problematiku v jeji celistvosti, od institucionalniho aspektu po aspekt historicky. Konfrontuji model
tradiéniho vzdé€lavaciho paradigmatu s modelem paradigmatu moderniho, do n¢jz je funkce ICT
integrovana podstatné vice. V druhé casti knihy pak vénuji zvySenou pozornost roli ucitele
v podminkdch nového vzdélavaciho paradigmatu. Zavéry vyvozuji na zakladé rozsédhlého sbéru
vyzkumnych daté® a pfisné stanovené metodologie.

Dals§im vyznamnym piispévkem do diskursu ICT ve vyuce je text Jaroslav Vancata Vyvoj
obrazivosti od objektu k interaktivité. Gnozeologické predpoklady analyzy obrazové stranky novych
meédii. Autor v ném fadi ICT technologie, potazmo digitalni editory mezi nova média, pficemz tento
pojem chape v souladu s jeho hlavnim proponentem Lvem Manovichem. ,,Novost* téchto médii
neni dana konkrétnim technologickym vybavenim nebo rezimem fungovéni, nybrz vztahem vuci

médiu starSimu, jehoZ principy ¢astecné piejima a dale rozsifuje. V tomto smyslu se vénuje nejen

67 NOVAK, Jaroslav — SLAVIK, Jan. Pocita¢ jako pomocnik ucitele: efektivni préce s informacemi ve Skole. Praha:
Portal, 1997. s. 78-79.

68 Jako téma vyzkumu stanovuji okruhy nazvané Viiv ICT na uceni Zakii, Implementace ICT do Skoly nebo do prace
ucitelii, Vliv ICT na ucebni strategie a procesy, Postoje k pocitacum ve vzdélavani, VIiv na vyuku a praci uciteli,
Wuzivani ICT chlapci a dévcaty, ICT jako prostiedek pristupu ke vzdeélani a podpora uceni zZaku se specialnimi
potiebami, Naiklady a efektivita implementace ICT. ZOUNEK, Jifi — SEDOVA, Klara. Ucitelé a technologie. Mezi
tradi¢nim a modernim pojetim. Brno: Paido, 20009. s. 57.
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digitalnim editorim, ale také televizi nebo virtudlni realité.®® Vancativ zajem je soustfedén na
vztahy mezi novymi a starymi médii a na jejich konsekvence v procesu vytvarné tvorby jakozto
gnoseologického aktu.

Tyto knihy nabizeji dostate¢né nosny model, ktery vyuzijeme pro vymezeni Sir§iho
teoretického ramce v nasledujici kapitole. Existuje sice fada dalSich odbornych textli vénovanych
tématu vyuky a digitalnich technologii, vétSina z nich se vSak nevénuje problematice digitalnich
editorti ve vyuce vytvarné vychovy, nybrz jinym formam vyuziti digitalnich technologii jako napf.
e-learning, tvorba vyukovych materidll a jejich prezentace, administracni systémy vyuky apod.

Jiné texty sice téma digitalnich editorti alespont zmifuji nebo naznacuji, byt’ spiSe okrajoveé
nebo implicitné, mezi fadky zkoumajicimi §$irSi tematické okruhy. Uved’'me vSak alespon dalsi knihu
Jaroslava Vancata Tvorba vizuadlniho zobrazeni. Gnozeologicky a komunikacni aspekt vytvarného
umeni ve vytvarné vychove’ jako piiklad filozoficko-didaktické reflexe riznych forem vytvarné
tvorby a knihu Co je nového ve vzdélavani’! TomaSe Feitka, reprezentujici aktudlni bilanci
vychodisek stavu Ceské pedagogiky vzhledem k soucasnému stupni spoleenské a technologickeé
vyspélosti. Oba texty totiz mimo jiné akcentuji dilezitost digitalnich technologii v zivoté zaka

nového tisicileti a potiebu reflektovat tuto dulezitost ve strategiich eduka¢niho procesu.

69 Srov.: ,,Cilem této prdace je doloZit, Ze proces vizudlniho vnimdni, zpiisoby jeho akceptace, jeho vyjadreni
a interpretace, instinktivné interpretované jako samovolny reflexivni ‘otisk reality’, jsou vysledkem vzajemné interakce
reality a subjektu, jejimz diisledkem je prikaznd dynamickd restrukturace jeho obrazivych predstav. VANCAT,
Jaroslav. Vyvoj obrazivosti od objektu k interaktivite. Gnozeologické predpoklady analyzy obrazové stranky novych
médii. Praha: Karolinum, 2009. s. 11.

70 Srov.: ,,Samotna nova média (multimédia) jako prostredek umélecké vytvarné tvorby poskytuji nové, v dosavadnich
prostredcich vytvarné tvorby neexistujici moznosti. Oproti tvrzeni mnohych umélcii, zZe se jedna pouze o novy ndstroj
v radeé vedle dosavadnich nastrojii, ukazuje se, zZe prostredky, které v medialnim vyjadreni umoziuji zejména vyjadieni
pocitu casoprostorovosti, vzniku, procesu existence a zaniku véci, promeny jejich kvalit, jsou dosavadnimi vytvarnymi
prostiedky poskytovany velmi sporadicky. VANCAT, Jaroslav. Tvorba vizudlniho zobrazeni. Gnozeologicky
a komunikacni aspekt vytvarného umeéni ve vytvarné vychové. Praha: Karolinum, 2000. s. 161.

71 Srov.: ,,Okolni svét se stal Fadové zajimavéjsi nez skola, déti uz prestavaji vérit, Ze Skolni nuda je nutnou soucdsti
vzdélavani, a dozaduji se smyslu toho, co ve Skole délaji. Dité chdape, zZe kdyz se nauci zachazet se strihovym
programem, bude umét sestiihat video natocené telefonem, vystavit ho na youtube a ziska tak poctem ‘lajkii’ a zhlédnuti
méritelné uzndnit svych vrstevnikii za to, co umi. FERTEK, Tomas. Co je nového ve vzdélavani. Praha: Nova beseda,
2015. s 30.
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Dodejme na zavér pro Uplnost, ze téma digitalnich editori reflektuje 1 fada zavérecnych
studentskych praci, zaméfujicich se na jejich rozmanité aspekty. Pro tcely tohoto textu vSak byla
data ze vSech z nich shleddna zbytnymi, a to z pohledu jak metodologie, tak vyzkumu. Proto byl

tento segment odborné reflexe problematiky digitalnich editorti ponechén stranou.
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3. Digitalni editory v kontextu vytvarné vychovy

Doposud zde bylo s pojmy grafické editory a videoeditory a se zastfeSujicim pojmem
digitalni editory nakladano pomérné volné, ve smyslu okruhu pocitacovych programli umoznujicich
vizualni tvorbu (pohyblivych) obrazii. Nyni bude nasim cilem tyto pojmy metodologicky vymezit,
ukotvit jejich pozici v kontextu ostatnich forem vytvarné tvorby a tim z nich ucinit relevantni
vyzkumnou oblast. Opfeme se proto o poznatky z didaktiky vytvarné vychovy a vyznacime
paralely, analogie i odli$nosti mezi povahou manuélniho vytvarného procesu a povahou digitalnich
editort, stejné jako mezi obéma podtypy této kategorie — grafickymi editory a videoeditory —
vzajemng¢.

Dale pak v této kapitole takto popsanou a vymezenou kategorii digitdlnich editora
podrobime zvyraznéni jejich specifickych vlastnosti, které¢ budou nahlizeny jako faktory nového
vyjadfeni. V kapitole nésledujici poté budou tyto moznosti zkoumany z hlediska jejich didaktické

uchopitelnosti a potencialu.

3.1 ICT jako pracovni nastroj

Na zdklad¢ poznatkl autorii uvedenych v ptedchozi kapitole nyni transponujeme nami
sledovany predmét, tedy digitalni editory, které byly doposud chapany jako jeden z aspekt ICT, do
oblasti vytvarné vychovy. Vyjdeme piitom z klasifikace, v ramci niz Jiti Zounek a Klara Sed’ova
navrhuji v knize Ucitelé a technologie. Mezi tradicnim a modernim pojetim pro 1CT ,,pét riiznych
zpusobui, jimiz jsou didakticky pouzivany v ramci vyucovaci hodiny: 1. ICT jako nosi¢ obsahu,
2. ICT jako extenze, 3. ICT jako pracovni nastroj, 4. ICT jako testovaci stroj, 5. ICT jako kulisa

a doplnek.“12 Pro nas je podstatna definice ICT jako pracovniho nastroje. S jeji pomoci popisuji

72 ZOUNEK, Jifi — SEDOVA, Kléra. Ucitelé a technologie. Mezi tradicnim a modernim pojetim. Brno: Paido, 2009.
s. 91.
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autofi pripady, kdy zdk pracuje s urcitym pocitaCovym programem nebo systémem za ucelem
ziskani informaci a jinych dat, ptipadné jejich spravy (napfiklad elektronicka tfidni kniha) a také za
ucelem vytvofeni digitdlniho obsahu (jimz miZze byt jiny program, textovy dokument, tabulka nebo
také, coz je pro nas podstatné, digitalni vytvarné dilo): ,,V tomto pojeti funguji technologie jako
pracovni ndstroj — zaci jejich pomoci vytvareji urcité vystupy. Tyto zpiisoby pouziti lze ramcove
rozlisit podle toho, do jaké miry je cil spatfovan v c¢innosti samé (tyto postupy budeme naddle
oznacovat jako aplikacni) a do jaké miry je duraz poloZen na vysledek cinnosti (pro tyto postupy
budeme pouzivat termin tvorba).

Aplikace spociva de facto v tom, Ze se Zaci uci dany pracovni nastroj pouzivat. Cilem je tedy
uziti samo o sobé. Miluse napriklad popisuje, jak ucila Zaky hledat v internetovém jizdnim radu
v systemu Idos (...)

Tvorba se od aplikace lisi tim, Ze ucitel zduraznuje hodnotu vysledného vystupu a zaroven
samotné zadani ukolu je mnohem divergentnéjsi nez u aplikace, Zdci nedostdavaji jednoznacny
algoritmus krokii, které je treba udelat.*3

Jak Ize vidét, Zounek a Sed’ové déli pracovni nastroje ICT do dvou kategorii — jednou z nich
je aplikace (jejiz funkci miize byt napiiklad vyhledani dopravnich spojt, prekladani text z riznych
jazykl nebo elektronické vedeni bankovniho uctu), druhou ponékud abstraktni pojem tvorba, jimz
odkazuji k poc¢itacovému programu jako prostiedku, jehoz prostiednictvim lze uskutecnit mimo jiné
proces nebo akt vytvarné ¢i umélecké Cinnosti. Toto rozdéleni ovSem dostatecné nezdiraziiuje
skutecnost, ze ob¢ kategorie, tedy prace s aplikaci i tvorba piedpokladaji stejné vychodisko: chapani
jejich funkcionality a schopnost jejich ovladani. Piestoze se autofi kategorii tvorby podrobnéji
nezabyvaji, lze jejich koncept rozvést a dosadit do né&j rizné podoby produkce audiovizualnich
a multimedialnich obsahtli. Jednou z takovychto poloh je vyukou fizend vytvarna tvorba, pii niz je

vyuzivano nastroji ICT, presnéji digitalnich editort.

73 tamtéZ, s. 93.
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3.2 Prace s digitalnimi editory a tvorba v digitalnich editorech

Zde je tfeba zduraznit dilezitou okolnost, a sice Ze nastroje ICT nabizeji zédkovi své
operacni prostiedky ve formé grafického uzZivatelského rozhrani, které je zaroven pracovnim
prostfedim a systémem ndstrojii, s jejichz pomoci vytvaii dilo v jednotlivych, linearn¢ jdoucich
krocich (vice viz podkapitola 4.2 Grafické uZivatelské rozhrani). Zorientovat se v ném, pochopit
a zapamatovat si jeho funkce, naucit se je efektivné ovladat, to vSe probiha specifickou formou
uceni. Disponovat dovednostmi k praci s digitalnimi editory vSak neni totéz, co realizovat vytvarny
zamer, 1 kdyz plati, ze prvni je podminkou druhého (na rozdil od manudlni vytvarné tvorby, ktera je
takika archetypalné spjata s vyvojem ditéte, jez takto ke svym prvnim kresbam nepotiebuje znat
zadné instrukce k postupu). Z uzivatelského pohledu je vSak nutné rozliSit praktickou obsluhu
digitalnich editorti, tedy schopnost ovladat je a pracovat s nimi, od jejich cileného vyuzivani coby
tvurciho nastroje. Toto rozdéleni je dilezitym vychodiskem pro nésledujici nakladdni se dvéma
vnitin€ provazanymi, pfesto vSak odliSnymi oblastmi uzivani digitalnich editor. Oznac¢me tyto
oblasti jako prdce s digitalnim editorem a tvorba v digitalnim editoru. Tyto dva pojmy jsou dvéma
stranami téZe mince, podobné jako jina dvojice pojmi, s nimiZ budeme v zajmu definovani dvojice

prvni rovnéz déle operovat: manudlni vytvarna ¢innost a manualni vytvarna tvorba.

3.3 Digitalni editory a vyvojova stadia tvorivé aktivity

Pokud vsadime problematiku kreativni prace s digitdlnimi editory do kontextu didaktiky
vytvarné vychovy, nasledujicim krokem musi logicky byt konfrontace s vytvarnou tvorbou v ramci
klasickych médii — predevSim s kresbou. Vyjdeme-li z navrzenych pojmi, pak prace s digitdlnim
editorem a manudlni vytvarna ¢innost maji spolecné to, Ze vychazeji ze zkuSenosti, ziskané
opakovanym provadénim. Namisto senzomotorickych schopnosti, zapojovanych pifi manudlni

vytvarné cinnosti, jsou vSak u prace s digitdlnimi editory akcentovany schopnosti kognitivni,

54



souvisejici zejména s paméti a chapanim. Zavedenym pojmem pro naroky na praci s pocitacovymi
programy a aplikacemi, v¢etné digitalnich editori, je souslovi uZivatelské dovednosti.

Rozdili mezi manualni vytvarnou Cinnosti a praci v digitdlnim editoru, stejné¢ jako mezi
manudlni vytvarnou tvorbou a tvorbou v digitdlnim editoru je pochopitelné¢ vice. Najdeme je na
urovni teoretické i praktické, v obecnostech i v jednotlivostech, a v neposledni fad¢ také v roviné
technologické. V nékterych ohledech je tvorba v digitalnich editorech ve srovndni s manudlni
vytvarnou tvorbou omezend a nedostacujici, v jinych naopak nabizi unikatni moznosti. Oboji je
dano zékladnim rozdilem — fyzickou povahou manudlnich néstrojii a virtudlni povahou nastrojii
digitalnich. V konkrétnich disledcich této primarni protichiidnosti jsou vSak casto obé dvé
kategorie obtizn¢ soumeftitelné.

Tak je tomu i v pifipadé hlavniho hlediska, kterym je vytvarnd tvorba a jeji rozvoj jako
pravodni aspekt vyvojovych fazi ditéte. Helena Hazukovd a Pavel Samsula vénuji v knize
Didaktika vytvarné vychovy I'4 jednu z kapitol problematice vyvoje tvorivych schopnosti a jejich
psychologickych predpokladii. Pojmenovavaji v této souvislosti tfi vyvojova stadia tvofivé aktivity:
stadium prvniho vzestupu tvorivé aktivity, stadium spravnych odpovédi a stadium druhého vzestupu

tvoriveé aktivity.>

74 HAZUKOVA, Helena — SAMSULA, Pavel. Didaktika vytvarné vychovy I. Praha: Univerzita Karlova v Praze,
Pedagogicka fakulta, 2005.

73 Srov.: ,,V 1. stadiu jde o prekreativni aktivity, 2. stadium se jevi jako titlum tvorivé aktivity déti. Pouze ve 3. stddiu
vSak Ize hovorit o ‘skutecné’ tvorivosti, kterd je jiz svou podstatou i projevy blizkad jeji ‘dospélé’ podobé.” tamtéz
s. 73-74.
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3.3.1 Prekreativni faze a aplikace

Povaha prvniho vzestupu tvofivé aktivity, ktery autofi oznacuji také jako prekreativni fazi,’¢
uzce souvisi s rozvojem psychomotorickych a senzomotorickych schopnosti ditéte. Pro prekreativni
fazi je také priznacnd spontaneita, bezprostiednost a expresivita, s niz dité tvoii své prvni kresby.
V ptipadé digitalnich technologii, jejichZ podstatou je nahrazeni fyzickych nastroji virtudlnimi,
jsou tyto aspekty tvofivé ¢innosti potlaceny a k jejich aktivaci ¢i dokonce rozvoji tak rozhodné
nedochazi v takové mife jako pfi manualni vytvarné Cinnosti. Pfesto 1 zde lze nckteré analogie
vysledovat. Neni zde pfirozen¢ fe¢ o digitalnich editorech coby komplexnich nastrojich, ale o jejich
zjednodusSenych derivatech, jimiz jsou vytvarné¢ zamétené digitalni aplikace pro tablety, ptipadné
pro mobilni telefony. Tedy o fenoménu néckolika poslednich let, podminéném zlevnénim
a zjednodusenim digitalnich zafizeni, ktera se takto stala standardni, cenové i uzivatelsky dostupnou
vybavou domdacnosti.7?

Data o tom, kolik procent déti této faze, vymezené od 3 do 6 let véku, ma pfistup
k digitalnim technologiim, v jakém vékovém poméru a k jakym formam vizudlnich, ptipadné
audiovizudlnich vystupl je vyuzivd, nemdme. Bylo by vSak undhlené tvrdit, Ze jsou takovéa ¢isla
zanedbatelna. Je totiz tfeba vzit v potaz Sirokou kategorii jednoduchych aplikaci pro tablety nebo
mobilni telefony. Tyto softwary jsou tvofeny pravé pro détské uzivatele a s ohledem na manudlni
vytvarné schopnosti, kterymi ve svém véku disponuji. Na pfisluSnych internetovych strankach jsou
tak k dispozici k okamzitému stazeni do digitdlniho zafizeni aplikace slouzici jako omalovanky,

aplikace pro jednoduché kresby 1 aplikace kombinujici vytvarnou tvorbu s jinymi didaktickymi

76 a) do 3 let: obdobi senzomotorické hry. UHSO: smyslovd zkusenost
Zacatek prvniho vzestupu tvorivosti (tzv. prekreativity)
Dité buduje na smyslové zkusenosti, ktera je znacné mezerovitd. K dopliiovani mezer (Feseni nového,
neznamého problému) dochdzi primo, dalsi novou zkusenosti.

b) od 3. do 6. roku: obdobi napodobivé hry. UHSO: predstavivost

Je kritickou fazi prekreativni aktvity, vyznamné pro kreativni aktivitu ve starsim skolnim véku: Dité buduje na
predstavach, které jsou zobecnénim smyslové zkuSenosti. To mu umoznuje, aby k doplniovani mezer, (Feseni
nového, neznameého problému), dochdzelo neprimo (vnitiné), prenosem v piedstavach.” tamtéz, s. 74-75.

77 Zde se s nimi dité mtze setkat tak, Ze rodi¢e nainstaluji aplikaci do vlastniho zafizeni, jez pak dit&ti za timto ucelem
pujci, nebo tak Ze mu rodice pofidi jeho vlastni zatizeni.
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oblastmi nebo s hernimi prvky. Nékteré z nich jsou uréeny pro malovani prsty nebo dlanémi, stejné
jako pro specialni pera nebo pastelky, jimiz dité ,,kresli* na dotekovy displej zafizeni, a v takovych
pfipadech skutecné¢ jde o jistou miru zapojeni motoriky. Jiné aplikace nabizeji vybér
z prednastavenych grafickych prvkl (postav, prostredi, pfedméta apod.), které dité voli a umist’uje
do kompozice digitalniho obrazu. N¢kdy je také mozné opatiit tyto prvky zvukem nebo efekty,
rovnéz piednastavenymi, které jim dodaji rozmér pohybu. Reéené vystupy tak mohou mit vedle
kresby i charakter koldze, animace nebo multimedialniho utvaru. Vyrobci téchto aplikaci, jimiz jsou
velké firmy jako Apple ¢i Google, stejné jako malé vyvojarské tymy a individualni profesionalové,
nékdy uvadéji v jejich popisech i doporuc¢enou spodni vékovou hranici, kterd skutecné Casto spada
do obdobi prekreativni faze. Uz zde je tedy tfeba chépat digitdlni technologie jako Cinitel, ktery
muze béhem vyvoje spoluutvaret nékteré schopnosti a dovednosti.

Co je dale pro prekreativni fazi dulezité, jsou psychologické kategorie fantazie a reality,
které se dit€¢ v tomto veéku uci rozliSovat.78 Virtudlni prostfedi konkrétniho digitalniho zafizeni
(pocitaCe, tabletu, smartphonu apod.) totiz tvoii vedle kategorii fantazie a reality kategorii
samostatnou. Lze proto predpokladat, ze pro schopnost pohybovat se v ni, potazmo pracovat

s digitalnim editorem, je nutna schopnost rozliSeni prvotni dichotomie fantazie — realita.

3.3.2 Druha a treti vyvojova faze a digitalni editory

K rozvoji schopnosti, které miize dité uplatnit a dale tfibit také v ramci tvorby v digitalnich
editorech, dochazi z¢asti az ve druhé a zejména pak ve tieti vyvojové fazi. Stadium spravnych

odpovedi™ je podle autord obdobim ,,uceni se zdakladiim védeckého poznani svéta zalozeného na

78 Srov.: ,,Psychologové doporucuji tato vychovnd opatieni pro obdobi od 3. do 6. roku véku: (...) Podporovat rozvoj

predstavivosti a fantazie spolu s rozvijenim diferenciacni schopnosti mezi fantazii a realitou.* HAZUKOVA, Helena —
SAMSULA, Pavel. Didaktika vytvarné vychovy I. Praha: Univerzita Karlova v Praze, Pedagogicka fakulta, 2005. s. 75.

79 Srov.: ,,Druhé stadium je nazyvano stadiem spravnych odpovédi (SO) v obdobi od 6 do 10 let. Odpovidd ucebni
cinnosti ve Skole, hie s jednoduchymi pravidly a hram konstruktivnim. UHSO: konkrétni pojmy, mysleni, konvergentni
mysleni. Obdobi mezi 6., 7. a 8. rokem véku zacina celkovym poklesem (utlumem) tvorivé aktivity deti, ktery je pricitan
nastupu deti do Skoly.* tamtéz s. 75.
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kauzalite” 30 mezi néz patii 1 poznani zakladnich principi digitalnich technologii. AZ ve stadiu
druhého vzestupu®! tvorivé aktivity vSak dochdzi k rozvoji schopnosti, které jsou nutnym
predpokladem pro zvladnuti komplexni prace s digitdlnimi editory.

Aplikace navrzené vyrobci pro déti v obdobi prekreativni faze kladou diiraz na jednoduché
ovladani prostfednictvim grafického uzivatelského rozhrani (typickym opatfenim jsou proto velka
tlacitka nebo omezeni poctu néstroji a funkci). S rostoucim vékem déti, pro néjz je aplikace urcena,
roste 1 sofistikovanost jejiho grafického uzivatelského rozhrani. Pokud se vratime k digitdlnim
editoriim coby komplexnim ndastrojiim, k nimz otevira dvete rozvoj uvedenych schopnosti druhého
a tretiho stadia, vracime se zaroveil od aplikaci pro smartphony a tablety ke stolnim pocita¢im
a notebooklim, které pomoci tradi¢niho vstupniho zatizeni (kldvesnice a mys) umoznuji efektivné;si
ovladani a orientaci v grafickém uzivatelském rozhrani. Nejen s telefony a tablety, ale 1 s pocitaci
(resp. s digitalnimi editory) se totiz déti ve vé€ku druhého a tretiho vyvojového stadia setkdvaji, nyni
uZ navic nikoliv pouze doma, ale 1 ve Skole.32

Jestlize jsou manudlni vytvarné projevy a jejich vyvoj pfirozenou soucasti ontogeneze
ditéte, u digitalnich editort, uréenych pro klasické pocitace a notebooky, o ni¢em takovém nelze
hovotit. Zptsob jejich ovladani je odvozen od zavedeného zplisobu ovladani vétSiny uzivatelskych
funkci média pocitace. Tedy pomoci vstupnich zafizeni, ktera umoznuji ovladat funkce softwaru,
vizualizované a rozvrzené¢ v podob¢ grafického uzivatelského rozhrani. To je ¢innost vyzadujici
uroven mysleni a dovednosti, jiz dit¢ dosdhne az po prekreativi vyvojové fazi. Na druhé strané Ize
u novéjsich typl zafizeni, predevSim u tabletl, spatfovat vzestupnou snahu o pfiblizeni néstroji

digitalnich technologii nastrojim manudlnim (vice viz podkapitola 4.3 Fyzické naroky na prdci

80 tamtéz, s. 76

81 Srov.: ,,Obdobi starsiho $kolniho véku zhruba od 10 (11) let. UHSO: abstraktni pojmy (mysleni), mysleni divergentni.
(...) Dité je na této urovni jiz schopné operovat deduktivnimi analytickymi postupy. (...) Tviirci proces se stava
zamernejsi (Tizeny), dostupny v podobé reSeni problémii jako vysledku samostatné rizeného myslenkového postupu,
v némz se uplatni analyza a syntéza. tamtéz, s. 78.

82 Tento trend je ostatn& star$i nez ,,vyriistani na tabletech, nebot’ jak jsme uvedli v 2. kapitole, po¢itatové ucebny
zacCaly byt na ¢eskych zakladnich a stfednich Skolach ziizovany od 2. poloviny 90. let 20. stoleti.
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s digitalnimi editory). Piesto bude pozice digitalnich editori vi¢i manudlni vytvarné tvorbé
v ohledu zapojeni motorickych schopnosti vzdy sekundarni. Jinou véci ovSem je, ze digitalni
nastroje nabizeji moznosti, které lze v piipadé¢ zvladnutych ndrokt treti vyvojové faze kreativné

vyuzit, a to bez omezeni, kterym se manualni tvorba nevyhne.

3.4 Asymetrie grafickych editor( a videoeditort

Jak je patrné z dosavadnich citaci a dalsiho nakladani se zdroji, odborna reflexe digitalnich
editorii se orientuje vice na grafické editory. Z pohledu obecné didaktiky vytvarné vychovy je to
logické, a to pravé diky naznaCenym paralelam s manudlni vytvarnou ¢innosti a tvorbou. DalSim
faktorem této disproporce je pak pozd€jsi a pomalejSi prunik videoeditorti (resp. technologii
k zdznamu a uprave pohyblivého obrazu obecné) do Sirsi uzivatelské sféry, potazmo do Skol.

Rovnéz v predesié kapitole byla pozornost vénovana spise grafickym editorim, aby mohlo
byt toto téma vsazeno do obecného kontextu manudlni vytvarné ¢innosti. Pokud ale vezmeme na

zetel také videoeditory, zjistime n€kolik zdsadnich asymetrii, kterym se budeme vénovat nyni.

3.4.1 Asymetrie z hlediska starych a novych médii

Asymetrie mezi grafickymi editory a videoeditory ma kofeny v tom, co zkouma Jaroslav
Vancat v knize Vyvoj obrazivosti od objektu k interaktivite. Gnozeologické predpoklady analyzy
obrazove stranky novych médii v kapitole Kontinuita a kontradikce starych a novych meédii.
Analyzuje zde proces, pii kterém nové médium prejiméd od média starSiho nékteré principy
vytvafeni vizudlniho dila. Podle Vancata si kazdé nové médium osvojuje prvky vyrazového rejstiiku
starStho média (v tomto smyslu se stdva jeho extenzi), ale zaroven rozviji své vlastni vyrazové
prosttedky. Grafické editory se takto vztahuji zaprvé k principu malby, pfipadné jiného plosného

vizuélniho dila vytvofeného manuélni cestou, zadruhé rovnéz k médiu fotografie.
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Praveé nové médium fotografie je z historického hlediska prvni extenzi starSitho média malby.
Fotografii pak extenduje jiné nové médium, slouzici k zadznamu pohybliveho obrazu (filmova
kamera, analogova videokamera, digitalni kamera), které se zarovenn svou extenzivitou k malbé
nepiimo vztahuje také. Je vSak tfeba pripomenout, Ze do této debaty nezarazujeme média slouzici
k zaznamu pohyblivého obrazu, nybrz ta, ktera slouzi k postprodukéni upravé, zjednodusené
oznacované jako stfih,33 a k tvorb& animace.34

RozSifujicim faktorem kamery, zaznamenavajici pohyblivy obraz, je oproti médiim malby a
fotografie pravé pohyb a rozprostienost v cCase, zatimco rozSifujicim faktorem médii pro
postprodukéni Gpravu tohoto pohyblivého obrazu je u videoeditorii jejich digitalita, umoznujici
kompresi pracovniho prostiedi, technologii a nastroji v podobé softwaru. Obecny princip skladby
a strukturace zaznamu a sekvenci a jejich spojovani do novych syntagmatickych vztahti je stejny
pro analogova 1 digitalni média. Co se lisi, je forma jejich provedeni. Filmovy pas, slozeny
z fotografickych polic¢ek zachycenych standardizovanou rychlosti dvacet pét snimki za vtefinu, Ize
upravovat mechanicky — stifihat do samostatnych sekvenci a tyto potom spojovat. V piipadé
analogového videa je obrazova informace zaznamenavana nikoliv na fotograficky film, nybrz na
magnetickou pasku, jejiz postprodukéni uprava se odehrava na elektronické bazi. V obou ptipadech
je ale zapottebi pomérné robustniho zatizeni a zdznamovych nosicl (vzpomeiime na rozméry kazet
do videopiehravacl), jez v ptipadé digitdlnich médii nahrazuji pamétové karty velmi malych

rozmeru.

83 Prace s digitalnimi editory je postprodukéni &innosti, a i kdyZ je podminéna Einnosti produkéni — tedy pofizovanim
zaznamu pohyblivého obrazu —, nelze tyto dvé Cinnosti sluCovat nebo zameénovat. Zde se budeme vénovat vyhradné
¢innosti postprodukéni, nebude-li ¢innost produkéni nutnou soucasti vykladu.

84 Na rozdil od pfetrvavajici stereotypni predstavy, podle niZ je animace tvorbou vyhradné pro déti (nejéastéji kreslenou
nebo loutkovou), ptipadné specifickym druhem kinematografického umeéni, Ize fenomén animace chapat jako vysledek
posloupnosti dvou a vice filmovych nebo digitalnich snimkd, které pfi projekci vytvareji iluzi pohybu. V tomto smyslu
muze byt za uréitych okolnosti jako animace chapan libovolny kinematograficky zaznam. Omezme se vSak v pfipadé
animace za pouziti videoeditori na takové pfipady, kde je pracovano bud’ se statickymi obrazy (digitalni nebo
digitalizované /tj. naskenované/ kresby a malby, fotografie atd.), usporadanymi do ¢asové posloupnosti, nebo kde
moznosti videoeditorti extenduji médium klasické animace a jeho techniky (rozkreslovani fazi, fazovani pohybu pii
ploskové nebo loutkové animaci za pomoci pookénkového snimani), néstroje (fazovaci stil) a pomicky (celuloidové
folie apod.).
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Druhym zéasadnim faktorem je okolnost, ze videoeditor nemusi pracovat pouze s piedem
pofizenym materidlem, ale také ho muze generovat. V tomto ptipad¢ neni tfeba vychoziho
zaznamu, tudiz ani kamery®> — nékteré videoeditory disponuji podobnymi nastroji jako grafické
editory a Casto také dovedou importovat vystupy jinych grafickych editort (pfipadné digitalni
fotografie) a dale s nimi pracovat. Takovyto postup je charakteristicky pro digitdlni animaci
(Jaroslav Vanc¢at v této souvislosti hovoii o konstrukci kinematografického vyjadieni). V tomto
smyslu lze videoeditory chéapat jako pifimou extenzi klasickych, tedy manudlnich postupt
provadénych pfi animaci.’¢

Popsané posuny zplsobu tvirc¢iho procesu napfi¢ médii samoziejmé nenabizeji
videoeditorim moznosti rozvijet manudlni dovednosti a s nimi spjaté estetické¢ kvality tak jako
kresba ¢i malba. Prace s videoeditory nema sviij takto univerzalni a pfirozeny manualni ekvivalent.
Je tedy mozné vztdhnout ji k nékterym jinym jevim mimodigitalniho svéta? Ano, Ize hovoftit
o ekvivalentu analogovém, spocivajicim v postprodukéni praci s pohyblivym obrazem — stithem,
michanim zvuku, doddvanim efektt, titulk apod. Jestlize k produkéni praci s pohyblivym obrazem
patii zdznamové zafizeni — kamera, fotoaparat nebo mobilni telefon, k postprodukéni je to
u filmové kamery stfihacsky pult, u analogové videokamery videorekordér a u digitalnich zatizeni —
videoeditor, ktery je takto komplexnim pracovnim prosttedim a sadou nastrojii pro upravu

pohyblivého obrazu transponovanou do virtualniho prostoru jediného pocitacového programu.

85 S timto principem sice nepfichazeji az digitlni videoeditory — v d&jindch kinematografie se pomémé zahy objevila
technika handmade, pfi niz filmaf ¢ini vytvarné zésahy piimo do filmové suroviny. Vancat jako priklad uvadi tvirce
Normana McLarrena, dale bychom mohli zminit jména Len Lye, Stan Brakhage, Harry Smith a dal$i. Navzdory
originalité a vysokym umeéleckym kvalitam vsak dila téchto experimentatorti nepronikla do §irSiho povédomi a zistala
soucasti proudu filmového undergroundu.

86 Srov.: ,,Zdkladne pouzivané prostriedky si: nakriicaci stol, kamera a svetelné zdroje. Vsetky musia byt spoliahlivo
zakotvené a vzdjomne stabilné. Nakriucaci stol sa sklada zo zdkladné konstrukcie, na ktorej je plocha na ulozenie
pozadia. Nad nou su nakladacie koliky, ktoré sme si vyhotovili podla rozmerov dierkovacieho stroja. Na koliky
nakladame jednotlivé nakreslené folie alebo papiere (pauzovacie). Sucastou nakriicacieho stolika bude sklopnd
sklenend alebo plexisklova doska, ktora poslizi na pritlacenie folii alebo vystrihnutych kresieb, pretoze pod Ziarou
svetiel sa obycajne deformuju. (...)

Ked' hovorime o kamerdch, treba povedat, ze ide o pristroje urcené na trikové snimanie. Prvym predpokladom je, zZe
musia mat' moznost snimania po jednom policku vpred i vzad. Expozicny Cas je rozny, od 1/25 sekundy az po 2 sekundy.
Kamera nesmie osvetlovat filmovu surovinu pocas jej pokoja — teda v case, ked' sa vymienaju predlohy.© URC, Rudolf.
Animovany film. Martin: Osveta. 1984. s. 13-14.
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3.4.2 Asymetrie z hlediska technologického vyvoje

Na rozdil od vytvarné tvorby neni produkce a postprodukce pohyblivého obrazu nijak
ukotvena v kurikulu ceskych vzdé€lavacich zafizeni — s vyjimkou obecnych formulaci v RVP
nékterych typi stfednich skol. Z historické perspektivy je to proto, Ze na rozdil od vytvarné tvorby
nejde o pfirozenou a spontanni ¢innost ditéte, nybrz o ¢innost profesionalni a uzce specializovanou,
navic vyzadujici finanéné¢ nékladné technologické zazemi. Filmovéa technika sice byla a je
nastrojem nejen profesionalll, ale i filmovych nadSencti a amatérti (jejichz fady rozsifil nastup
levnéjsSich videotechnologii o mnozstvi laiklt), byly to vSak az digitalni technologie, které z oblasti
exkluzivnich profesnich a uméleckych pozic rozsitily produkci a postprodukci pohyblivého obrazu
na masoveé dostupnou aktivitu, kterd se mohla ve vétS$i mife stat potencidlnim piredmétem Skolni
vyuky (aniz by vSak bylo mozné hovofit o systémovém jevu).

Asymetrie, ktera vznikd pfi vztahovani obou digitalnich disciplin — prace s grafickymi
editory a prace s videoeditory — k jejich analogovym protéjskiim, je tedy dusledkem nejen
mimobé&Znosti extenzi princip zachyceni (pohyblivého) obrazu napfi¢ typy médii, ale také zcela
materidlni stranky technologického vyvoje. Prace s grafickymi editory maji Castecné piiléhavy
pfedobraz v manualni vytvarné ¢innosti (kresba, malba, koldz atd.), ktera je etablovana jako pevna
soucast kurikula zdkladniho vzdélani a pro dité je do urcitého véku i spontdnni ¢innosti nezavislou
na Skolni vyuce, dokonce ji pfedchazejici. Prace s videoeditory takovéto zazemi nema z divodu
nedavné technologické vylucnosti a uzivatelské naroCnosti nastroji pro zaznam a upravu
pohyblivého obrazu. Rozmach digitdlnich technologii (jejichZ soucasti jsou mimo jiné pravée
1 videoeditory) obé& tyto piekazky zdolal. Od vyluCnosti tak doSlo ke zmasovéni a moznost
zaznamenavat a upravovat pohyblivy obraz ziskaly — alesponi teoreticky — i Skoly. Zaroven
(a mnohdy jesté diive) ale tento potencidl pronikl i do domacnosti a — détskych pokojt.
Pfipomenme, Ze rozmach digitalnich technologii je jevem novym a dynamickym, pfesto lze

pozorovat, Ze Skolni vyuka hraje pii iniciacnim setkani ditéte s digitdlnimi technologiemi a jejich
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fungovanim ¢im dal mensi roli. Stale Castéji se timto prostorem prvotniho kontaktu stava domaéci

prostiedi.

3.4.3 Emulace digitalnich nastroju

Dusledkem popsanych asymetrii mezi virtudlnimi digitdlnimi editory a jejich fyzickymi
protéjsky je zplsob, jakym jsou do prvniho z nich transponovény prostfedky toho druhého, €ili jak
jsou jednotlivé nastroje a jimi vykonavané operace prevedeny do virtudlniho prostfedi editoru
formou grafického uzivatelského rozhrani.

V grafickych editorech zak vytvaii dvourozmérny (pokud nejde o specializovany editor pro
tvorbu 3D grafiky) staticky obrazovy tutvar (napt. plakat, logo, ilustraci, fotokoldaz apod.).
V grafickém uzivatelském rozhrani ma za timto ucelem k dispozici prazdnou virtualni plochu, na
niz obraz vznika a kterd je digitalni extenzi fyzického nosice vytvarného dila (platna, papiru apod.).
V terminologii ICT jde o typ okna jakoZto jednoho z ovladacich prvki, oznacovany jako platno.
7k toto platno zaplituje vizualnim obsahem pomoci digitalnich néstroji, jez svou funkei extenduji
fyzické nastroje nebo materialy (Stétec, plechovka barvy, guma apod.). Mezi mnozstvim filtri
a efektd, které grafické editory nabizeji, figuruji 1 takové, které extenduji techniku nebo stylistické
postupy piiznaéné pro manualni vytvarnou tvorbu (pastel, uhel, akvarel apod.). Uhrnem vzato,
grafické editory nabizeji nastroje umoznujici extenzi rozsahlé palety vytvarnych, grafickych
a fotografickych postupti. Platno grafického editoru je v tomto smyslu jakousi matrici, z niz mize
vzniknout digitalni obraz napodobenim bezpoctu nedigitalnich vytvarnych technik nebo jejich
kombinaci.

I videoeditory v sob€ maji onen rozmér kumulace mnoha efektli modifikujicich vyslednou
podobu pohyblivého obrazu. I zde lze totiz extendovat charakteristickou vizualitu filmového nebo
televizniho média (napf. zpomaleni zabéru, barevné filtry, efekt omselé, poSkrabané filmové

suroviny, typické pro filmové kopie z poc¢atkli kinematografie, stirani televizniho obrazu, klic¢ovani
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apod.). Rozhodujici je zde vSak dimenze Casu a pohybu, ktera zaklada specifické kvality, piiznacné
pro pohyblivy obraz coby zastieSujici disciplinu.8? Témito kvalitami jsou rytmus, schopnost
vytvateni souvislého obrazového toku v rdmci linedrné se odvijejiciho celku nebo naopak obsahové
¢i formalni kolize dvou zabéri — to vSe muzeme shrnout do pojmu montaz.®¥ A nesmime
zapomenout ani na moznost vytvaret pomoci videoeditorti dramaticky, narativni utvar.

Zustanme ale u montaze. Jde o samostatnou tvur¢i disciplinu, kterd je soucasti procesu
vzniku filmu, pfipadné jiného dila pohyblivého obrazu. Zejména vsak jde o obecny princip, ktery
z kinematografie pfevzala dalsi média: televize, analogové video, digitalni video. Faktor pohybu tak
fadi tvorbu ve videoeditorech a jeji vystupy mezi uméni ¢asova, zatimco vystupy grafickych editori
jsou uménim prostorovym.

Princip pohybu a montdze je z tohoto hlediska hlavni funkci a distinktivnim rysem
videoeditort, vii¢i némuz jsou zminované efekty funkci sekundarni. Tuto tezi nicméné nelze chapat
univerzalné — v nekterych disciplinach (napt. videoart nebo animace) miize byt funkce montaze
potlacena a nosnym principem vysledného dila mize byt akcentace vytvarnych kvalit nebo pravé
efekty.

V tomto smyslu je i pracovni plocha videoeditorti matrici, z niz mize vzejit mnozstvi utvarti
pohyblivého obrazu, ptfic¢emz jejich formy a druhy (film, videoart, klip, znélka, animace, GIF apod.)
se Casto vzpiraji jednoznaénému zatfazeni (na cemz ma znaény podil také distribuovatelnost téchto

vystupll pomoci internetu).

87 Srov.: ,,Shrneme-li sva zjisténi, miizeme Fici, Ze X je pohyblivy obraz (1) jen tehdy, je-li X nespojitym zobrazenim,
(2) jen tehdy, nalezi-li x do tridy veci, u niz je dojem pohybu technicky mozny, (3) jen tehdy, jsou-li priznaky provedeni
X vytvoreny Sablonou, kterd je priznakem a (4) jen tehdy, nejsou-li priznaky provedeni x umélecka dila v pravéem smyslu
toho slova.“ CARROLL, Noél. Definovéani pohyblivého obrazu. Iluminace: Casopis pro teorii, historii a estetiku filmu.
2. Praha: Narodni filmovy archiv, 2001, ro¢. 13, ¢. 2, s. 29.

88 Termin montaz zde preferujeme pied pojmem stiih, ktery konotuje spide performativni rozmér popisované ¢innosti.
Srov.: ,,Pouhym strihem se tedy spojoval sled pohyblivych obrazii tak, Ze reprodukoval nejaky jednoduchy déj
skutecnosti. S tim vSak brzy prestali byt prvni reZiseri — autori filmii — spokojeni. Chteli, aby bylo znat, pro¢ autor
pribeh divakim predklada, aby byla vyslovena néjaka myslenka. Zacali tedy jednotlivé zabéry spojovat s timto
zdmérem, a tak vlasmé vznikla montdz.“ BERNARD, Jan — FRYDLOVA, Pavla. Maly Labyrint filmu. Praha: Albatros.
1988 s. 306-307.

64



Casové vymezeny tok digitalniho videozaznamu, ktery je v pracovni plose videoeditort
vizualizovany jako horizontdlni pas, je umistén ve zvlastnim pracovnim okné€ oznacovaném jako
casova osa. Zde probihaji zakladni operace s jednotlivymi videozdznamy, zajiStujici linearni
skladbu (audio)vizualniho toku — stfih, spojovani, posouvani a tfazeni jednotlivych segmentt.
Casova osa miize byt do uréité miry chapana jako ekvivalent platna, jelikoZ jejim prostiednictvim
zak organizuje rozvrzeni kompozi¢nich vztahl: prostorovych vztaht vizudlnich prvkd na
dvourozmérné plose platna u grafickych editorii a asovych vztaht linedrni skladby u videoeditord.
Tim se dostdvame ke klicové determinanté asymetrie mezi grafickymi editory a videoeditory —
rozdilem mezi Casovou a prostorovou povahou obou disciplin.

Skutecnost asymetrie, at’ uz jakkoliv podnicené, se promitne i do nésledujicich ¢asti textu.
Pokud bude dale vénovan vétsi prostor grafickym editorim, je to primarné z deskriptivnich divodu,
nebot’ grafické editory jsou pro absenci pohybu oproti videoeditoriim elementem bezptiznakovym.
Proto, ptijde-li o funkce obecné, které maji oba typy digitalnich editorti spole¢né, bude uzivano
piikladi z prostiedi grafickych editori. Ptiklady z prostfedi videoeditori budou uzivany tehdy,
pujde-li o funkci ptiznakovou, rozSifenou, jinak vyuzivanou, ptipadné u grafickych editorQ

absentujici.

3.5 Vizualnéobrazné sémantické prostiedky digitalnich editor(

Doposud byly pro digitalni editory hledany paralely a analogie v oblasti manualni vytvarné
¢innosti a tvorby, jelikoz mezi nimi dochdzi k ,napodobeni sémantickych moZznosti vychoziho
média.“ Nyni se naopak zaméfime na vlastnosti digitalnich editori, na nékteré jejich kliCoveé
funkce, kterymi se od svych medidlnich predstupiiti (malby, analogového filmu apod.) odlisuji a
jsou predpokladem ,,vzniku specifického jazyka®, nebo pfinejmensim nového rezimu tviiréi prace a

nové vizuality.
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Vratme se proto k Vancatovu textu, v némz se vénuje funkcim a moznostem, kterymi nova
média piesahuji nebo rozsiuji funkce médii starSich. V prvni kapitole jsme z né&j uvedli citaci, dle
niz mohou byt digitalni editory pfinosem pro tviir¢i rozvoj nebo alesponl pro piesnost pii realizaci
vytvarného zdméru v ,nastolovani jejich ptesnych barevnych, svétlostnich i sytostnich vztaha*
nebo ve volnosti pii ,,uplatnéni rela¢nich principi malby.*

Predmétem Vancatovych uvah, ubirajicich se smérem k rozSifenym moznostem digitalnich
editorii vii¢i manudlni tvorbé (v jeho podani malb€), jsou pravé ony relaéni vztahy mezi
jednotlivymi obrazovymi prvky, tvoficimi ve svém uhrnu kompozici obrazu. Oproti tradi¢nim
médiim nejsou tyto vztahy fixované, jejich rozvrZzeni neni absolutni, I1ze jej kdykoliv zménit.

V nésledujicich pasdzich bude podan ptehled funkci, které grafickym editorim
a videoeditorim umoziuje jejich digitdlni povaha a kterou naopak manualni vytvarna tvorba
nenabizi. Kategorie, do kterych budou funkce rozdéleny, se ¢asteCné piekryvaji s kategoriemi
z prehledu, ktery rozpracoval Vancat, jsou vSak doplnény o nékolik dil¢ich posttehli a funkci

1 kategorii novych, které jsou diilezité z hlediska nami sledované¢ho problému.

3.5.1 Adjustace velikosti a zobrazeni - elasticita obrazu

Vizudlni zndzornéni plochy, kterou zdk vypliuje v grafickém editoru vizudlnim obsahem,
tedy platno, musi mit stanovené rozmery, které lze udavat v rtiznych jednotkach — milimetrech,
centimetrech, palcich, pixelech®? apod. Zak je voli pii zakladani nového platna, které bude
digitalnim nosi¢em vytvofeného dila. Je ovSiem mozné tento zdkladni parametr dale upravovat i po

zaloZeni souboru béhem préace.

89V pixelech je také vyjadiovano rozliseni obrazového souboru. Srov.: ,,Nejmensi spojity obrazovy nebo tistény prvek.
U obrazovky je pixel nejmensim bodem, ktery je schopno zobrazovaci zarizeni adresovat;, pocty pixelii
v horizontalnim i vertikalnim sméru udavaji pak tzv. rozliSovaci schopnost obrazovky (...). U bitmapovych obrazkii je
pixel nejmensim, nedélitelnym bodem se spojitou barvou a odstinem.” HLAVENKA, Jiti. Vykladovy slovnik vypocetni
techniky a komunikaci. Praha: Computer Press, 1997, s. 313.
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Vychozi parametry u videoeditorti (rozliSeni, frekvence snimkti apod. — Casto byvaji odvislé
od typu zafizeni, jimz byl pofizen zaznam, ktery ma zak v planu upravovat) nastavuje zdk uz pti
zakladani nového souboru (pfipadné je nenastavuje viibec) a nadale jsou neménné. AvSak hlavni
parametr, tedy stopaz, potazmo délka posloupnosti zabérli rozloZzenych na cCasové ose, je
adjustovatelnd v kterékoliv fazi prace. Digitalni editory tedy nabizeji moznost elastické Upravy
klicovych dimenzi dila: prostorovych v piipadé grafickych editori a c¢asovych v ptipadé
videoeditort.

S timto velikostnim aspektem volné€ souvisi také jina vyluc¢na vlastnost digitalnich editord,
kterou jim propujcuje nastroj Lupa. V piipade grafickych editorti tento nastroj umoznuje ptiblizit
nebo oddalit obraz (nezavisle na tom, jaké rozméry mu zak ptidélil) — to znamend zvétsit nebo
zmenSit jeho zobrazeni v grafickém uzivatelském rozhrani editoru. Tato funkce poskytuje
dynamicky zptisob vizualni recepce dila b&hem procesu jeho tvorby. Zak tak miZe pii velkém
piiblizeni obrazu dotvaret jemné detaily, nebo pii jeho oddaleni zhlédnout a hodnotit celou
kompozici. Timto se stird proxemicky vztah mezi tvlircem a dilem, charakteristicky pro manualni
vytvarnou ¢innost. Digitalni dilo ve fyzickém prostoru neexistuje, proto jsou percep¢ni relace na
pozici tviirce vici obrazu nezavislé — jeho priblizovani a oddalovani zraku tvlirce se uskutecituje
ptikazem zadanym v digitdlnim editoru. Ac¢koliv jde o funkci podplirnou, zobrazovaci, mize mit
vliv na vysledné estetické kvality dila — pfinejmenSim co se tyce presnosti v detailech.

U videoeditort je tato funkce podobnd, s tim rozdilem ze oddaluje a ptibliZzuje zobrazeni
segmentll videozaznamu v okné casové osy. Velké oddaleni, pfi kterém se zobrazeny segment
opticky zkrati, umoznuje ptehlednéj$i manipulaci s nim v okné Casové osy, naopak velké ptibliZeni,
pfi némz se segment protahne, umoziuje presnéjsi vyhledani pottebného casového bodu nebo useku
v tadu zlomka vtefiny, v némz chce zak naptiklad ucinit stfih. Jde o nastroj, ktery je dilezitou
a frekventovanou polozkou v obou typech editort, ktery vSak v piipadé videoeditorti postrada

rozmér podptrného estetického Cinitele, jimzZ latentné disponuje v grafickych editorech.
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Dodejme, ze krom¢ zmén velikosti zobrazeni umoziiuji digitalni editory 1 zmény velikosti
obrazovych materiald, s nimiz pracuji — jednotlivé segmenty 1 celé plochy digitalnich obrazl je
mozno zveétSit nebo zmensSit dle hodnot udavanych v pixelech ¢i jinych meéfitcich. V ptipadé
vektorovych objektti je tento ukon velmi frekventovany, protoze jejich tvar je definovan
matematickymi soufadnicemi, které zménou uprav velikosti obrazu neztraceji kvalitu, ostrost ani
zietelnost, na rozdil od obrazii bitmapovych. V bitmapovych grafickych editorech a ve
videoeditorech proto neni tato funkce vyuzivana tak extenzivné, pokud neni soucasti tvirciho

zaméru.

3.5.2 Nahled

Dalsi vyznamnou soucasti obou typu editord, ktera stejné¢ jako ndstroj Lupa prtispiva
dynamické vizualizaci vytvafeného dila, je funkce Nahled — okno, ve kterém je mozné ve zmensSené
podobé a v jakémsi vyseku zhlédnout aktudlni fazi zpracovaného obrazového materidlu.
V grafickych editorech je ndhled soucasti dialogového okna, které se otevie po zvoleni nékterych
funkei a efektl v liStach nabidek, rozbalovacich seznamech, panelech a kartach. V této fazi jeste
nebyl efekt aplikovan, je tieba nastavit jeho parametry (napf. odstin, svétlost, sytost apod.) pomoci
¢iselné hodnoty nebo tzv. Soupatka,”® které je soucasti dialogového okna, stejné jako samotné okno
nahledu. Provedené zmény v nastaveni parametrii se v okn¢ nahledu, tedy v zobrazeném vyseku
celého vytvateného obrazu, dynamicky promitnou. Zék tedy mtZe hledat optimalni nastaveni
parametr funkce ¢i efektu do té doby, nez je s vyslednym dojmem spokojen (naptiklad u efektu
vrzeného stinu se vyslednd podoba skldda z parametrti velikosti, vzdalenosti a rozptylu stinu,
pficemz kazdy z parametrti l1ze nastavovat individudln€) a stvrdi sviij krok kliknutim na ikonu OK,

¢imz dany efekt aplikuje na cely obraz. Funkce nahledu tak umoziuje vizualni anticipaci vysledku

90 Dialogové okno, lista nabidek, rozbalovaci seznam, panel, karta, Soupatko a dalsi patii mezi tzv. widgety, o nichz
bude podrobnéjsi fe¢ v podkapitole 4.2 Graficke uzivatelské rozhrani.
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dosazen¢ho krokem, ktery teprve ma byt ucinén. Nahled je ptiznacny pro ty efekty, jez transformuyji
obraz nebo jeho ¢ast prostiednictvim renderovéni, tedy zpracovanim matematickych udaja do
grafické podoby aplikovaného efektu. Spole¢né s dalsi vlastnosti digitalnich editord, reverzibilitou,
a Castecné také s moznosti spravy soubord predstavuje ndhled vyznamny posun, pii némz nové
médium digitalnich editorti rusi tradi¢ni linearni posloupnost krokt u¢inénych v ¢ase béhem tvorby
vizuélniho dila.

U videoeditort je okno zprostfedkovavajici nahled pfitomné permanentné. Jde totiZ o jeden
ze zakladnich pracovnich nastroji, pomoci néjZ je zobrazen konkrétni moment z videosekvence
umisténé na Casové ose. Nahled tak slouzi k orientaci a vyhledani ptesného momentu v zabéru,
k ptrehrani urcité pasaze a také k vizualizaci aplikovanych efektt.

V piipadé¢ obou typt editori tak ndhled ptedstavuje funkci, ktera zdkovi poskytuje
okamzitou zpétnou vazbu formou vizualizace (v ptipadé videoeditorli nezbytnou pro praci), ¢imz

upeviiuje jeho kontrolu nad vytvafenym dilem a nad kroky, které pii procesu tvorby ¢ini.

3.5.3 Reverzibilita

Dal$im podstatnym rysem digitalnich editorl, pfesnéji feceno pocitacovych programi
a aplikaci jako takovych, je takzvand reverzibilita,’! tedy mozZnost odvolat pfi préci s digitalnim
editorem zadany piikaz, vratit se o krok — pfipadné o vice krokii — zpét. Takto 1ze nejen napravit
individualni chybny tkon, ale také pfesunout se do kteréhokoliv®? ptedchoziho bodu v dosavadnim
procesu tvorby a vydat se vptred pomoci jinych nebo jinak provedenych kroki, piipadné plan

nasledného tvlir¢iho postupu zcela zménit.

91 Vangat v této souvislosti zmifiuje ,,moZnost vraceni se v procesu tvorby zpatky, pokud néjaké veseni pokracuje do
slepe ulicky.” VANCAT, Jaroslav. Vyvoj obrazivosti od objektu k interaktivite. Gnozeologické predpoklady analyzy
obrazové stranky novych médii. Praha: Karolinum, 2009. s. 180.

92 Neur¢ité zajmeno v tomto piipadé bohuZel neplati univerzalng, protoze nékteré editory maji nastaveny limit krokd,
0 n¢z se lze v procesu prace vratit, ktery zvlasté u rozsahlejSich praci nemusi byt uspokojujici (jiné naopak umoziuji
vratit se krok po kroku az na zacatek). Pro takové piipady je uzitecné uchylit se k pribéznému ukladani jednotlivych
fazi prace do samostatnych soubort (viz nasledujici podkapitola).
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Dosavadni principy €ini tvorbu v digitdlnim editoru ve srovnani s manualni vytvarnou
tvorbou vice flexibilni. Zak ma diky nim moZnost piekonat limity, které jej svazuji pii manuélni
tvorb€ — at’ uz dané nedostate¢nou tvirc¢i pripravou nebo nedostatkem materialu, se kterym pracuje
— a dosdhnout v kategoriich jako barva, tvar, kompozice apod. velmi presnych vysledkl. Vice také
muze uplatnit koncepcni piistup k dilu (naptiklad pokud vytvari série vizudlnich dél, které se

vzajemné 1isi ve vybéru barev apod.).

3.5.4 Sprava soubor

V neposledni fad¢ je vyznamnym procesnim rysem digitalnich editori moznost spravy
souborll. Soubory, které jsou nosici veskerych informaci o digitalnim dile, podléhaji funkcim jako
ukladani, otevirani, komprese, archivace a digitalni reprodukovatelnost. Zejména ukladani soubora
v riznych fazich rozpracovanosti dél umoziiuje nejen pierusit praci a vratit se k ni pozdgji, ale
zejména fixovat tyto faze pro pfipad, kdy chce zak vyzkousSet vice rliznych, tfeba i protichidnych
zpusobl dal$i prace, po€inajicich shodné touto fixovanou f4zi.%3 Spole¢né s vyuZzivanim vraceni se
v procesu prace po jednotlivych krocich zpét ¢ini sprdva souborl z prace s digitdlnimi editory
reverzibilni proces, ktery neni jednosmérny, nybrZz umoziuje vracet se zpét do libovolného bodu
a rozpracovavat jej znovu a jinak. Pfi dovedné spravé souborti se v kombinaci s vyuZivanim funkce

reverzibility da tvrdit, ze v celém pribéhu procesu tvorby neni nevratného kroku.

93 Srov.: ,,Toto uklddani mezifizi nejen cini velmi snadnou tvorbu animovanych kinematografickych snimkii, ale opét
umoznuje zakladani a pozorovani relaci mezi jednotlivymi strukturnimi rozvrzenimi, chapané tentokrat nikoli pouze
v plose a prostoru, ale v casovém, historickém priibéhu. VANCAT, Jaroslav. Vyvoj obrazivosti od objektu
k interaktivité. Gnozeologické predpoklady analyzy obrazové stranky novych médii. Praha: Karolinum, 2009. s. 180.
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3.5.5 Vrstvy, import obrazovych zdrojui, vybéry

Posledni zde popsanou vyznamnou moznosti digitalnich editorti je rozloZeni vytvarené¢ho
vystupu do vrstev.?* Obraz vytvaifeny v grafickém editoru se zpravidla skladd ze samostatnych
plant, které jsou uspotadany do na sobé spocivajicich ploch, pticemz plochy svrchnéjsi prekryvaji —
zcela nebo Castené — vrstvy umisténé nize. Potadi vrstev je mozné libovolné pfeskupovat, vrstvy
Ize duplikovat, mazat a co je duleZité, obsah kazdé z nich upravovat zvlast. Zak takto mize
naptiklad u jedné vrstvy zménit jas ¢i kontrast, u dalsi aplikovat efekt rozostfeni, jinou zmensit ¢i
pootocit apod. V grafickych editorech nalezi vrstvdm a jejich spravé samostatné okno, v némz jsou
znazornény prostiednictvim vertikalné sefazenych polozek.

Ne tolik komplexni, pfesto podstatnou pomuckou je sprava vrstev 1 ve videoeditorech.
V pripadé¢ editorii pro animaci, kde Ize dle tradi¢niho schématu rozd¢lit celek obrazu na figuru (¢i
spiSe figury) a pozadi, hraje sprava vrstev podobnou ulohu rela¢nich vztahti kompozice (Ize téz
pouzit pojmu mizanscéna®s) jako u grafickych editori. Co se tyce videoeditori pracujicich
s digitalnim videozdznamem, poskytuje rozlozeni jednotlivych snimkl do vrstev vyznamnou pomoc
pfi jejich organizaci a nasledné skladbé a umoziluje takové efekty, jako je naptiklad prolnuti zabéra.

Do pracovni plochy rozpracovaného dila je rovnéz mozné importovat dalsi obrazové zdroje
(napf. digitdlni fotografie nebo videozdznam). Tento import je mozné provést nékolika zplsoby —
bud’ ma pro n¢j editor samostatnou funkci mezi jednotlivymi polozkami z hlavni listy nabidek, nebo

jej lze v podob¢ ikony pietahnout ukazatelem mySi z okna pro spravu soubort v pracovni plose

94 | Relacni mysleni je podporovino i moznosti umistovat namalované objekty do vrstev, prejatou z filmové animace,
kde se takto jednotlivé faze animovanych objektii prekladaji pres pozadi na foliich. Zde se vztahy, které takto mezi
objekty vyjadrujeme, také prevadéji na relacni predstavy vzajemnych poloh v prostoru, mérenych v pomeéru blizsi —
vzdalenéjsi, které tak jiz nejsou vazdany pouze na reflexivié mimovédomou predstavu prostoru, vyjadrovanou
perspektivne, ale na relacni polohu — vetsi ¢i mensi blizkost i vzdalenost viici pozorujicimu subjektu. Tato kvalita je
také kvalitou novych médii, na rozdil od danosti klasicky vyjadrené perspektivy umoznuje opét oviadani vzdajemnych
vztahi takto nastolenych hloubkovych relaci. Miizeme tak hovorit o nastolovani vzajemnych relaci objektii v prostoru,
o nove specifické kvalite, kterou by nebylo mozné védomé oviadat v predchazejicich mediich.” tamtéz, s. 179-180.

95 Nékdy se miizeme setkat rovnéz s vyrazem mise-en-scene. Srov.: ,,Vsechny prvky umisténé pied kamerou, které maji
byt natoceny: dekorace a rekvizity, osvétleni, kostymy, make-up a interakce postav." THOMPSON, Kristin —
BORDWELL, David. Déjiny filmu: prehled svétové kinematografie. Praha: Akademie muzickych uméni; Nakladatelstvi
Lidové noviny, 2007. s. 762.
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pocitace. Pokud je v editoru vytvoieno nebo otevieno vice soubori, 1ze mezi nimi navzajem jejich
obsah kopirovat. Tato tfeti moznost je dana dal$im specifikem digitalnich editort, a sice moznosti
pracovat na n¢kolika obrazech nebo videich soucasné€. Zobrazeno, a tedy aktivni je v pracovni plose
zpravidla jen jedno, takze prace neni simultdnni, nybrz probiha na bazi stiidani aktivace
jednotlivych souborii (podobnym zptisobem jako uzivatel prepina okna webovych stranek, ma-li
jich v prohlize¢i otevieno vice). Pfinosem této vlastnosti digitalnich editorti je vétsi otevienost
tvar¢im postupiim, zalozenym na kombinovani vice obrazovych zdroji do jednoho na principt
kolaZe nebo montaze. Importovany obraz takto zaujme misto na nové vrstvé. V piipad€ grafickych
editorli pfedstavuje sprava vrstev jeden z klicovych néstroji, ktery zptehlediiuje kompozici,
zrychluje praci a umoziuje, feceno s Vancatem, ,,uplatnit rela¢ni principy malby*.

Vancat pti popisu usporadani virtualnich prostorovych relaci vrstev vymezuje jako jejich
organizujici Cinitel ,,vetsi ¢i mensi blizkost ¢i vzdalenost viici pozorujicimu subjektu®.%¢ Pro ucely
tohoto textu vSak vyjdéme z predstavy usporadani vrstev na vertikalni ose (jak ostatné v grafickém
uzivatelském rozhrani sugeruje jejich uspofaddani v okné pro spravu vrstev), totozné s osou pohledu,
nebot’ ndm to pomiiZze usouvztaznit princip vrstev s principem dals$iho nastroje, kterym je Vyber.

Nastroj Vyber (doplime, Ze je vysadou bitmapovych editoril) umoziuje vymezit ¢ast plochy
vrstvy, pfiCemz veskeré nésledujici kroky maji az do odvolani vybéru ucinek pouze na tuto
vymezenou plochu. Ukon oznadovani vybéru je provadén pomoci kurzoru, vymezujiciho
geometricky Utvar (Ctverec, obdélnik, kruh a oval) nebo utvar nepravidelny (vytvofeny napf. na
zaklad¢ barevné shody obrazovych bodil). Do takto vymezené plochy lze provadét zasahy jako
mazani, vyplnovani barvou, zesvétlovani, ztmavovani a mnoho dalsiho, aniz by se ucinéné kroky
projevily vné oblasti vybéru. Dale mize vybér slouzit ke kopirovani vymezeného segmentu vrstvy,

at’ uz vytvorena kopie ziistane jeji soucasti, propoji se s jinou vrstvou nebo zaujme misto ve vrstveé

9 VANCAT, Jaroslav. Vyvoj obrazivosti od objektu k interaktivité. Gnozeologické predpoklady analyzy obrazové
stranky novych médii. Praha: Karolinum, 2009. s. 180.
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nove vytvoiené. Jestlize tedy rozlozeni obrazu do vrstev napomaha sousttedit kroky pii jeho Gpravé
vertikalné, pak ndstroj vybér zuzuje tuto lokalizaci na konkrétni misto v horizontalni plose dané

VIStvy.

3.6 Zaveér

V prvni kapitole byl vénovan prostor charakterizaci soucasné spole¢nosti, kontinualné
formované vyvojem a masovou dostupnosti digitalnich technologii v ¢ele s internetem a pocitaci.
Bylo také fec¢eno, ze tomuto formovani podl¢haji i Skolni instituce a — v navaznosti na n¢ i nezavisle
na nich — Zaci, ktefi se s ICT setkavaji ve vyuce, ale ¢im dal Castéji také mimo ni, v domacim
prostiedi. Takové okolnosti vytvareji fadu novych pravodnich jevll vyzadujicich reflexi ve Skolni
vyuce. Casto sklofiovanou kli¢ovou kompetenci je digitalni gramotnost, coZ je pojem zna¢né Siroky
a ne zcela presn¢ vymezeny, zahrnuje vSak skalu narokli a témat, sahajicich od bezpec¢nosti na
internetu, kyberSikany nebo rozpoznavani hoaxii pies sadu standardnich uzivatelskych dovednosti
pozadovanych trhem prace po umélecké vyjadieni prostfednictvim nastroji k digitalni tvorbé (vice
viz podkapitola 4.4.1 Digitalni gramotnost a vizudlni gramotnost).

Pokud, jak tvrdi Vancat, jsou dosavadni vytvarné nastroje jako prostfedek k vyjadieni
dobové ptizna¢ného zivotniho pocitu nedostacujici, pak digitalni editory témito kvalitami naopak
disponuji. Divod je prekvapivé prosty: digitalni editory, s nimiz déti, mladez ¢i adolescenti
ziskavaji své prvni zkuSenosti a vytvaieji jejich prostiednictvim (pohyblivé) obrazy ¢i jiné
audiovizualni vystupy, jsou vesmeés totozné¢ s témi, jichz je vyuzivano k tvorbé kulturnich,
popkulturnich a konzumnich produktl, které tvoii podstatnou soucast jejich kazdodenni zité
zkusenosti. Tyto produkty k nim proudi internetovymi kandly jako YouTube nebo rtzné
streamovaci sluzby, at’ uz jde o hudbu, videoklipy nebo tfeba online vysilani. Internet (ale i vetejny
prostor), je kromé toho zahlcen riznymi podobami reklamniho sd€leni, jimiz miize byt digitalné

upravovand fotografie, produkt grafického designu, videoklip, animace a dal$i. Takové podminky
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vtiskuji zivotnimu pocitu soucasné¢ mladeze atributy jako rychlost, tekutost, pluralita, artificialita,
reprodukovatelnost, recyklovatelnost a eklekticismus (a nezapomenime ani na dasledky Mitchellova
obratu k obrazu, pfedev§im schopnost rozumét obrazu jako formé sdéleni podléhajici specifickym
znakovym tadiim). To, co je na jedné strané sejmutim narokli na zrucnost a motoricky cit, které
pozaduje manudlni vytvarna tvorba, je tedy na strané¢ druhé v disledku odpovédi na imperativy

soucasnosti.

4. Naroky na praci s digitalnimi editory
4.1 Uvod

Vratme se nyni k pojmim navrZzenym v ptedchozi kapitole — prdce s digitalnimi editory
a tvorba v digitalnich editorech. Pfipomenme, Ze prvni z téchto ¢innosti je znalost a schopnost
praktického ovladani funkci a nastrojii digitalniho editoru, tou druhou se rozumi samotny tvurci
proces ¢i kreativni aktivita, predpokladajici relativni zvladnuti prvni ¢innosti. Pfipomenme rovnéz,
ze oba tyto pojmy maji své ekvivalenty v oblastech, které jsme opatfili oznaCenim manualni
vytvarnd c¢innost a manudlni vytvarnd tvorba.

Zvladnuti price s digitdlnim editorem (kterd je predpokladem pro schopnost tvorby
v digitalnim editoru) je vysledkem procesu uceni se ovladani tohoto ndstroje, zvladnuti jeho
techniky. Digitdlni editory jsou komplexnimi ndstroji, Zdk je tudiZ nucen projit procesem uceni se,
vyvinout k jejich zvladnuti a osvojeni jisté dsili, nez bude schopen suverénné realizovat své
vytvarné zaméry bez potieby dohledavat si informace ¢i ndvody k fesSeni ukond ¢i postupt, které
dosud neovlada.

Obé stranky edukace jsou samoziejmé predpokladem pro kteroukoliv jinou, manudlni
vytvarnou disciplinu. Pfi tvorbé kresby, malby, plastiky a jinych druhd vytvarnych d€l je zapotiebi
zvladnout c¢asto naro¢nou pripravu, kultivujici manudlni a technické dovednosti Zdka. Béhem

z v 2z

tohoto procesu se v optimédlnim pfipadé rozviji také Zakovo estetické citéni a kreativni schopnosti.
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Nejde tedy o dva samostatné se vyvijejici jevy, které by probihaly nezavisle jeden na druhém —
a totéz plati pro disciplinu digitalnich editort. Oba typy disciplin — manuélni i digitdlni — kladou na
Zaka specifické fyzické i mentdlni ndroky. NezZ se ovSem témito ndroky zaCneme zabyvat, je tfeba

dostate¢né nastinit povahu pracovniho prostredi digitdlnich editoru.

4.2 Grafické uzivatelské rozhrani

Néstrojem digitdlni vytvarné cCinnosti je v SirSi perspektivé pocitac, potazmo jeho
hardwarové komponenty. V uz§im slova smyslu je pak timto nédstrojem software, pfesnéji fe¢eno
konkrétni pocitacovy program, digitdlni editor — v naSem piipadé graficky editor nebo videoeditor.
Na urovni hardwaru slouZi k ovladani digitdlniho editoru vstupni zarizeni — klavesnice, mys,
pfipadné graficky tablet a pero. Na drovni samotného softwaru je to pak jeho grafické uzZivatelské
rozhrani. O ném uz zde byla fe¢, rozvedme ji vSak nyni do detaildi, protoZe pravé grafické

uzivatelské rozhrani predstavuje v praci s digitdlnimi editory jeden ze zdkladnich predmétd

edukace.

4.2.1 Widgety a WIMP

Jak vyplyva z definice uvedené v prvni kapitole, grafické uzivatelské rozhrani je obsah
obrazovky pocitace (pfipadné displeje tabletu apod.), pomoci kterého uzivatel vykondva vSechny
kroky a operace pfi préci s jakymkoliv programem. Tento obsah, ktery byva kolokvidlné oznaCovan
jako pracovni plocha nebo pracovni prostfedi, je s vysokou mirou organizovanosti roz¢lenén do
jednotlivych grafickych prvki, pro néz je uzivano pojmu widgety®’ (Cesky ovladaci prvky). Tyto
prvky, které tvori charakteristicky vzhled pracovni plochy kazdého pocitacového programu, jsou

uspordddny do logické, byt rozsdhlé struktury. Dle ni je lze rozdélit do ¢tyf zdkladnich kategorif,

97 Srov.: ,,Oviadaci prvek (anglicky widget nebo control) je prostiedek pro interakci uZivatele s pocitacovym
programem v grafickém uzivatelském rozhrani na pocitaci. Ovladaci prvek je vizualné ztvarnén a obvykle slouzi pro
ovladani programu a manipulaci s daty.” Ovladaci prvek (GUI). Wikipedie. Oteviend encyklopedie. [online]. [cit.
2018-10-10]. Dostupné z WWW: <https://cs.wikipedia.org/wiki/OvI%C3%A1dac%C3%AD_prvek (GUI)>.

75



shrnutych v hesle WIMP?® jez je zkratkou pro okna (windows), ikony (icons), menu (menu)

a ukazatel (pointer).

4.2.2 lkony

Elementdrnim pfipadem widgetu je tlacitko, potazmo ikona — graficky ohranicené pole
obsahujici piktogram nebo slovni piikaz, na které lze kliknout. Spolu s ikonami jsou tlacitka dle
funkci rozdélena a seskupena do paneld, li§t a oken. Skéla jejich vyuZiti sahd od vybéru nastroji

pres prepinani jejich reziml po potvrzovani voleb.

4.2.3 Menu a okna

Usporadani paneld, list a oken v grafickém uZivatelském rozhrani digitalnich editora se drzi
nékterych konvencionalizovanych vzorcli. V horni ¢asti uzivatelského rozhrani se tak obvykle
setkame s listou nabidek, slouzicich k zakladni spravé soubort a nastroji, kde se po rozkliknuti
jednotlivych poloZek zobrazi rozbalovaci menu s vybérem souvisejicich funkci: napiiklad po
rozkliknuti polozky Soubor se dostaneme do nabidky s funkcemi OtevFit soubor, UloZit soubor atd.;
polozka Upravy nabizi nezbytné funkce jako Kopirovat, VioZit a také funkci Zpét, rusici jiz ucinény
krok; polozka Okna umoziuje aktivaci nebo deaktivaci oken, kterd nabizeji priivodni funkce jako
sprava vrstev, navigator, volby typu a velikosti pisma apod. nebo alternace reziml nastroja.

Mnozstvi funkci editoru je rozsahlé, takze nelze vSechny umistit v podobé ikony na plochu
obrazovky. Tam jsou zpravidla soustifedény pouze nejCastéji pouzivané a nejdileZit€jsi funkce.
PtrevdZnou Cast obrazovky zabird plocha, na které vznika obraz.

Pritomnost nebo nepritomnost oken nabizejicich nastroje na pracovni ploSe (v grafickych
editorech byvaji rozmistény zpravidla po strandch, aby uprostfed zanechaly volny prostor pro

obraz) si zdk spravuje dle aktudlni potfeby — nckteré nastroje vyuzivad Castéji neZ jiné, proto je

98 Srov.: ,,WIMP je v informatice zkratka oznacujici prvni grafické uzivatelské rozhrani zaloZené na praci s okny, které
vytvoril v roce 1980 Merzouga Wilberts. WIMP. Wikipedie. Oteviena encyklopedie. [online]. [cit. 2018-10-10].
Dostupné z WWW: <https://cs.wikipedia.org/wiki/WIMP>.
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uzitecné mit okno, které je nabizi, na oCich a k dispozici na jedno kliknuti. Dal§im prvkem
grafického uzivatelského rozhrani je pds karet nebo jina forma nabidky modifikace riznych atributii
zakladnich néstroja (naptiklad tloustku a silu Stétce, styl a velikost pisma atd.).

Ostatni, zpravidla pokrocilejsi funkce (napf. sprdva vybérii, Uprava rozmérl, efekty, filtry
apod.) jsou k dispozici v rozbalovacich nabidkdch, paletdach nebo seznamech, které lze aktivovat
zvolenim poloZky v li§té nabidek.

Po rozkliknuti polozek v liSt€¢ nabidek se rozbali karta s nabidkou subordinovanych funkci.
Nékteré z nich jsou totiz dédle vétveny do podkategorii, zobrazenych ve vyskakovacich nabidkdch.
Po umisténi ukazatele na nékterou z variant nabidky se Casto objevi dalS§i vyskakovaci nabidka
s riznymi variantami efektu nebo s upresiujicimi parametry. Pfipadné se po zvoleni varianty efektu
objevi samostatné okno, které nabizi nastavit tyto parametry pomoci posuvnikl ¢i zaSkrtavacich

moznosti.

4.2.4 Ukazatel

Ukazatel je reprezentovan Sipkou nebo jinym drobnym grafickym tdtvarem, ktery vyznacuje
polohu a pohyb vstupniho zafizeni mysSi. Klikdnim na jiné widgety (ikony, rozbalovaci nabidky
apod.) zak voli dané funkce nebo aplikuje pfislusné kroky, odskrtavd zaSkrtavaci pole atd. TaZenim,
tj. drZzenim tlacitka a souCasné pohybem mysi po platné, déle aplikuje kroky simulujici napt. tah
Stétce nebo jiného manudlniho nastroje (tuzka, sprej apod.). Kromé toho pomoci tazeni vymezuje
plochy, oznacuje poloZky, pfesouvd objekty, a upravuje jejich tvar, velikost nebo polohu, pohybuje
posuvnikem atd. Kurzor zpravidla méni sviij vzhled v zavislosti na tom, jaky ndstroj je pravé

zvolen.

4.2.5 Prace mysi a klavesnice
Jak se pfesvédCime ve vyzkumné kapitole této prace, Zaci pfi praci s digitdlnimi editory

pouzivaji pfevdZné mys. Jde o ndstroj intuitivni, nebot’ do urcité miry aktivuje motorické schopnosti
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Zaka, podobné jako manudlni vytvarna cinnost. Zaroven je duvodem i design grafického
uzivatelského prostfedi digitalnich editorti, ktery je na obsluze pomoci mySi z prevazné Casti
zaloZen.

Presto lze mnoZstvi tdkonli a krokili pfi praci s digitdlnimi editory provést zaroven
prostfednictvim kldvesnice. Tomuto tcelu slouzi zejména tzv. kldvesové zkratky neboli hotkeys
kombinace dvou nebo tfi soucasné stisknutych kldves. Pomoci kldvesovych zkratek je mozné
prepinat nastroje, priblizovat ¢i oddalovat zobrazeni, zajiStovat funkce spravy soubort (ukladani,
otevirdni atd.), spoustét reZimy dprav obrazu. To vSe prici s digitdlnimi editory zefektiviiuje, nebot’
dochédzi k zapojeni druhé ruky (levé, je-li Zak pravdk a pravou rukou ovladd mys). V nékterych
situacich je v digitdlnich editorech také tieba zaddvat numerické uidaje (napf. za tcelem nastaveni
rychlosti chodu videozdznamu, uhlu pootoCeni objektu apod.). Operace pomoci klavesnice do
znaéné miry prebiraji ¢ast tkolt mysi, jiz tak mize byt vyuzivano priméarné k dkoniim provadénym
na platné obrazu. Price mySi, za niz jeji Ukoly provede kldvesnice, je pak méné roztékani,
plynulejsi a vice soustfedénd na obrazové pole.

V pripadé videoeditord je situace pon¢kud jind, prace mysi neni koncentrovana na zasahy do
plochy obrazu jako u grafickych editorti, jeji pozici prebird dprava segmentli usporddanych
v linearni posloupnosti v okné Casové osy. Stejn¢ jako v pripadé grafickych editort, i zde plati, Ze
veSkerou prici lze zastat vyhradné pomoci mySi a je na kazdém Zdkovi a mife jeho dovednosti,

nakolik ji doplni nebo nahradi kldvesovymi zkratkami ¢i zapojenim kldvesnice obecné.

4.3 Fyzické naroky na praci s digitalnimi editory
Typ aktivity, kterym je prace s digitdlnimi editory, nenabizi mnoho ze spontdnnosti
a intuitivnosti, typickych pro manualni vytvarnou ¢innost, navic uplné postrdda taktilni rozmér.

Veskeré operace, které zak pti praci s digitdlnim editorem provadi, se odrdazeji ve virtudlnim

99 | Klavesa nebo kombinace klaves, kterd z aplikace ¢i systému piimo aktivuje néjakou jinou cdst programu &i funkci.
Definice horké klavesy a jeji funkce je zavisla pouze na konkrétni aplikaci. Existuji vSak ustalené horké klavesy, které ve
vetsiné aplikaci aktivuji tytéz funkce (napt. F1 — ndpoveéda, Alt-X nebo Alt-K konec programu apod.). HLAVENKA,
Jiti. Vykladovy slovnik vypocetni techniky a komunikaci. Praha: Computer Press, 1997, s. 191.
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prostfedi. Naroky na manudlni aktivity jsou zde redukoviny na jednoduché fyzické tkony, pohyby
zapésti a prstd, a vzdy maji za ukol vyvolat adekvatni odezvu (vykonat krok &i operaci) ve
virtudlnim prostiedi digitalnich editord. Pomiickami, prostfednictvim nichz Zak své fyzické tkony
do tohoto virtudlniho prostfedi prevadi, jsou takzvana vstupni zafizeni — kldvesnice, mys, touchpad
nebo pero grafického tabletu.

Technologie pro interakci s grafickym uZivatelskym rozhranim existuji v soucasnosti také
v sofistikovanéjSich podobach, pocinaje dotekovymi displeji ¢i obrazovkami a konce virtudlni
realitou nebo zafizenimi jako multi-touch tables, ktera velmi presné odpovidaji na polohu a pohyby
vsech deseti prstt.100

Na stfednich Skolach jsou vSak standardnimi vstupnimi zafizenimi kldvesnice, mys$ (a dle
specializace také graficky tablet a pero), protoZe jde o univerzalni a stale nejrozSifenéj$i a plné
dostacujici prostfedky, vyuZivané ve vétSiné ostatnich oblasti ICT.

Lze predpoklddat, Ze naprostd vétSina zdkG zvladla zdkladni obsluhu pocitace
prostrednictvim kldvesnice a mysi dfive, neZ zacala pracovat s digitdlnimi editory, a Ze vyjimky
z tohoto pravidla tvoii z vyzkumného hlediska zanedbatelny zlomek. Pokud tedy Zdk pfistupuje
k digitdlnim editorim poté, co si osvojil ovladani kldvesnice a mysi, povaha prace s digitadlnimi
editory zavddva jen omezené pole moZnosti, jak na manudlni drovni tyto dovednosti zlepsit.
V piipadé kldvesnice navic neni nezbytnd ani schopnost souvislého psani textu, pokud nemd byt
text soucasti vytvareného obrazu. Pokrokem v préci s klavesnici je tak pro Zdka predev§im osvojeni
klavesovych zkratek, které mohou vyrazné¢ zrychlit linearni vykonavani jednotlivych krok.

Nastrojem, ktery naopak manudlni dovednosti, konkrétné prostorovou orientaci, motoriku
ruky a koordinaci ruky a oka alespon zCasti vyZaduje, je mys. I jeji vyuziti je sice do velké miry

utilitarni — slouZi k pfesouvani ukazatele mezi ovladacimi prvky (widgety) a k jejich aktivaci. Jisté

100 Rada inovaci vznikd prostfednictvim tzv. crowdfundingu, nové formé vyvoje a vyroby, zaloZzené na dobrovolnych
piispévcich, ziskdvanych za pomoci internetu. Napiiklad francouzskd startupovd spolecnost iSKN vyvinula ndstroj
nazvany Slate — specidlni ,,prsten, ktery proptjcuje klasickym kreslicim nastrojim (tuZce, pastelkdm, fixdm apod.)
vlastnosti pera grafického tabletu. Jeho funkci tu zastdva specidlni podlozka, snimajici z na ni poloZeného papiru stopy
ndstroje a prevadi je do digitdlni podoby.
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miry pfesnosti je tfeba dosdhnout pfi operacich, jakymi jsou manipulace s obrazovymi prvky.
Pomineme-li fakt, Ze predvolby operacnich systémi nabizeji moznost upraveni citlivosti mysi na
pohyb ruky, je mozné v tomto piipad€ pozorovat urcitou miru dovednostnich naroki. Ty déle
vzrostou, pouZzije-li zdk mys$ k vykondni ukonil spojenych s ndstroji napodobujicimi manudlni
nastroje jako tuzka, Stétec, sprej apod. V takovém pripadé je pohyb ruky drzici myS$ preveden do
virtudlni podoby tahu néstrojem po plose obrazu. Pfi tomto typu tkoni muze jit o dovednost
nabytou vylu¢né prostfednictvim préace s digitdlnim editorem, nebo o Zdkovo zapojeni dovednosti
nabytych v ramci manualni vytvarné tvorby (kresby nebo malby).

Jesté bezprostfednéjsi kontakt k tomuto ucelu poskytuje pero pro graficky tablet, které
prevadi kresebné pohyby ruky pfirozenéji. Na druhou stranu ani pero grafického tabletu nedovede
reagovat na fadu podnétii jemné mechaniky a zapojit je do procesu tvorby. Nékteré editory, ¢i spise
nékteré jejich funkce jsou moZnostem zapojeni manudlni dovednosti uzplsobeny vice neZ jiné.
Velmi uzZitecné mohou byt ve vektorovych editorech pfi tvorbé Bézierovych kfivek. Naopak ve
videoeditorech, kde je primarnim tkonem stfih a Uprava vidozdznamil, nemd manudlni vytvarna

dovednost prostor viilbec a mys je ovldddna na utilitarni bazi.

4.4 Mentalni naroky na praci s digitalnimi editory

Bylo by zcestné hledat pti osvojovani si dovednosti v digitdlnim editoru paralely s vyvojem
manudlnich vytvarnych schopnosti, a to navzdory skutecnosti, Ze dneSni dit€ se s pocitatem
seznamuje uz v ranych letech a velmi zahy si také mize vyzkouset nekteré jednoduché aplikace,
které svym principem digitdlni editory pfipominaji. Jak vSak bylo ukdzdno ve 2. kapitole, rozvoj
détské kresby je slozity a podrobné prozkoumany proces, nebot’ je zndm a zkoumén dlouhodobé.
Pokud bychom se chtéli zabyvat moZznosti vlivu digitdlnich technologii na rozvoj kresebnych ¢i
obecné tvurcich schopnosti u ditéte, bylo by nutné provést komplexni psychologicky vyzkum
a zabyvat se také vztahem mezi Cinnostmi ditéte v obou médiich — manudlnim i digitdlnim.

Ptredevsim je ale tento jev pfili§ Cerstvy na to, aby mohl poskytnout pevna data.
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Je rovnéz oSidné vymezovat u déti a mladistvych vékové kategorie, jimz by méla odpovidat
dovednostni drovenl v oblasti prace s digitdlnimi editory. Jak uvidime déle ve vyzkumné kapitole
v oddile 5.2 Pozorovdni, je patrné, Ze vékovy prdh ziskdvani prvnich zkuSenosti s digitdlnimi
technologiemi se stdle sniZuje, v ¢emZ nesporné hraje roli vyvoj téchto technologii, zejména jejich
uzivatelskd simplifikace a masové pronikani do domdacnosti. Ze stejného divodu je licha otdzka, zda
by mél byt Zdk a jeho schopnosti pracovat s digitdlnim editorem posuzovany na zdkladé toho, co
zvlada ve stejném véku v manudlni vytvarné vychové. Zde miiZeme brat v potaz pouze fenomén
vyuzivani grafického tabletu a pera, ktery je (alesponi na zkoumaném vzorku) pomérné margindlni
a v zadném pripad€ neni esencidlnim rysem digitdlnich editorti. Lze pouze spekulovat o tom, kdy

a zda viibec se situace ustdli a bude mozné pokladat tento jev za stabilni a systémovy.

4.4.1 Digitalni gramotnost a vizualni gramotnost

Mentédlni naroky na praci s digitdlnimi editory miZeme nejlépe vymezit pomoci
nasledujicich pojmt, jejichz obsahy se v nékterych aspektech prekryvaji: digitdlni gramotnost
a vizudlni gramotnost. Na rozdil od tzce chipaného pojmu gramotnost, oznacujictho schopnost
price s psanou formou jazykového sdéleni, jsou tyto gramotnosti s prfivlastkem chapdny jako
soubory znalosti a dovednosti vyZadovanych spoleCenskym, technologickym a kulturnim
kontextem doby. Nékdy se pro né pouzivd souhrnného oznaleni ,,novd gramotnost®, jejimiz
podtypy je ddle napf. pocitacovd gramotnost, informacni gramotnost ad. Dokument Strategie
digitdlni gramotnosti CR na obdobi 2015 aZ 2020 definuje digitdlni gramotnost jako ,.soubor
kompetenci nutnych k identifikaci, pochopeni, interpretaci, vytvdreni, komunikovdni a ucelnému
a bezpecnému uZiti digitdlnich technologii (jejich technickych vlastnosti i obsahu) za iicelem
udrZeni Ci zlepSeni své kvality Zivota a kvality Zivota svého okoli, tj. nap¥. za vicelem pracovni

i osobni seberealizace, rozvoje svého potencidlu a udrZeni ¢i zvySeni participace na spolecnosti* 101

101 Strategie digitalni gramotnosti CR na obdobi 2015 az 2020 [online]. [cit. 2018-11-10]. s. 7. Dostupné z WWW:
<https://www.mpsv.cz/files/clanky/21499/Strategie DG.pdf>.
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Kompetence pro praci s digitdlnimi editory bychom mohli z hlediska provadénych operaci
a ukont zaradit do kategorie pocitacové gramotnosti. Stejné€ tak ale pro svou podstatu vytvareni
obrazového sdéleni a kdédovani informaci jde o kompetenci spadajici do oblasti gramotnosti
informacni. PfidrZzme se proto definice digitdlni gramotnosti, kterd aspekty vySe zminénych
gramotnosti zahrnuje nebo na né odkazuje.

Pokud jde o ptedpoklad, ktery zde byl opakované formulovan, a sice Ze soucasnd mlada
generace se s digitdlnimi technologiemi setkdva jiz v Gtlém véku a snadno si osvojuje zplsoby
zachdzeni s nimi, je zde namist& opfit jej o vyzkumnd data. Text Strategie digitdlni gramotnosti CR
na obdobi 2015 aZ 2020 p¥inasi zavéry tykajici se stavu digitdlni gramotnosti v CR na zdklad& &ty¥
kritérif, jimiZ jsou fyzicky pfistup k pocitaci, motivacni dimenze, kompetenéni dimenze
a strategickd dimenze. Zatimco prvni kritérium je zavislé predevSim na socidlnich podminkéach
(ne)uzivateld,!92 zbyl€ tfi jsou do zna¢né miry otdzkou individudlni volby a schopnosti. Z hlediska
motivacni,!'93 kompetencnil®* a strategické!®> se pak vysledky vyzkumt, s nimiZ text pracuje,
odlisuji a aspekt v€ku uzivatelli sehrava rizné dilezitou roli. Pfi zobecnéni vSak lze tvrdit, Ze

mladsi generace ve vSech tiech hlediscich dosahuji v digitdlni gramotnosti kladnéjsich vysledki nez

102 Srov.: ,,Absenci fyzického pristupu k pocitaci s internetem uvddi jako diivod k nepouzivani internetu 22% jeho
neuzivateliit (WIP CR). Castéjsi prekazkou neuzivani internetu je vSak nedostatecna digitalni gramotnost, kterou uvadi
tretina ceskych neuzivatelii.* tamtéz, s. 17.

103 Srov.: ,,Z dat CSU vyplyvd, Ze pouzivini mobilniho telefonu s internetem (ktery miizeme povazovat za jednu
z inovativnich technologii) je vyrazné méné casté ve starsich vekovych skupindch ve srovnani s mladsimi, coz potvrzuje
obecne pravidlo, zZe starsi vekové skupiny maji mensi motivaci k prijimani inovaci. Motivacni dimenzi uzivatelii
internetu zachycuji data z WIP CR 2014 také prostiednictvim centrality technologie internetu pro Zivot. Nejvyssi iirover
centrality (nezbytnost uzivani internetu pro praci a udrzeni kvality socialniho Zivota) se projevila u lidi s vySSim
vzdélanim a u mladsich respondentii. Jejich protéjsky tak predstavuji skupiny s nizkou mirou centrality, ktera je spojena

vy

104 Srov.: ,,V rdamci studie ICILS 2013 mapujict digitalni kompetence Zdkii 8. trid ZS dopadly cCeské déti ve srovndni
s ostatnimi zemeémi vyborné (v celkovém souctu skoncily na prvnim misté), nicméné byl prokdzan silny vztah mezi urovni
digitalnich kompetenci Zdika a socioekonomickym statusem jeho rodiny. Zejména deti ze socialné slabych nebo
vyloucenych rodin jsou tedy ohrozeny nizkou urovni DG. tamtéz, s. 18.

105 Srov.: ,,Pomérné vzdcné studie zamérené na méreni strategickych dovednosti v populaci ukazuji na jejich
dramaticky nizkou uroven a na specificky vztah ke klasickym sociodemografickym charakteristikam — zatimco starsi lidé
vykazuji napr. nizsi hodnoty v kompetencni dimenzi, skoruji vyse nez mladsi rocniky u schopnosti strategického vyuziti
ICT (van Deursen a kol., 2011). O stavu strategické dimenze v CR nemdme dostatek spolehlivych informaci.” tamtéz,
s. 18.
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ty star$i. Nutno vSak dodat, Ze jde o obecné zavéry, soustfedici se na digitdlni gramotnost jako
celek, ne v jeho jednotlivych aspektech, z nichZ jednim je prace s digitdlnimi editory.

Pokud v rdmci problematiky vyuky price s digitdlnimi editory pfesuneme pozornost od jeji
technologické povahy k povaze vizudlni, pak miiZeme poZadavky na mentdlni vykon zZdka zastresit
rovnéZ pojmem vizualni gramotnost, jez tUzce souvisi s Mitchellovym konceptem obrazu jako
prevazujici formy masové sdileného komunikacniho prosttedku: ,,Vizudlni gramotnost nelze, jak by
se mohlo zddt, redukovat na soubor mechanicky naucitelnych dovednosti ve smyslu rozpozndni
funkci ikonek na obrazovce pocitace nebo na schopnost vyznat se v parizském metru podle ndkresti
tras a piktogramu. Aspekty vizudlni gramotnosti se spise v mnohych ohledech bliZi nékterym vyse
zminénym aspektium funkcni gramotnosti, a to predevsim v oblasti komunikace v symbolickém Fddu
kulturnich prostredi. Kromé toho je spojena s mnoZstvim socidlnich kompetenci v oblasti
mezilidskych vztahi. V soucasném multikulturnim a transkulturnim svété je to druh gramotnosti,
ktery bude nabyvat na diileZitosti 106

Povaha pfedmétii, v ramci nichz je prace s digitdlnimi editory vyucovana, neklade
pozadavky na intenzivni soustfedéni jako v predmétech, v nichZ je mimotradné dulezité zapojeni
pozornostnich a kognitivnich schopnosti Zdka, napf. pfi feSeni logické dlohy (v matematice nebo ve
fyzice) nebo pfi memorovani velkého objemu tudaji (napf. v d€jepise nebo v Ceském ¢i cizim
jazyce). Tim neni mySleno, Ze by témto narokim Zaci pri praci s digitdlnim editorem nebyli
vystaveni: soubor ovladacich prvkil daného softwaru je komplexni a vyzaduje Zdkovu orientaci
v nich, coZ klade naroky na pamét’, na soustfedéni i na logicky usudek. Ty vSak nejsou pri praci

s digitalnimi editory tak vysoké, 1épe receno jsou vyrazné€ podporeny jejich vizualnim charakterem.

106 FULKOVA, Marie. Kdyz se fekne...vizualni gramotnost. Vytvarnd vychova: casopis pro vytvarnou a obecné
estetickou vychovu Skolni a mimoskolni. Praha: Univerzita Karlova v Praze, 2002, 42(4). s.13.
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Vizualni povaha digitalnich editori vymezuje v procesu vyuky silny podil vizuéalniho
uceni.!07 Optické usporadani grafického uzivatelského rozhrani, nastroje vizualizované do podoby
ovladacich prvki, 1 jejich funkce, demonstrované piimou vizualni odezvou, to vSe umoZiuje
procesu ziskavani dovednosti v praci s digitdlnimi editory tézit ze skuteCnosti, ze pocitac, ktery plni
funkci jak pracovniho nastroje, tak zdroje potencidlniho vyukového materialu, podporuje prave
tento specificky typ uceni. Vyukovy materidl, 1épe feceno material vyuzitelny k vyukovym uceltim,
ktery je v rozsahlém mnozstvi snadno dostupny na internetu, ma podobu snimkid obrazovky
z grafického uZivatelského rozhrani editoru (tzv. screenshotil), na nichz je zndzornéno pouZiti
nékteré z jeho funkci €i néstrojl, nebo pitimo videozaznami, tzv. videotutorialii, zachycujicich praci
s digitalnim editorem a demonstrujicich provadéni jednotlivych krokii (a obvykle doprovazenych
mluvenym komentafem uzivatele, ktery obsluhuje editor a zaroven potizuje zdznam své ¢innosti).

Tento potencidlni vyukovy materidl, jejZ lze nalézt na internetu a jejZz zobrazuje monitor
pocitaCe, je mozné zaradit mezi pedagogické pomicky oznacované jako vizudlie.!98 T&mi jsou tieba
i doneddvna pfi vyuce zemépisu vyuZzivané rozmérné platéné mapy, umistované na tabuli; pfi
hodindch biologie stile slouzi dfevéné polychromované modely ¢asti lidského téla; v tiSténych
ucebnicich najdeme mnozstvi portrétli nebo fotografii historickych osobnosti. Vizudlie jsou tedy
velmi tradicnim a z pedagogického hlediska vyznamnym jevem, pocitace a dal§i digitdlni
technologie vSak tomuto edukacnimu ndstroji doddvaji novy rozmér. Vyznamnym krokem bylo
zavedeni pocitacl do specializovanych tiid, kde ma kazdy zak pro sebe jeden pristroj. Odtud, kde
pivodnim ucelem byla vyuka informatiky, ostatné vychazi model pocitacovych uceben vybavenych

pro vyuku prace s digitdlnimi editory. Dal§im vyznamnym technologickym krokem — zavedenim

107 | Souslovi vizudlni ucent je uzivano ve dvou vyznamech. Rozumi se jim:

a) typ uceni, ktery preferuje nonverbalni zpiisob sdelovani informaci, kdy je jejich nositelem obraz, schéma, graf aj.,

b) jedna z dimenzi individudalniho stylu uceni, projevujici se tim, Ze zak v procesu uceni dava prednost vytvareni
schémat, pozorovani, pisemnému (kresebnému) zaznamu pritbéhu akce apod.” SPOUSTA, Vladimir. Pro¢ rozvijet
vizualni gramotnost? Pedagogicka orientace. 2001, ¢. 3, s. 86-93. [Online]. [cit. 2018-11-10]. s. 88. Dostupné

z: <https://journals.muni.cz/pedor/article/view/8605 ISSN 1805-9511>.

108 Pojmem ‘vizudlie’ se rozumi predméty a jevy a jejich dvojrozmérné nebo trojrozmérné zobrazeni nebo zndzornéni

(obrazy, makety, schémata, symboly), které clovék vnimd zrakem.“ PYCHOVA, Iva. K funkci vizudlii v rozvoji
osobnosti Zaka. Pedagogika, roc. 40, 1990, €. 6, s. 683.
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dataprojektorti do tfid — se oteviely moznosti snadného a rychlého vyuZiti obrazového doprovodu
vyuky — fotografii, map, schémat, infografik, ilustraci, animaci nebo videozdznamul. Spojeni
dataprojektorti se zavedenim internetu do tfidnich pocitacti pak dostupnost a ucinnost téchto
digitdlnich vizudlii jeSt€ umocnilo. Vyuka price s digitdlnimi editory, kterd zC¢asti probihd na bézi
vizudlniho uceni, umoznuje dvoji zptsob vyuZziti vizudlii v podobé screenshotli a videotutorialil —
74ci si je bud mohou zobrazovat nebo prehrdvat individudlng na svych pocitacich, nebo je mize
ucitel promitat v u¢ebné pomoci dataprojektoru.

Specifickym mentdlnim ukonem, ktery zdk pfi praci s digitdlnimi editory intenzivné
zapojuje, je vizualni hledani, se kterym ve své knize Obraz pracuje teoretik Jacques Aumont:
,»Vizudlnim hleddnim rozumime proces, kdy po sobé ndsleduje nékolik fixaci na urcitou scénu za
icelem jejiho podrobného prozkoumdni. Tento proces je pochopitelné tésné svdzdn s vizudlni
pozornosti a vizudlni informaci, takZe bod, na némZ spocine pristi fixace, je urcen predmétem
hleddni, povahou probihajict fixace a velikosti zorného pole. Pokud pozorujeme krajinu z vrcholu
kopce, bude vizudlni hleddni probihat riiznym zpiisobem (riiznd posloupnost fixacnich bodu, riizny
rytmus), podle toho, je-li pozorovatel geolog, milovnik starych pamdtek nebo zemédélec.1%° Déle
Aumont rozvadi princip vizudlniho hleddni v souvislosti s vizudlnim uméleckym dilem. Podobny
princip je pfitomen v Zdkové orientovani se v grafickém uZivatelském rozhrani digitdlniho editoru.
Jeho zrakova fixace (a v ndvaznosti na ni ukazatel mysi) ulpivaji na ovlddacich prvcich a premist’uji
se mezi nimi v souladu s hledanim funkci ¢i kroki, které chce zak ulinit. Plati zde pfitom, Ze
vizudlni hleddni je tim vice zautomatizovano a zpfesnéno, ¢im vice Zak jiz v minulosti dané kroky

ucinil a nakolik pochopil zplsob, jakym méni kvalitu obrazu, jejz vytvafi nebo s nimzZ pracuje.

109 AUMONT, Jacques. Obraz, Praha: Akademie muazickych uméni, 2005. s. 55.
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5. Vyzkum
5.1. Vymezeni vyzkumného problémutio

S poznatky a zavéry z témat, ktera byla pojedndna v piedchozich kapitolach, nyni
pristoupime k vyzkumné casti, zabyvajici se vyzkumnym problémem, jeho metodologickym
uchopenim a vyvozenim zavéra na zdkladé¢ ziskanych vyzkumnych dat. Zavéry vyvozené
v ptredchozich kapitolach jsou pro nas premisami,!!! jez budou v pribéhu vyzkumu verifikovany.
K vyzkumnému problému je piistoupeno z deskriptivniho hlediska.l’? Tazeme se, jaké
pravidelnosti, systémové jevy, ale i odchylky lze vypozorovat v ptipadé vyuky predméti na
sttednich odbornych Skolach, pracujicich s digitdlnimi editory, konkrétné grafickymi editory
a videoeditory, s ptihlédnutim k jejich povaze, dané ukotvenim ve sféfe ICT technologii, a zaroven

k jejich statusu nastrojli pro tvofivou ¢innost.

5.1.1 Metodologie a struktura vyzkumu

Vyzkum se opira o dvé zakladni vyzkumné metody: pfimé pozorovani a dotaznikové
Setfeni. Dle nich je i cely vyzkum rozdélen do dvou ¢asti, pficemz co do rozsahu a vyzkumné

relevance je tou hlavni ¢ast druhd, dotaznikové Setteni.

110 V této &asti textu jsou uzivany pojmy, oznalujici metodologické kategorie, pfevzaté z publikace Petera Gavory
Uvod do pedagogického vyzkumu, v souladu s niz jsou zde také chapany. Kromé& pojmu vyzkumny problém jde o tyto
pojmy: deskriptivni vyzkumny problém, rozsah vyzkumného souboru, vyzkumné metody, vyzkumny soubor, vyzkumny
subjekt a n¢které dalsi. Srov. GAVORA, Peter. Uvod do pedagogického vyzkumu. Brno: Paido, 2000.

11 Pojmu premisy ddvame piednost pfed oznatenim hypotéza, a to s ohledem na metodologickou konzistenci:
»vedecké hypotézy (...) se daji formulovat jen pro relacni a kauzalni vyzkumné problémy, nikdy ne pro deskriptivni
vyzkumné problémy. Hypotéza je totiz predpoved o vztahu mezi dvéma ciniteli (proménnymi).* tamtéz, s. 28.

N2 Deskriptivni (popisné) vyzkumné problémy obycejné hledaji odpovéd na otazku ‘jaké to je?’. Deskriptivni
vyzkumny problém zjistuje a popisuje situaci, stav nebo vyskyt urcitého jevu. Pri takovém vyzkumu se obycejné pouziva
jako vyzkumnd metoda pozorovani, Skdalovani, dotaznik nebo interview.* tamtéz, s.26.
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Pro pozorovani byla zvolena kvalitativni metoda nestrukturovaného!!3 participa¢niho
pozorovani!'l4 s nizkym stupném vyvozovani.!!5 K odbornému uchopeni dotaznikového Setfeni byla
zvolena kvantitativni vyzkumna metoda.!16

Dotaznikové Setfeni je zalozeno na dvou typech dotaznikid, urenych dvéma typim
respondentli, kteti v uhrnu tvoii vyzkumny soubor — pedagogiim a zaklim. Minimalni rozsah
vyzkumného souboru dotaznikového Setfeni byl na zaklad€ uvazeni stanoven na 200 subjektti z fad
74k a 25 subjektl z fad uciteli. V obou ptipadech byl tento pocet mirné prekrocen. Presto vsak, jak
bude doloZeno nize, z celkového mnoZstvi subjektli, oslovenych za Gcelem vyzkumu, zareagovala
a zapojila se pouze ¢ast. Mozné divody, pro¢ se Cast subjekti do vyzkumu nezapojila, proto
ptedstavuji faktor, ktery se podilel na vysledné skladbé vyzkumného souboru.

Kvantitativni vyzkum a kvalitativni pfistup k vyzkumu jsou zde propojeny navaznosti. Prvni
vyzkumna Cast, pozorovani, je postavena na obecnych premisach, jejichz konfrontace s praxi
piinesla otdzky, jez byly dale zapojeny do dotaznikového Setfeni. Otdzky v dotazniku dodavaji

kvantitativni informace, na nichz lze pozorovat Cetnost, pravidelnost, diverzitu nebo odchylky.

5.1.2 Definovani vyzkumnych otazek

Okruhy vyzkumnych otazek byly pro pozorovani a pro dotaznikové Setieni vytyCeny zvlast'.
Pozorovani se opird o premisu, jejiz podnéty zde byly opakované popsany. Nastup digitalnich

technologii vyrazné poznamenal i Skolstvi, potazmo Skolni kurikulum, ve kterém maji pevné misto

U3 U kvalitativniho vyzkumu se pouzivi nestrukturované pozorovani. U nestrukturovaného pozorovani se nepouzivaji
predem stanovené pozorovaci systemy, skaly nebo jiné presné nastroje. Urceny jsou jen konkrétni udalosti, jevy a osoby,
které se maji pozorovat.* tamtéz, s. 149.

14 | Pozorovatel tedy vykonava dvé cinnosti — uskuteciiuje vyzkum a zdaroven se zucastiiuje na éinnostech pozorovanych
osob.” tamtéz s. 155.

15 Kategorie s vysokym stupném vyvozovani kladou vyssi ndroky na zdcvik pozorovatele nez kategorie s nizsim
stupném vyvozovani. Pozorovani, které se soustreduje na tyto kategorie, ma obycejné nizsi reliabilitu ale na druhé
strané prinasi zajimavejsi vysledky. Pozorovani, které se soustieduje na kategorie s nizkym stupném vyvozovani, ma
obycejne vyssi reliabilitu, ale jeho vysledky jsou nékdy trivialni.* tamtéz, s. 78.

16 | Hlavnim cilem vyzkumnika v kvantitativnim vyzkumu je trideni tidajii a vysvétleni pricin existence nebo zmén jevi.
Presné udaje umoznuji zevseobeciiovani a vyslovovani predpovedi o jevech.* tamtéz, s. 32.
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informacni a komunikac¢ni technologie. Paraleln¢ s pronikdnim do Skol se digitalni technologie
postupné rozsifily 1 do vétSiny domacnosti a dalSich sfér spoleCenského zivota. Jedinec — v tomto
piipad¢ zak — je vystaven spoleCenskym vliviim, které svoji intenzitou a rozsahem ptesahuji vliv
vzdelavaci instituce. Vychazime zde z konstatovani, akcentovaného v prvni kapitole, Zze obrazy
a jejich reprezentace prostfednictvim médii, vCetné digitalnich technologii, jsou stile castéjSim
nastrojem komunikace. Vznika tak specificky diskurs, jehoz soucasti jsou i1 Zaci, na které je takto
kladen narok na produkci vizuélnich sdéleni a zapojeni se do obrazového veletoku internetu.!1”

Jednim z projevill této situace je také to, Ze Zaci Casto do Skoly pfichédzeji s ur€itou mirou
vizudlni gramotnosti (jiz je prace s digitdlnimi editory specifickou odnozi) nabyté jiz diive,
zpravidla v domacim prostiedi. To je jeden z faktorG dispozitivu vyuky pfedméti pracujicich
s digitalnimi editory. Dalsi faktory vyplyvaji zejména ze skute¢nosti, ze hlavni pomiickou zaki je
pii préaci a tvorbé v digitalnich editorech pocita¢, v némz se kumuluji funkce tviir¢iho nastroje,
pracovniho prostfedi a zdroje informaci, a ktery zaroven funguje jako distraktivni element, snadno
odvade¢jici zdkovu pozornost.

Hlavni otazky pro pozorovani zni: nakolik se mira digitadlni gramotnosti dne$nich zaka
stiednich Skol 1isi od jejich soucasnikl na nizsich vzdélavacich stupnich, paklize tito, coby pozdéji
narozeni, vstupuji do diskursu digitalnich technologii zaprvé diive a zadruhé v Sir§Sim ramci jejich
kazdodennich zivotnich zkuSenosti? Nakolik se tato mira pozitivné projevuje ve vykonu zaka,

a nakolik je naopak ,,zneuzivana“ k aktivitam, které s vyukou nijak nesouvisi? Jaké dalsi faktory

ovlivityji dispozitiv vyuky prace a tvorby v digitalnich editorech?

117V tomto sméru piisobi i s ¢asovym odstupem stale aktudlng, ne-li jesté naléhavéji, vyzva Marie Fulkové: ,,Podivejme
se na nasi béznou zivotni zkuSenost: jsme obklopeni obrazy, které prijimame i produkujeme. Je tu fotografie, film,
reklama, televize, internet, kazda Skola a domacnost ma fotograficky aparat i videokameru, upravujeme digitalni
snimky v pocitaci, posilame je jako prilohy e-mailii... a vSechny tyto aktivity, které miizeme nazvat zachdzeni s obrazy,
vykonavame zcela samoziejmé, aniz bychom vitbec uvazovali o latentné pritomnych obsazich, s nimiz se casto bezelstné
identifikujeme. Opustme predstavu, Ze jsme jen pasivnimi a nevinnymi objekty prebujelé vizualni produkce, ktera na nds
litoci odnékud zvnéjsku. Zijeme totiz v symbolickém Fadu, jimz jsme sice formovani, ale zdroveri jej také vytvarime —
gesty, Feci, obrazy, vztahy, institucemi.* FULKOVA, Marie. Kdyz se fekne...vizualni gramotnost. Vytvarnd vychova:
Casopis pro vytvarnou a obecné estetickou vychovu Skolni a mimoskolni. Praha: Univerzita Karlova v Praze, 2002,
42(4). s.12.
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Odpovédi na tyto otdzky nebyly zformulovany do pifimych definic, spiSe byly
transponovany do dil¢ich otazek, které byly respondentim ve druhé &asti vyzkumu polozeny
formou dotaznikli. Otazky smétuji k riznym funkcim diskursu digitalnich technologii ve vyuce,
které v uhrnu vytvareji specificky dispozitiv. V tomto dispozitivu mizeme identifikovat okruhy, do
nichz otazky svou tematickou rovinou spadaji: Jaké jsou realné podminky, v nichz vyuka prace
a tvorby v digitalnich editorech probiha? Je prostredi ICT technologii, potazmo digitalnich editori
pro zaky cizi, nebo naopak znamé? Spatiuji zaci v digitalni tvorbé néjaké prednosti oproti tvorbé
manualni? Co je pro Zdky na digitalnich editorech naopak komplikované? Existuji u zakt néjaké
vazby mezi manudlni vytvarnou tvorbou a tvorbou v digitalnich editorech? Je pro zaky digitalni
tvorba autonomni estetickou oblasti, kterou preferuji pred jinymi médii? Stavaji se zZaci spolutvirci
obrazového diskursu tim, ze vyuzivaji moZnost prezentace své tvorby ve virtualnim prostoru
internetovych kanalii a socialnich siti? Jak Zzaci reflektuji proces vyuky, jaky styl vyuky jim
vyhovuje? Spoléhaji zaci na vyuku a na ucitele jako na vyhradni zdroj informaci, nebo vyvijeji
1 autodidaktickou aktivitu mimo vyuku? Jaké typické rysy lze vypozorovat v praci ulitele pii vyuce
prace a tvorby v digitalnich editorech? Jaké strategie pti vyuce ucitel voli? Z jakych zdroja
informaci Cerpaji ucitelé¢ podklady pro vyuku a jakym zplisobem je predkladaji zakiim? Jak ucitelé
reflektuji zmény a nové moznosti 1 pozadavky v oblasti digitalnich technologii? VSechny tyto dil¢i
otazky byly shrnuty do tii okruhli, do nichz je rozdéleno dotaznikové Setteni, zabyvajici se
vyzkumnym souborem Zzakl. Témito okruhy jsou priprava Zdka, autodidakce a dispozitiv. Pod

posledni uvedeny okruh jsou shrnuty také otdzky dotaznikového Setfeni zaméfeného na ucitele.
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5.1.3 Triangulace

V ramci pozadavkd, které na vyzkum klade zasada triangulace,!!'® je vyzkum postaven na
vice zdrojich a vice vyzkumnych metodach. Jeho realizace prob¢hla ve dvou fazich, pficemz ve
druhé fazi byl ziskdn a vyhodnocen dvoji typ dat, ziskany od dvou riznych typt vyzkumnych
subjekt — 74kt a uciteld.

Jak jiz bylo uvedeno, v prvni ¢asti vyzkumu se jednd o metodu nestrukturovaného
participacniho pozorovani, které bylo provadéno v ramci vlastni vyuky. Jedné se o kvalitativni typ
vyzkumu, jehoz zavéry pomohly k ptipravé na druhou vyzkumnou ¢ést.

Druha c¢ast vyzkumu spocivd v dotaznikovém Setfeni a klasifikaci a kvantifikaci jeho
vysledki. Jde o nejrozsahlejsi ¢ast vyzkumu, jehoz zavéry piinasi poznatky v oblasti vybranych
okruhti problematiky prace a tvorby v digitalnich editorech. Dotaznikové Setfeni probihalo mezi
dvéma skupinami respondenti: uciteli a Zzaky. Odpovédi obou skupin byly analyzovany
z kvantitativniho hlediska, na zaklad€¢ Ccetnosti pfisluSnych volitelnych odpovédi, ptipadné
totoznych vyznéni odpovédi volnych v tthrnu vSech respondentl. Tento thel pohledu ptindsi dil¢i
poznatky tykajici se pravidelnosti ¢i vylu€nosti nékterych jevl. Zaroven byly odpovédi v nékterych
piipadech, predevsim v onéch vyluénych, kdy svym obsahem a vyznénim vybocCovaly
z pravidelnosti, vyhodnoceny kvalitativni metodou, tedy na urovni individudlnich respondentt,

u nichz byly zkoumany jednotlivé odpovédi a jejich vzajemné korelace.

5.1.4 Zachovani anonymity uc¢astnikti vyzkumu

Nasledujici vyzkumna ¢ast Cerpa z Gdaji ziskanych ¢aste¢né z vlastniho pozorovani v rdmci
pedagogické praxe, z pfevazné ¢asti pak z informaci poskytnutych uciteli sttednich odbornych Skol

a jejich zaky. Naklddani s takovymi udaji podléha Narizeni Evropského parlamentu a Rady (EU)

N8 | Pouzitim vice vyzkumnych metod a vice zdrojii udajii vyzkumnik ziskava pohled na zkoumanou problematiku
z riznych zornych uhli. Zdaroveii si ovéfuje pravdivost a diiveryhodnost udajii ziskanych jinymi metodami. Uskutecruje
triangulaci. GAVORA, Peter. Uvod do pedagogického vyzkumu. Brno: Paido, 2000. s. 155.
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¢. 2016/679 ze dne 27. dubna 2016 o ochrané fyzickych osob v souvislosti se zpracovanim osobnich
udajii a o volném pohybu téchto udaju a o zruseni smérnice 95/46/ES (zkracenym ndzvem tohoto
dokumentu je Obecné nafizeni o ochrané¢ osobnich udajt, kolokvidln€¢ byva oznacovano rovnéz
zkratkou GDPR).

Zpracovani a zavéry ndasledujicitho vyzkumu dodrzuji pravidla stanovena timto
dokumentem, nejsou tudiz uvedena jména ani zadné jiné udaje, které by mohly vést k identifikaci
osoby nebo instituce, jez takto zlistavaji v souladu s uvedenym natfizenim v anonymité. Stejné jako
nazvy $kol, jména pedagogli a zakl, byly v anonymité ponechany i tidaje subjektu realizujiciho
vyzkumny projekt, v rdmci n¢jz autor tohoto textu ziskal ¢ast vyzkumného materialu, zalozené¢ho na

pozorovani.

5.2 Pozorovani

Jak jiz bylo zminéno, prvni ¢ast vyzkumu vychazi z osobniho pozorovani béhem vlastni
pedagogické praxe autora tohoto textu. K absolvovani praxe doSlo béhem vyuky na tfech riznych
typech vzdélavacich zatizeni, kde autor plsobil jako pedagog vyucujici predméty zamétené na préci
a tvorbu v digitalnich editorech. Jednalo se o jednoro¢ni vyuku zakii prvniho stupné zakladni Skoly
ve Skolnim roce 2016/2017, palrocni vyuku 74kt druhého stupné na dvou zakladnich skolach ve
druhém pololeti Skolniho roku 2014/2015 a o vyuku zakt stiedni odborné skoly, oboroveé zaméiené
na graficky design, trvajici od Skolniho roku 2017/2018 doposud.

Pozice pozorujiciho, ktery je zaroven vyucujicim pedagogem, je nutné subjektivizovana.
Samotnd vyuka a jeji prabch je vSak pouze performativni slozkou komplexniho pedagogického
procesu, ktery zahrnuje také ptipravnou fazi, na jejimz zaklad¢ se pak odviji planovani a strategie
dalsi vyuky a také evaluace. Pribéznou reflexi téchto slozek vyuky byly eliminovany nedostatky,
které piipadné mohly vzniknout z jisté zahlcenosti, dané vykondvanim pedagogické

1 pozorovatelské funkce v hodinach najednou.
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5.2.1 Vychodiska a cile pozorovani

Od druhé¢ ¢asti vyzkumu, dotaznikového Setieni, se pozorovani lisi nejen formalné, ale také
metodologickym piistupem, ktery je v tomto piipad€é zuZen na neptedpojatou observaci. Premisy,
které staly na zacatku pozorovani, vychazely z fenoménu digitdlniho rodéctvi, které je jevem
dynamickym a projevujicim se ve svém vyvoji odlisSné v riznych vékovych kategoriich déti
a mladistvych, ktefi jsou od sebe v€kove vzdaleni v fadu jednotek let. Proto zde také jesté nebyly
nastoleny vyzkumné otazky, kladené az ve druhé Casti vyzkumu. Cilem pozorovani byly obecné
rysy vychozi situace, dispozitivu, jimz je vyuka predméti zaméfenych na praci a tvorbu v
digitalnich editorech. Krom¢ takto daného predmétu vyuky se na utvafeni dispozitivu podileji
nastroje, s nimiz se zaci u¢i pracovat, pozadavky na zvladnutou latku a na vystupy, organizace
vyuky a uspotadani pracovisté, tedy ucebny nebo tiidy, odlisné od usporadani pii frontalni vyuce,
pii niZ Z&ci nepracuji s pocitaci.

Vzhledem k urcitym Casovym rozestupim mezi jednotlivymi piipady pozorovani je vhodné
vymezit 1 vékové rozestupy mezi zaky. V kombinaci s dataci pozorovani je veék zakl alesponl
pfibliznym ukazatelem miry digitalni gramotnosti, ktera jim umoziuje nebo zabraniuje s digitdlnimi
editory efektivné pracovat. Relativné nedavné pozorovani na prvnim stupni zakladni Skoly se
naptiklad liSilo od Casové€ star§itho pozorovani na druhém stupni i od nové¢j$iho pozorovani na
stiedni $kole aspektem nizkého véku zakt. Zaci druhého stupné a Zaci stiedni §koly naopak spadaji
ze synchronniho hlediska do zhruba stejné veékové kategorie, ale co je odliSuje, je delsi Casovy
rozestup mezi pozorovanim na téchto pracovistich.

Zavery, které byly z pozorovani vyvozeny, neptekracuji obecnou rovinu, coz bylo dano
nékolika dtlezitymi okolnostmi: kromé toho, ze kazdé ze vzdé€lavacich zatizeni, na némz bylo
pozorovani provadéno, spadalo do jiného vzdelavaciho stupné, $lo dale o omezeny pocet zaka, tedy
maly vyzkumny vzorek, relativné¢ velké veékové intervaly mezi zéky, rliznou uroven jejich

dovednosti, omezenou frekvenci vyucovacich hodin a celkové omezenost ¢asového rozpéti, béhem
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n¢jz byla vyukova praxe absolvovana, a v neposledni fad¢ status externiho pedagoga volitelného
predmétu na dvou ze ti pracovist. Uhrn viech tdchto faktort prakticky znemoziioval postihnout
didaktické aspekty této zkuSenosti jakkoliv zevrubné. Co je vSak mozné vyvodit z pozorovani na
obecné Urovni, je zékladni dispozitiv edukacni situace utvarejici charakter vyuky. Myslena je zde
interakce zdka s fenoménem ICT, ktery spada do sféry Skolni vyuky i mimo ni, mira funkéni
(digitalni) gramotnosti zaki, kterd je predpokladem pro porozuméni a ovladnuti néstroji digitalnich

editord, 1 samotna multimedialni povaha ICT technologii, kterd ma silny distraktivni potencial.

5.2.2 Prvni stupen zakladni Skoly

V prvnim ptipad€ pozorovani byl autor textu externim lektorem volitelného predmétu, jehoz
napli vyuky spoéivala v praci s digitalnimi editory p¥istupnymi online. Slo o editory Animatron
a Panzoid. Animatron umoziiuje vytvofit animovanou scénku nebo situaci za pomoci vybéru
polozek a jejich kombinaci z databank obsahujicich pfednastavena prostredi, postavy, jejich pohyby
a gesta. Jejich skala je Sirokd, vytvarné provedeni nekomplikované a bezptiznakové. Usporadani
scenérie a pohyby aktéri lze kromé¢ toho doprovodit textem, zdk tedy muaze pii tvorbé budovat
jistou narativni linii. V oblasti klasickych animacnich disciplin bychom mohli hledat analogii
s ploskovou animaci. Panzoid naproti tomu umoziuje vytvoreni kratkého Sotu s animaci textu nebo
napisu v jakési zn€lce, v niz se ndpis efektné otaci, rotuje, skae a méni barvu, to vSe za doprovodu
spektakuldrnich vizuélnich efekth a hudebnich motivii z zdnrového okruhu pop music. Zajimavosti
vSak je, Ze v editoru Panzoid tvofi Zak animaci v trojrozmérném prosttedi. V ném vybird
a kombinuje z piednastavenych moznosti typy efektd, pohybl a pisma napisu; dokonce lze volit
uhel virtudlni kamery nebo trasu jejiho pohybu.

V obou editorech je grafické uzivatelské rozhrani, struktura a mnozstvi nastrojii — oproti
komplexnim digitdlnim editorim, které budou pfedmétem nasledujici vyzkumné ¢asti — znacné

zjednodusené, a to s ohledem na détského nebo mladistvého uzivatele, ktery nemusi mit v praci
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s digitalnimi editory zadné ptfedchozi zkuSenosti. Zaroven jim vSak v této zjednodusené podobé

odhaluje zakladni vzorce principu prace s digitalnimi editory pro pokrocilejsi uzivatele.

5.2.3 Druhy stupen zakladni Skoly

Ve druhém piipad¢ pozorovani byl autor textu zameéstnan jako lektor pfedmétu Pocitacova
grafika, jenZz byl souc¢ésti vzdelavaciho modulu, zahrnujiciho rovnéz vyuku s dalSimi typy
digitalnich editort, uréenou tentokrat pro zéky druhého stupné.

Prace spocivala ve vyuce na rtiznych Skolach, piicemz stabilni a pravidelnd vyuka byla
provadéna na dvou z nich. Forma vyuky byla pro vSechny Skoly jednotnd a odvijela se od dané
metodiky, ktera byla vytvofena v ramci vzdé€lavaciho projektu. Jejim cilem bylo predstavit
a demonstrovat zakim zaklady prace v bitmapovém editoru GIMP a vektorovém editoru Inkscape.
Vyuka probihala v devadesatiminutovych cyklech jednou za dva tydny a v jejim zévéru dostali Zaci
zadani vytvortit pomoci grafickych editort graficky produkt slouzici marketingovym ucelim.

Na zacatku vyuky byli Zaci sezndmeni se zdkladnimi ukony pfi obsluze uvedenych
digitalnich editor — zakladani novych souborli, jejich ukladani, otevirani a uchovavani
v adresarové struktute harddisku. Tento princip uz Zaci znali diky ekvivalentnim operacim v jinych
softwarech, se kterymi se sezndmili v rdmci pfedmétu Informacni a komunikaéni technologie. Poté
byli ve stru¢nosti a srozumitelnosti provedeni grafickym wuzivatelskym rozhranim editoru
a obeznameni se zakladnimi nastroji. Téch se poté ucili vyuzivat v ramci vykonavani drobnych

zadani, navrzenych tak, aby pii nich byla demonstrovana funkce a podstata néstroji.119

119 Mezi tato drobnd zadéni patfil napt. ikol nakreslit pomoci kiivek ve vektorovém editoru Inkscape vejce na zédkladé
predlohy v podobé fotografie importované do pracovni plochy editoru. Adekvatnim feSenim je vytyCeni pomoci
nastroje Pero Ctyt kotevnich bodl — v nejzazsich protilehlych bodech obvodu vejce na vertikalni i horizontalni ose —
spojenych use¢kami. Upravou vlastnosti kotevnich bodii se z tUsetek stanou kfivky a pomoci tahel vedoucich
z kotevniho bodu ma zak moznost ménit délku, smér a miru vyklenuti kiivky a dovést ji tak do pozadovaného tvaru.
Zéci, ktefi se v naprosté vétsing piipadil s vektorovymi editory piedtim nesetkali, se viak ukolu chopili zptisobem, pii
némz se snazili rozmistit kotevni body spojené piimkami v co nejmenSich rozestupech po celém obvodu vejce.
Vysledkem byl nepravidelny ovoidni tvar tvofeny mnoha kratkymi useckami. Po konfrontaci téchto vysledku se
»Spravnym* feSenim problému byl zékladni princip tvorby a upravovani kfivek zakiim bez dalSiho vysvétlovani ve
veét§ing ptipadi jasny.
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5.2.4 Stredni Skola

Ve tfetim piipad€ vlastni autor textu zkusSenost s aktivnim pedagogickym plisobenim v rdmci
oboru Graficky design, jemuz se vénuje od zafi roku 2017, kdy vstoupil do pracovniho poméru se
sttedni Skolou, na niz plsobi dosud. Pozorovdni a reflexe zde probihaji pii vyuce predmétu
Pocitacova grafika a design. Zde probihd v soucasnosti vyuka zaki 2. a 3. ro¢niku a pozornost je
vénovana digitdlnim editortim z fady vyvinuté spolecnosti Adobe — Photoshop a Illustrator.

Uvodni hodiny vyuky byly opét vénovany zakladnim prvkiim obsluhy digitalnich editorti
a jejich zékladnim funkcim, podobné jako v piipadé predchozi faze vyzkumu na druhém stupni
osvojeni si zékladnich grafickych forem a zanri: plakaty, loga, letdky, tiskoviny, merkantilie, ale
1 k volné tvorbé, kde Zaci realizuji své pfedstavy nebo experimentuji s moznostmi, které digitalni

editory nabizeji.

5.2.5 Zavér

Volitelny predmét na prvnim stupni zakladni Skoly byl otevien Zakiim raznych rocnikt ve
vekovém rozpéti zhruba 8—11 let. Byly zde proto patrné rozdily ve zvladani tkold v digitalnich

editorech mezi nejmlad$imi a nejstar§imi zaky. VSichni se vSak, byt v rizném tempu, dokazali

120 T v této fazi pozorovani byl do vyuky za¢lenén tikol nakreslit pomoci kfivek ve vektorovém grafickém editoru vejce.
Zde byl viak jesté rozvinut do dal§i urovné prace s kiivkami: Zaci méli za tkol zkouset a variovat moznosti jejich
konvexniho a konkévniho vyklenuti. Pro tento ucel byli vyzvani k vytvofeni kompozic ze dvou grafickych
(a symbolickych) elementl — mrakl (konvexni vyklenuti) a plament (konkavni vyklenuti). Tento kol nejenze naskytl
prilezitost opakovaného vytvareni grafického prvku kiivky v rtiznych obménach, ale také kladl diraz na estetickou
stranku feSeni ukolu (proporce, kompozice apod.) a vedl k riznym vysledkiim danym individualnim pojetim ukolu.

V jiném ptipadé byl zaktim zadan tkol, ktery navazoval na aktivity v jejich jiném pfedmétu, D&jinach vytvarné
kultury. Zaci méli vytvofit pomoci vektorového grafického editoru zatii s roznymi typy sklenic a lahvi, které bud’
ptekreslovali z fotografii, importovanych do editoru, nebo kreslili z hlavy. Podminkou bylo dodrzeni pravidel symetrie
a dalSich geometrickych vlastnosti, jimiz se uvedené objekty vyznacuji. Na rozdil od pfedchoziho tikolu, v némz méli
zéci pii modelovani tvari mrakd a plament volnou ruku, zde museli dbat na presnost. Krom¢ toho se ale v souladu
s estetickymi pozadavky tradi¢niho Zanru zati$i snazili rozmistit nakreslené objekty v plose obrazu dle zasad
kompozice.
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v grafickém uzivatelském rozhrani pocitace pohybovat s patrnou mirou suverenity, naznacujici, ze
fenomén ICT je pfirozenou soucasti jejich dosavadni Zivotni zkuSenosti.

Na druhém stupni zakladnich Skol, kde pozorovani probihalo o dva roky diive a kde byli
zaci v primeéru o tii roky starS$i nez zaci z prvniho pfipadu pozorovani, byla tato suverenita méné
zietelnd, 1épe feCeno nebyla jesté stimulovéana tolik rozmachem poslednich vydobytkt digitalnich
technologii, zahlcujicich trh, jako spiSe Skolni vyukou v oblasti ICT. Velka vétSina téchto zaka se
ovSem s digitdlnimi editory pfed vstupem do volitelného predmétu nesetkala. Této vétSin€ bylo
nutné¢ podfidit tempo a naro¢nost vyuky, proto dochédzelo k situacim, kdy Zzaci, ktefi meéli
zkuSenostni ndskok, byli v praci napted. V takovych situacich dostavali rozsifujici zadani, zalozené
na zadani pivodnim, ale rozsifujici jej bud’ co do rozsahu vykonané prace, nebo nové osvojenych
kroki a funkci.

Z pozorovani konané¢ho na stfedni Skole bylo patrné, Ze na rozdil od predchozich ptipada
jsou zdejsi zaci v praci s ICT technologiemi zkuSenégjsi zejména diky vétSimu poctu absolvovanych
rocnikti a hodin pfedmétu Informacni a komunika¢ni technologie, pfipadné dalSich pfedmétt
pracujicich s ICT. To se projevovalo v roviné¢ dovednosti, jakymi jsou psani e-maild, tvorba
powerpointovych prezentaci, ale také zvladani prace s nékterymi grafickymi ¢i jinymi editory,
orientovanymi napiiklad smérem k vice technickym profesim. Podil zaku, ktefi se s digitalnimi
editory setkali diive nezZ na stfedni Skole, zde byl zhruba ¢tvrtinovy a v rdmci této Ctvrtiny se naslo
nékolik jedinci, kteti se praci a tvorbé v digitalnich editorech vénovali v ramci svych zajmovych
aktivit (v pfipad¢ pozorovani na druhém stupni byly tyto piipady ojedin€lé).

Na viech tfech vzdélavacich stupnich byl v riizné mife pozorovan znepokojivy rys: Zaci
meli tendenci ,,odbihat od rozpracovaného tkolu k okamzitému zdroji zdbavy a rozptyleni
koncentrace — k internetu, k videim, socialnim sitim a hrdm. Na prvnim stupni byl tento jev
pozorovan témét plosné€, soustiedénd ¢innost na praci byla spise vyjimkou. Diivodl se pro to nabizi

nckolik. Mohl jim byt limitovany pfistup k pocitaci a technologiim v domécim prostiedi ze strany
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rodi¢i, coz automaticky zvysSuje pocit vyjimecné prilezitosti, kterou se zaci snazi vyuzit predevsim
k zébavé. Sviij podil mohl mit i fakt, Zze Slo o volitelny a neznamkovany pfedmét, zaci tudiz
nepocit'ovali tlak discipliny a davali prednost zdbavé pred plnénim zadani a tkoli. A v nékterych
pripadech mohlo kone¢né¢ jit i o prostou skute¢nost, ze zaci nebyli s to funkcionalitu editoru
dostate¢né pochopit, a proto se utikali k aktivitdm nekladoucim na n¢ zadné naroky. Zaroven vsak
platilo, ze vSichni Zaci bez ohledu na vék dokazali ovladat pocita¢ a orientovat se v grafickém
uzivatelském systému jeho pracovni plochy natolik, aby si sami doké4zali na internetu vyhledat svij
zdroj zabavy.
svému ukolu vénovali soustfedénéji a tendenci k odbihani k zabave na internetu méli pouze néktefi
— zpravidla ti s vét§imi dovednostmi, ktefi sviij ukol splnili dfive nez ostatni. Soustfedénosti ziejme
napomahaly nékteré prvky dispozitivu vyuky. Ve vyuce byl vzdy pfitomen 1 kmenovy ucitel dané
Skoly, ktery mél u Zakl na zékladé viceleté zkuSenosti s nimi zjednanou autoritu. Rovnéz zde hralo
roli uspotadani pracoviste, které mélo v jednom ptipad€ podobu pilkruhu z lavic, na nichz byly
umistény pocitace s monitory smétujicimi do jeho stfedu, ¢imz umoziovalo uciteli rovnomérny
dohled nad aktivitami vSech zaki.

Na stiedni Skole byla oproti druhému stupni dle osobniho pozorovani mira rozptyleni
a tendence utikat se od ukolu k zdbavé opét o néco vyssi. PriCiny se vSak zdaji byt velmi riznorodé.
Zahdlejici Zaci jsou mezi témi, ktefi probiranou latku uz zvladaji, i mezi témi, ktefi naopak
z riznych divodu v latce zaostavaji a jejich slabsi vysledky je podnécuji k ut€ku k rozptylujicim
aktivitdm. Dispozitiv tfidy se zde vyznacuje frontdlnim uspofaddnim lavic s pocitaci, stejné jako v
piipadé€ pozorovani na prvnim stupni. Tento systém sice uciteli nebrani individudlnim konzultacim a
feSeni problému Zaka u jeho pocitaCe, ale neni vyhodny ve chvilich, kdy ucitel hovoii ke vSem

zakiim plosné. Tento frontdlni pfistup, odvozeny z tradicniho formatu vyuky, je totiz narusSen

97



faktem, ze mezi ulitele a zédka je umistén pocitac, ktery strhavd zakovu pozornost od ucitelova
vykladu.

Pfi pozorovani a jeho reflexi doSlo ke zptesnéni formulaci nékterych vyzkumnych otazek
ur¢enych jak zakim, tak ucitelim, a tyto byly zaneseny do vyzkumnych dotazniki. Jak vyplyva ze
zaveérl pozorovani, otazky se tykaji predevSim tematickych okruhd digitadlni gramotnosti zakda,
metody a zdroje jejich vyuky, a to nejen vyuky vedené ucitelem, ale i samostatné fizené, a aktivni

kreativni pfistup Zéka k digitadlnim editoriim jako potencidlnimu néstroji jeho tviir¢i ¢innosti.

5.3 Dotaznikové Setfeni

Cast vyzkumu vedena formou strukturovanych dotazniki byla sméfovana na vzdélavaci
segment stfednich odbornych Skol. Pozornost naopak nebyla zaméfena na segment gymnazii
a pedagogickych lycei, pfestoze i v téchto typech stfednich skol je prace s digitdlnimi technologiemi
potencialni soucasti vyuky. Jak jsme uvedli ve 2. kapitole, v RVP téchto vzdélavacich zatfizeni jsou
pozadavky na ziskany dovednostni rdmec formulovany spiSe povSechné a nekonkrétné. Jelikoz
v takovém ptipad¢ nelze predpokladat systémové a plosné zaméteni se gymnazii a pedagogickych
lycei na tuto disciplinu, nebyla tato vzdélavaci zatfizeni do vyzkumu zafazena, a to z divodu
zachovani jeho homogenity, jejiz miru stanovuje pravé zuZeni pole vyzkumného z4jmu na stfedni

odborné skoly.

5.3.1 Obory, predmeéty a jejich diverzifikovanost

Pro vyzkum tak bylo osloveno celkem 43 pracovnikil eskych stiednich odbornych Skol.
Podminkou vybéru dané skoly — a $lo jak o Skoly statni, tak soukromé — bylo zaméteni alespon na
jeden z nasledujicich vzd€lavacich oborti: Reprodukéni grafik pro média (34-53-L/01), Fotograf
(34-56-L/01), Graficky design (82-41-M/05), Uzita fotografie a média (82-41-M/02), Multimedialni

tvorba (82-4-M/17), Scénickd a vystavni tvorba (82-41-M/03) a Primyslovy design (82-41-M/
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04).121 Dodejme, ze nékteré skoly pro své obory voli v ramci SVP modifikované a uZeji
specifikované nazvy.!22 Jde tedy o znacné diverzifikovanou skupinu, v niz Ize predpokladat
mnozstvi individualnich ptistupt k obsahu, formé¢ a jinym aspektim vyuky. Vyzkumné otazky vSak
byly voleny a formulovany takovym zplisobem, aby postihly pfedev§im obecné jevy, které jsou
s vyukou digitalnich editorii spojeny na mezioborové urovni, bez nutné vazby na vyucovany obor ¢i
pfedmét. Z pohledu kvantitativni analyzy téchto otazek se naopak diverzifikovanost obort jevi jako
optimalni stav, ktery umoznuje ziskat dostatek vyzkumného materidlu. Pomér zastoupeni
jmenovanych oborti na ¢eskych sttednich odbornych Skolach je sice disproporcni (nejvétsi podil ma
obor Graficky design), avSak pii zodpovidani vyzkumnych otdzek a vyvozovani obecnych zavéri
budou brany v potaz i konkrétni ptipady, jejichz vylucnost, at’ uz dana oborem, vyukovymi
metodami, vztahem k tradi¢ni vytvarné tvorbé apod., pfinasi vyzkumu piidanou vypovédni
hodnotu.

Diverzifikovanost oborti se pfendsi 1 na uroven predmét, které pedagogové a zaci
v dotaznicich uvadéli. Z kvalitativniho hlediska nehraje roli ani tak zastoupeni jednotlivych

predméti, jako jejich vycet a pestrost, kterd bude dolozena v podkapitole 5.3.4.1. Pruprava zdka.

5.3.2 Prubéh sbéru dat

Osloveni a vyzva k zapojeni se do vyzkumu byla formulovéana v e-mailu, ktery byl rozeslan
ucitelim zaméfenym na piislusny obor na zékladé¢ dostupnych kontaktti na webovych strankach
jednotlivych Skol. V ptipadé, ze zde tyto kontakty uvedeny nebyly nebo u nich chybéla specializace
uciteld, osloveni sméfovalo na sekretariat Skoly. Ucitelim byla v oslovujicim e-mailu urcena

zadost, aby vyplnili pro n¢ ur€eny dotaznik a svym zaktim aby zprostiedkovali dotaznik uréeny jim.

121 N4zvy oborti a pfedmétii zde uvadime s velkym pocateénim pismenem (napi. Po¢itacova grafika), abychom piedesli
pripadnému mylnému zaménovani s jednotlivostmi a obecnymi jevy (napf. pocitacova grafika).

122 Napt. Filmova a televizni tvorba, Fotografie v reklamni praxi, Nova média, Grafika médii, Grafika v reklamé,
Reklamni tvorba, Design a vizualni komunikace, Vystavni tvorba, Interaktivni grafika, Motion Design, Design interiéru
a textilu, Design odévi a dalsi.
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Dotazniky, které byly na Skoly rozesldny spolecné s oslovovacim e-mailem, byly vytvoieny
v aplikaci Formulafe Google (Google Forms), jejichz vyplilovani je uzivatelsky snadné a komfortni,
coz bylo oslovenym prezentovano jako vyhoda, kterd mohla piispét k jejich vili a ochoté dotaznik

vyplnit.

5.3.3 Forma a rozdéleni vyzkumnych dotaznik(

Jak jiz bylo uvedeno, pro ucely vyzkumu byly sestaveny dva typy dotaznikii — pro pedagogy
a pro zaky. Z hlediska rozeslani na vybrané stiedni Skoly byly dale jednotné, cili nebyly
modifikovany dle kritérii, jeZ by jisté bylo moZné povazovat za relevantni Cinitele diverzifikace
odpovédi: podle typl editorti, se kterymi zaci a ucitelé pracuji, podle oboru studia nebo podle
predmétu. Pomér obecnych aspektli souvisejicich s vyukou prace s digitdlnimi editory vuci
aspektiim plynoucich z jejich specifickych parametra byl pfi sestavovani dotaznikli vyhodnocen ve
prospéch prvniho.

Struktura a obsah otazek v obou typech dotaznikli byl sméfovan na obecné jevy souvisejici
s vyukou prace a tvorby v digitdlnich editorech. Z tohoto divodu (a v souladu s kvantitativnim
zaméefenim vyzkumu) bylo uplatnéno pravidlo ,,jeden ucitel (zak) — jeden dotaznik*, nehled¢ na to,
zda vyucuje (navstévuje) vice predmetl, v ramci nichz s digitalnimi editory pracuje. Takto navrzena
podoba dotaznikli umoziiuje nejen vyvozovat obecné aspekty formou kvantitativniho vyzkumu, ale
1 demonstrovat konkrétni projevy na piipadech jednotlivych respondentii. Ty lze postihnout pfi
vyhodnocovani individualnich dotaznik® na zéklad€ nékterych dotazi a jejich vzajemnych korelaci.

Rozhodnuti rozdélit vyzkumny problém do dvou hledisek — Zdkova a ucitelova — je veden
zamérem dodat t€ém poloham, ve které se jejich pohledy na spole¢né otazky a témata lisi, vetsi
plasti¢nosti. Odlisné spolecenské role ucitele a zaka, jejich institucionalizovany vztah, Skala
znalosti a zivotnich zkuSenosti (které, jak jsme vid€li, nejsou vzhledem k rapidnimu

technologickému vyvoji vzdy pifimo imérné véku), to vSe $tépi problematiku digitalnich editorti ve
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vyuce do dvou autonomnich uhli pohledu. Se zietelem k t€émto rozdilnostem byly dotazniky
v piipad¢ ucitelli a zaki sestaveny odliSnym zpisobem. Dotazniky se 1i$i v poctu dotazii, jejich
formulacich 1 formach odpovédi. Nekteré dotazy jsou zamétfeny na jevy souvisejici vyluéné bud’
s ucitelovou, nebo zakovou roli — tento typ otazek je sice ve vzajemné pozici mezi obéma dotazniky
mimobézny, nicméne dodava celkovému obrazu vyzkumu nékolik vyraznych detail.

Své odpovédi uvadéli respondenti nékolika riznymi zplsoby: vybér stupné na Skale
hodnotici urcity jev (Skalovani), volné odpovéedi, vybér jedné z navrzenych odpovédi a vybér jedné
¢i vice z navrzenych odpovédi. U této posledni varianty pak byla zpravidla pfidana i moZnost volné,
doplilyjici odpovédi, kterou Zaci mohli, nebo nemuseli vyuzit. Vybér jedné ¢i vice z navrzenych
odpovédi prevazoval v dotazniku pro zaky, dotaznik pro uclitele sestaval piedevSim z otazek
vyzadujicich odpovédi ve formé¢ Skalovani a vybéru jedné z navrzenych odpovédi. Respondenti
méli moznost otadzky pteskocit, a ackoliv ji ptili§ nevyuzivali, mnozstvi odpovédi se ¢asto nepatrné
li§i. Na vypovédni hodnotu kvantifikovanych odpovédi vSak nema tato disproporce nijak zasadni
vliv. V ptipad¢ nckterych otdzek bude tato okolnost pfesto pfipomenuta, zejména tehdy, kdyz
neuvedeni odpovédi s nejveétsi pravdépodobnosti znamena odpovéd zapornou. K preskakovani
otazek dochazelo predevsim u téch, které nabizely volné odpovédi, a tykalo se z prevazné ¢asti
zaku.

U otazek nabizejicich volné odpovédi je déle tieba vzit v potaz také to, ze je néktefi
respondenti Spatné pochopili, ptipadné se vyjadrili s nedostateCnou jasnosti. Tyto odpovédi pak
nebyly povazovany za relevantni, pfipadné nebyla kvantifikace, do niz byly zahrnuty, definovana
pfesnym poctem. Z celkového vyzkumného souboru byly dale pro otevieny vysmeéSny ton
a irelevantni nebo zcela absentujici odpovédi vyfazeny dva dotazniky. Z volnych odpovédi, které
zde budou citovany, byly odstranény hrubky a pteklepy, pokud se vyskytly. Jinak do jejich podoby

zasahovano nebylo.
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5.3.4 Vysledky Setreni — dotaznik pro zaky

Celkovy pocet zaki zapojenych do vyzkumu ¢inil 224, a to z celkem 14 Skol. Pocet
respondentl z té které Skoly se pomérné riizni. Ucitelé nebyli vyslovné pozadani, aby zajistili, Ze
jejich zéci dotazniky opravdu vyplni. Podle frekvence, s jakou vyplnéné dotazniky ptichazely, vSak
bylo patrné, ze nékteii z ucitelti zadali vyplnéni dotazniku zaktim v ramci hodiny, takze v nékterych
piipadech doslo k jejich vyplnéni celymi tfidami. V nékolika pfipadech naopak vyplnil dotaznik
pouze jeden nebo dva Zaci z dané tiidy, potazmo Skoly.

Vyzkumny dotaznik obsahoval 25 otazek, pfi¢emz odpovédi na dotazy byly vyhodnoceny
a roztfidény do tifi tematickych okruhi odvozenych od vyzkumnych otadzek: priprava Zzaka,
autodidakce a dispozitiv. Je dulezité upozornit, Ze nasledujici podkapitoly, vénujici se témto
okruhiim, nevychazeji v pfipad¢ zakti z linedrniho fazeni dotazli v dotazniku (viz Prilohy
I, Dotaznik pro zaky), v némz toto fazeni bylo uzptsobeno logice zdkova postupného pronikani do
tématu dotazniku a lepSiho pochopeni jeho smyslu. Logika sledovanych vyzkumnych otazek se
rozviji odlisn€ a rozhodujicim Cinitelem u nasledujiciho fazeni zpracovanych odpovédi je zietel
k souvislému a postupnému oziejmovani aspektii souvisejicich s kazdym z tematickych okruht.
Z poznatkl v jednotlivych tematickych okruzich jsou prubézné Cinény dil¢i zavéry, které jsou pak

shrnuty v zavéru celé této prace.

5.3.4.1 Pruprava zaka

Nejprve pomoci odpovédi na vybrané dotaznikové otazky charakterizujeme vyzkumny
soubor coby urcity segment stitedoSkolského Zactva, ktery od ur€ité doby prochéazi procesem vyuky
préace a tvorby v digitalnich editorech. Vyzdvihneme nékteré rysy obecné situace, v jaké se tito Zaci,
zejména vzhledem k nastrojiim, se kterymi pii vyuce pracuji, nachazeji. Zkoumano bude jejich
pracovni zdzemi, rozsah dovednosti a také jejich zkuSenost s manudlni vytvarnou tvorbou, stejné

jako 1 vztah této discipliny k disciplin€ tvorby digitalni.
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Nez se zatneme vénovat analyze samotnych dotaznikovych otazek, uved'me néktera vstupni
data, ktera budou do téchto analyz zapojena. Jde o ve€k Zzakl, predméty, ve kterych pracuji
s digitalnimi editory, a tyto editory samotné.

V pomérné¢ vyvazeném poméru odpovédéli na dotazniky zaci druhych, tietich a ¢tvrtych
ro¢nikd, coz odpovidd tomu, ze v souladu s RVP nejsou tyto predméty na stfednich odbornych
Skolach vyu€ovany v prvnich ro¢nicich. Takovy piipad se vyskytl pouze jednou, Slo o predmét
Graficky design (vyucovany na soukromé skole). Vek zapojenych zakl se pohybuje v rozmezi 15—
20 let, pficemz nejveétsi zastoupeni ma 17. rok véku (viz Prilohy 11, Graf 1).

Celkovy uhrn predmétl, které zaci z celého vyzkumného souboru uvedli, je nasledujici:
Odborny vycvik, Pocitacova grafika, Graficky design, Pismo, Zaklady fotografie, Informatika, 3D
modelovani, Vytvarna pfiprava, Navrhovani, Graficky seminaf, Informa¢ni a komunikacni
technologie, Zaklady typografie, Intermedialni tvorba, Digitalni design, Navrhovani a realizace,
Animace, Webdesign, Prostorovy design, Technologie, VSeobecna polygrafie, Fotografie a filmova
tvorba, Audiovizudlni tvorba, Multimedialni ptiprava, Fotografie v praxi, Marketing, Zvuk a hudba
v multimédiich, Fotografické cviceni, Animovana tvorba, Programovani, Informacni
a multimedialni tvorba, Informa¢ni a multimedidlni technologie, Navrhova a realizacni tvorba,
Video.

Z tohoto vyctu predmétl, v ramci nichz Zaci z vyzkumného souboru pracuji s digitdlnimi
editory, pfevazoval v rdmci grafickych editori v naprosté vétSin€ Graficky design, piip. Pocitatova
grafika, v rdmci videoeditorii pak predméty zaméfené na animaci nebo na multimedidlni tvorbu.
Z vyctu editord, které Zaci uvadeéli jako své pracovni néstroje, zaujimaly v obou oblastech témér
hegemonni postaveni produkty spole¢nosti Adobe — mezi grafickymi editory jsou to Photoshop,
[llustrator a InDesign, mezi videoeditory Premiere a After Effects (v méné castych piipadech
Lightroom, ojedin¢le Bridge a Animate). Neznamena to, ze by jiné editory neuzivali — kazdy z zaka

(ktefi tuto otazku nepieskocili) uvedl alesponi dva, Castéji vSak vice, pficemz u poloviny zakl se
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kromé editorti od Adobe objevily i jiné. Téch bylo v tthrnu zna¢né mnozstvi, ve kterém vedle sebe
staly jednoduché, nékdy freewarové aplikace pro kresbu nebo upravu fotografii (Polarr, Fire
Alpaca, Facetune, Snapspeed), oteviené softwary (OpenToonz), ale i1 profesionalni programy pro
tvorbu 3D grafiky (Blender, Zbrush, Cinema4D, 3D Studio Max), architektonickych nebo
konstruk¢énich navrhii (Lumion, Rhinoceros 3D, AutoCAD), animace (Dragonframe, TVPaint) nebo

prostiedi pocitacovych her (Maya, Unity, Unreal Engine).

V jakém prostiedi sis poprvé vyzkouSel/a praci s digitalnimi editory?

Odpovédi na dotaznikovou otdzku, zjistujici v jakém prostfedi se zaci s fenoménem
digitalnich editort setkali poprvé, piinesly nasledujici data: u vice nez poloviny z nich — s bilanci
124 zZaki — to bylo doma. Prostiedi Skoly se v tomto sméru zatadilo na druhé misto s 88 zéky. Pouze
5 74kt uvedlo, ze k prvnimu setkani s nékterym z digitalnich editorti u n¢j doslo prostrednictvim
kamarada nebo spoluzaka. Pocet zaki, ktefi zvolili moznost Jinde (v krouzku apod.) ¢inil 7 (viz
Prilohy II, Graf 2).

V ramci celého vyzkumného souboru ¢ini primérny vék zaki v dobé, kdy se poprvé setkali
s digitdlnimi editory, 14,4 let. Primérny vék zaku, kteti se s digitdlnimi editory poprvé setkali ve
Skole, byl 15 let. Tento priimér se odchyloval u zak1, kteti, dle srovnani s aktualnim navstévovanym
ro¢nikem, nastoupili do Skoly v 16 nebo v 17 letech. Z druhé strany se z priméru vychylovali Zci,
ktefi jako ve€k, kdy se poprvé setkali s digitalnimi editory, uvedli 14 let. Nizsi vék v této kategorii
uveden nebyl, coz znamena, ze zaci z vyzkumného souboru, ktefi se s digitalnimi editory nesetkali
doma, se s nimi nesetkali ani dfive nez na stfedni Skole, a pokud ano, pak nejdiive v osmém ro¢niku
zakladni Skoly.

Nejnizs§i vékovy primér byl zaznamenan u zaka, ktefi jako misto prvniho setkani

s digitalnimi editory uvedli domov. Primér cCinil 14 let, pfiCemz hojny byl opét vyskyt
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patnactiletych respondentti, doplinovanych respondenty o rok ¢i o dva starSimi. Z druhé strany
ovSem prumér vychylovaly Casté ptipady, kdy Zaci zac¢inali doma ve véku 10-13 let.

Co se tyce délky praxe v praci s digitalnimi editory, prvni misto zaujima skupina zak, kteti
uvedli moznost ,Jinde (v krouzku apod.).” Jejich primérny veék, v némz s digitdlnimi editory
zaCinali pracovat, Cinil 14,1 let, zatimco primér jejich aktualné uvadéného véku cCinil 18 let.
Skupinou s druhou nejvétsi pruimérnou délkou praxe byli Zaci, ktefi s digitadlnimi editory zacinali
doma, a to v primérném véku jiz zminénych 14 let v poméru k aktudlnimu véku 17,6 let. U skupiny
zak, ktefi zacinali s digitalnimi editory ve Skole, byl zaznamenan pomé&r tychZ hodnot 15 let a 17,4
let. Nejmensi délku praxe pak vykazuje skupina zaka, ktefi odpoveédéli, ze se s digitalnimi editory

setkali poprvé u spoluzaka nebo u kamarada, v poméru 14,4 let a 16,6 let.

V kolika letech (piiblizné) jsi s digitalnimi editory zacal/a pracovat pravidelné?

Dle ziskanych odpovédi na tuto otazku je nejcastéjSim veékem, kdy Zzaci nastoupi
pravidelnou aktivitu v praci s digitdlnimi editory, 15 let (celkem v 98 piipadech). Mensich hodnot
dosahly kategorie 14 let (34 zakl) a 16 let (37 zakw) (viz Prilohy II, Graf 3). V grafu si lze také
povsimnout, ze dale Cetnost odpovédi klesa umérné jak nartstajicimu, tak snizujicimu se véku,
pficemz kiivka od 15 do 18 let klesd mnohem strméji nez kiivka opacnym smérem k nejmensimu
¢islu 7, cozZ je nejnizsi udany vek (aktudlni vék dotyéného respondenta byl 17 let). Tento vysledek
vypovida o tendenci k postupnému naristu zaki, ktefi si zacinaji digitdlni editory osvojovat
v niz§im veku, a prudkém poklesu téch, ktefi tento zacatek prozivaji v 17. nebo 18. roce zivota. Lze
tak ocekavat, ze primérny vek, kdy zaci ziskavaji své prvni uzivatelské dovednosti v prostiedi

digitalnich editortd, se bude nadéle, az do zatim neurcené spodni hranice, snizovat.
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Se kterymi digitilnimi editory pracuje§ mimo Skolu (doma, v krouZku apod.) a se kterymi ve
Skole?

Nasledujici otazky maji za kol ukézat paletu digitalnich néstroji, jiz individudlni Zaci
vladnou, a rozd¢lit ji na dvé ¢asti — editory, se kterymi pracuji doma, a editory, se kterymi pracuji ve
Skole. Diky témto otdzkdm je také mozné kvantifikovat Cetnost konkrétnich editorti jak ve
skolskych zafizenich, tak v zafizenich, k nimZ maji Zaci p¥istup mimo $kolu. Skéla editorti, se
kterymi zaci pracuji doma, neni v porovnani s editory, s nimiZ pracuji ve Skole, o mnoho uzsi, jak
by se vzhledem k Casto vysokym pofizovacim nakladim dalo ptedpokladat. Pouze ve Ctyfech
piipadech Zaci v otdzce na editory pouzivané doma uvedli levnéjsi (resp. bezplatnou), tudiz snaze
dostupnou alternativu editor, se kterymi pracuji ve Skole — Slo o software SketchUp. U ostatnich
74k se pak v kategorii doma obsluhovanych editorti vzdy nasel alespon jeden software spole¢nosti

Adobe, ve ztidkavych ptipadech jiny placeny produkt.

Ktery jeden konkrétni digitalni editor je pro tebe klicovy, a pracuje$§ s nim nejcastéji? A pro¢
pravé s nim?

Tato otdzka, sméfujici na zadkem nejvice preferovany editor, pomahé specifikovat, kterym
smérem se v ramci digitdlni tvorby ubiraji jeho preference. I zde byly nejcastéji uvadénymi
polozkami produkty sady Adobe. Nésledujici otazka ,,Pro¢ prave s nim?* vsak zjistuje, zda je
vibec osobni preference vzdy tim rozhodujicim faktorem, nebo zda se projevuji i faktory jiné, které
maji spiSe omezujici funkci (viz Prilohy II, Graf 4). Druhou nejcastéjsi odpoveédi zde bylo
~Pracujeme s nim ve Skole.* Nejcetn€j$i odpovedi vSak byla varianta ,,Vyhovuje mi jeho ovladani®,
pficemZz byly tyto odpovédi casto tymz Zzakem vybrany najednou. Z toho vyplyva, Ze
nastrojem jeho ovladatelnost, vstficnost a srozumitelnost uzivatelského prostiedi, ale i faktor
zkuSenosti s nim ziskané ve Skole, kde je zdk s danym editorem a jeho moZnostmi seznamen

ucitelem. Popularita a vSestrannost znacky Adobe je v tomto sméru podpoiena jejim
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frekventovanym implementovanim do stfedoskolské vyuky, odkud si z ni Zaci odnéseji uzivatelské
navyky a zfejmé 1 preference. Se softwary Adobe se nejcastéji pojila také tieti nejcetnejsi odpoveéd
»INejlépe mi umoziuje ztvarnit moje napady a estetické citeni*.

Hegemonni postaveni editordi z fady Adobe narusil jen jeden ptipad Skoly, jejiz zaci v sedmi
pripadech uvedli jako preferovany editor animac¢ni software Dragonframe, jemuz davali rovnéz
prednost z toho ditvodu, Ze s nim pracuji ve skole, dale pak z diivodu spliiovani vysokych narokii na
profesionalitu. Toto kritérium déle volili Z4ci, kteti jako své preferované editory uvadéli dalsi
programy pro animaci (TVPaint) nebo pro 3D grafiku (Blender, ZBrush, Cinema4D, 3D Studio
Max).

Nejméné volena odpoveéd ,,Ekonomicka dostupnost - mohu si ho dovolit se navzdory
ocekavani neobjevovala nejcastéji u jednotlivych bezplatnych nebo levnéjsich programii (i kdyz
ojedinél¢ ptipady zde byly — Sony Vegas pro sttih videa, Affinity Designer, Polarr a PaintTool SAI

pro grafiku), nybrz opét u editorti sady Adobe, nejcastéji u Photoshopu.

Pokud ovladas i jiné digitdlni editory, se kterymi ale nepracujes pravidelné, piipadné viibec, které
to jsou?

Tato otazka doplituje dosavadni vycet o polozku, jiz jsou editory, které Zaci sice ovladaji,
nicméné s nimi nepracuji. Z odpovédi na tuto otdzku byl vyvozen zavér, Ze u dotazovanych zakt
neprobihd pfi praci s digitdlnimi editory proces, ktery bychom mohli analogicky vztahnout na
postupné osvojovani si manudlnich vytvarnych technik v zavislosti na jejich narocnosti
a komplexicité. Vzhledem k pfevazné uvadéné vysi véku, kdy zaci s digitdlnimi editory zacali
pravidelné pracovat (t¢émét v poloviné piipadu 15 let), to nelze ani ocekavat. Je vSak mozné, ze pti
nariistu mnozstvi vytvarné¢ zaméienych aplikaci pro tablety a telefony uréené stale mlad$im
1 vé€kove stale pestiejSim uzivateliim, bude v nasledujicich letech takovato analogie pozorovatelna.

Ve vyzkumném vzorku této prace vSak byla v tomto ohledu odhalena znacnéd nahodilost ptiklada,
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které nenasvédcovaly, ze by zaci zaCinali s jednodu$$imi editory a postupné se propracovavali ke
vysvétleni souvislosti mezi preferovanymi a neuzivanymi, le¢ ovladanymi editory se tak nabizi, ze
se zak doposud setkal s vice typy digitalnich editorii, mezi kterymi si nékteré oblibil a jiné odlozil,
bud’ z vlastni viile, nebo vlivem jinych okolnosti (napt. postoupil do vyssiho ro¢niku, ve kterém uz

pfedmét, v némz s danym editorem pracoval, nenavstévuje).

Vénujes se nebo vénoval/a ses néjaké klasické, rucni formé vytvarné tvorby? Uved’ jaké/jakym
a odkdy dokdy.

Na tento vstupni dotaz 29 zakl neodpovédélo a 13 dalSich odpovédélo zaporné. Ostatnich
180 zakt uvedlo jako nejCastéji provozovanou tvirci ¢innost kresbu, pficemz se vek, kdy s touto
aktivitou zacali, pohyboval nejvice mezi 3.—7. rokem Zivota. Dal$imi ¢asto uvadénymi aktivitami
byly malba (v priméru s mirn¢ pozdé¢jsim vékem zapoceti aktivity nez u kresby) a keramika. Ta
také patii mezi nejcasteji opousténé techniky, jimz se Zaci vénovali prevazné v mlad$im véku a po
néjaké dobé jich zanechali. V pomérné Castych ptipadech Zzaci uvadeli rizné dalsi techniky, které
vSak vzdy byly péstovany pouze jednim az tfemi zdky: 16x rizné grafické techniky, 7x
fotografovani, 5x sochafstvi nebo modelovani, ojedinéle pak tvorba ze skla, §iti a navrhovani,
palickovani a tvorba loutek.

Pokud otdzku pootoCime a budeme se ptat, zda se nékteti zaci drzi vychodisek manualni
vytvarné tvorby natolik, ze tvorbu digitadlni odmitaji, nalezneme voditko v odpovédich na jinou
otazku, formulovanou slovy ,,Pro¢ myslis, ze tomu tak je?*, ktera hleda ptiiny konstatovani
LwDigitalni editory nejsou moje parketa®, jez zvolilo celkem 25 zaka jako odpovéd na otazku
tazajici se, pro¢ s digitdlnimi editory pracuji pouze ve Skole (viz podkapitola 5.3.4.2 Autodidakce).
Nejcastéji volenou odpovédi — v poctu 14 — bylo zdUvodnéni ,,Radsi venuji volny cas rucni tvorbé

(kresbé, malbé, sose apod.)*. VétSina z téchto 14 zakl uvadi alesponn tii manudlni vytvarné
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techniky, z nichz alesponi jedné se vénuje pifinejmensim osm let. Z toho lze odvodit pevny
a dlouhodobé péstovany vztah téchto Zakl k manualnim technikdm vytvarné tvorby. Téchto 14
zakua, kteti vySe uvedli, ze s digitdlnimi editory pracuji pouze ve Skole, jelikoz ,,nejsou jejich
parketa®, predstavuje z celého vyzkumného souboru segment, ktery — navzdory navstévovani
predmét vyucujicich praci s digitdlnimi editory — naddle vnima jako své primarni tvirci médium
nékterou z manudalnich vytvarnych technik.

Déle zde mizeme vyuzit odpovédi na otazku ,.Jaky je vztah mezi tvou tvorbou v digitalnich
editorech a tvorbou v jinych médiich...* (viz nize), ptesnéji feceno 8§ piipadi, ve kterych zaci uvedli
~Rucni tvorbé se vénuji predevsim. Tvorba v digitalnich editorech je pro mé druhorada®, ¢imz byl
z vyzkumného souboru vymezen celkovy podil téch zaki, které dosavadni vyuka zanechala vaci
moznostem tvorby v digitalnich editorech nete¢né. U tohoto vzorku vyzkumného souboru lze dale
usuzovat, ze odtazity postoj jeho subjektii neni dan prvotni nediivérou nebo dezorientovanosti pii
interakci s novym nastrojem. V porovnani aktudlniho véku téchto zakl a veéku, kdy zacali pracovat
s digitalnimi editory pravidelné, vyslo najevo, Ze tento rozestup €ini v pruméru 3-4 roky, tedy dost
dlouhou dobu na to, aby v piipad¢ vile zaka byly ptfekonany prvotni kompetencni obtize.
Zbyvajicich Sest zakli naproti tomu zvolilo odpoveéd’ ,,Veénuji se i rucni tvorbe, ale digitalni editory
mi umoznuji moje vytvory (kresba, malba, grafika apod.) dadle upravovat“, ¢imz alespon ptipustili
tvorbu v digitalnich editorech jako soucast okruhu ovlddanych vytvarnych technik.

Takto identifikovand skupina zakl, ktefi nemaji ambice vyuZzivat tvir¢i prostiedky
digitalnich editorli, je z celku vyzkumného souboru zanedbatelnd. Zbyvajici ¢ast vyzkumnych
subjektl ovSem rozhodné neni homogenni skupinou s opacnym hodnotovym znaménkem.

Odpovédi na nasledujici otdzky pomohou tuto skupinu ptesnéji strukturovat.
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Co bylo impulsem k tomu, Ze ses rozhodl/a vénovat se tvorbé v digitdalnich editorech?

Tato otdzka patra po hlavnich motivacich, které zaky vedly k rozhodnuti vénovat se praci
a tvorb¢ v digitalnich editorech. Z nabidnutych odpovédi byla nej¢astéji volena varianta ,,/nspirace
zajimavymi dily z oblasti digitalniho uméni (pocitacova grafika, animace apod.) nebo jejich autory
(‘chtel/a jsem se naucit tvorit podobné véci’)*. Oznalilo ji 114 Zakh. Druhd nejcastéji volena
odpovéd znéla ,,Chci se této discipliné vénovat profesiondlnée (umélecka kariéra)* a vybralo ji 72
zakl. Tésné po ni s odpoveédi od 70 zakh se umistila obdobna odpoved ,,Chci se této discipliné
veénovat profesionalné (umélecka kariéra). Po ni nasledovala varianta ,Inspirace dily z jiné
umélecké oblasti — malba, film apod. (‘chtél/a jsem se naucit tvorit, ale zvolil/a jsem si jako tviirci
nastroj pocitac’)* s poctem 64 zakl a v zavésu za ni ,,Bavi mé pocitace obecné a tohle byla jedna
z moznosti, kterou nabizeji, tak jsem ji vyzkousSel/a*, pro kterou se rozhodlo 63 zakt. V 46 ptipadech
zvolili zaci odpovéd’ ,.Je to pro mé néco uplné jiného a nového, nez jsem dosud znal/a. Tim padem
mé to ldakalo* (viz Prilohy 11, Graf'5).

Soucasti otazky ,,Co bylo impulsem k tomu, zZe ses rozhodl/a venovat se tvorbé v digitalnich
editorech?* byla i moznost volné odpovédi, v niz mohli Zaci své podnéty vice specifikovat.
V nékolika malo ptipadech se zaci vyjadiili ve smyslu, Ze je pro né¢ timto podnétem Skola, pficemz
alespon nékteré z odpovédi si zaslouzi byt zde reprodukovany, jelikoZ ilustruji osud nékterych zaki
na nékterych Skolach, kde je pozice predméti vyucujicich praci s digitdlnimi editory ,trpénou
obéti“: ,Je to na moji Skole povinné. Studuji odevni navrharstvi a nevybrala jsem si ho kviili
digitalnim editorum.* Ojedin€lym a subjektivnim, le¢ rovnéz vypovidajicim komentifem je také
odpovéd’ ,,Clovek vénujici vytvarné tvorbé se tomu dnes nevyhne, i kdyby chtél*.

Ve volnych odpovédich Zaci dale zduraziiovali své fotografické zdzemi a zajem o upravu
fotografii: ,,Jsem fotograf*, ,,SpiSe to pouzivam na upravu fotek*, ,Tata je fotograf a proto mne
k tomu ved[“. Posledni uvedend odpoveéd’ ukazuje v rdmci tohoto vyzkumu ztidkavy ptipad, kdy je
pro zéka domaéci prostfedi nejen mistem prvniho setkani se s digitdlnimi editory, ale i tviréim
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impulzem a podporou v této disciplin€ ze strany rodiny. V podobném duchu vyznivé 1 odpovéd’ ,,0d
malicka v tom vyrustam, mdame to v rodiné*. V né€kolika malo ptipadech se objevily odpovédi
pfiznéavajici cilené¢ vyuziti digitdlnich editori pro dosazeni konkrétniho vytvarného zaméru,
ukotveného v jiném médiu: ,,Pouzivam je na kompletovani komixii a upravu/retus kreseb®, ,,Chtéla

Jjsem upravu fotek posunout na jiny level.

5.3.4.2 Autodidakce

Okruh zabyvajici se vyzkumnou otazkou autodidakce vychézi z presvédceni, utvrzeného
pozorovanim, o urCité mife spontanni digitdlni gramotnosti, kterou zaci ziskavaji mimo ramec
vzdélavaci instituce. Déje se tak diky zde opakované zminénému rozmachu digitalnich technologii,
prorastani jejich funkci rGznymi vrstvami spoleCenské struktury a v disledku také nartstu
uzivatell. Stfedem pozornosti nasledujici vyzkumné ¢asti proto budou otazky tykajici se pfedevsim
zkuSenosti s digitdlnimi editory, které Zaci ziskali mimo Skolu, a také okolnosti, které Zaky naopak

vedou k tomu, Ze s digitdlnimi editory mimo rdmec vyuky nepracuji.

Pracujes s digitalnimi editory i mimo Skolu, v ramci volného casu?

Tato otdzka ptedstavuje v dotazniku vyznamny rozcestnik, nebot’ dichotomicky déli
vyzkumnou skupinu do dvou kategorii: Zaky, ktefi pracuji s digitalnimi editory 1 mimo Skolu, a
zaky, kteti se praci s digitdlnimi editory vénuji pouze povinné, v ramci vyuky. Vyd¢€luje tak velkou
skupinu zakt, ktefi do néjaké miry podstupuji proces autodidakce. Na tuto otazku odpovédelo 182

zaka kladné, 42 zaporné (viz Prilohy II, Graf 6).

Proc pouze ve Skole?

Takovéto zjisténi vede k nasledujici otazce ,,Proc¢ pouze ve skole?*, kterd zkouma, z jakych

divodi se zak nevénuje praci s digitalnimi editory doma ¢i jinde mimo Skolu. Predpokladany jsou
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pritom dva zékladni diivody: bud’ nema k digitalnim editorim mimo Skolu pfistup, nebo mu prace
s digitalnimi editory jako tvarci disciplina z néjakého diivodu nevyhovuje (doslovné znéni odpoveédi
bylo ,Jinde nemam moznost* a ,,Digitdalni editory nejsou moje parketa*). Na zZaky, kteti zvolili
druhou moznost, ¢ekal tedy jest¢ dotaz na divod (,,Pro¢ myslis, ze tomu tak je?*"). Kromé toho, ze
zéaci dostali moznost uvést individudlni divod, jim bylo na vybér ptedlozeno nékolik variant.
Otazka ,,Pro¢ pouze ve skole?* byla uréena 42 zaklim (tedy zhruba jedné pétiné vyzkumného
souboru), ktefi na ptedchozi otdzku, zda pracuji s digitdlnimi editory i mimo Skolu, odpovédéli
zaporné. Odpoveéd’ ,,Digitalni editory nejsou moje parketa zvolilo 20 zakl, 22 jich odpovédélo

Jinde nemam moznost* (viz Prilohy II, Graf 7).

Pro¢ myslis, Ze tomu tak je?

Na nasledujici otazku pak odpovédé€lo 19 zakt, tedy 1 zék se odpovédi zdrzel. Z téchto 19
zaka 14 zvolilo odpoveéd’ ,,Radsi venuji volny cas rucni tvorbé (kresbé, malbe, sose apod.)*. Ve 13
pripadech zaci uvedli odpovéd’ ,,Radsi venuji volny c¢as mimouméleckym aktivitam*. Dale 11 zaka
jako diivod uvedlo ,,Spatné se mi pamatuje, kde v editoru hledat které nastroje, jak je pouzivat atd.”
DalSich 5 zaki na adresu digitalnich editord uvedlo ,,Je to moc technicistni, chladné, neprirozene,
nelibi se mi to*, 4 7aci ,,Je to na mé slozité a neprehledné* a dalsi 4 Zaci ,,Pocitace obecné nejsou
moje parketa* (viz Prilohy II, Graf 8).

Nejcastéji uddvanym diivodem rozhodnuti nezahrnout préci a tvorbu v digitdlnich editorech
mezi své volnoCasové aktivity bylo preferovani manudlni tviir¢i ¢innosti. Pti pohledu na graf ovSem
zjistime, Ze stejny podet zaka udal jako divod odpoveéd ,.Spatné se mi pamatuje, kde v editoru
hledat které nastroje, jak je pouZivat atd.“ Stejné vyznamnym Cinitelem je tedy obtiz technického
rdzu, vyplyvajici ze zpisobu interakce zéka a nastroje, kterym je v tomto piipad¢€ pocita¢ a grafické
uzivatelské rozhrani digitalniho editoru a ktery je diametrdlné odlisSny od ndstroji manudlni
vytvarné cCinnosti. Pokud je vyhybani se digitadlnim editorim v mimoskolnim case dano
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uptfednostinovanim manualni tvorby ptfed tvorbou digitalni, je tento faktor uzce propojen s néjakou
formou odmitani technologické determinace digitalnich editor. Svéd¢i o tom minimum piipadd,
kdy zak uvedl preferovani manudlni tvorby jako jediny davod, zatimco vétSina ostatnich k tomuto
ptidala alespon jeden z divodu technologického razu — kromé uvedeného jde o odpovédi ,,Pocitace
obecné nejsou moje parketa®, ,Je to na mé slozité a neprehledné* a ,Je to moc technicistni,
chladné, neprirozené, nelibi se mi to*.

Moznost volné odpovédi, kterou tato otdzka nabizela, Zaci téméf nevyuzili. V jednom
ptipadé¢ vSak Zzak své postoje zdlivodnil slovy, ktera jsou ve své v€rnosti manualni tvorb¢ a nedtvére
k digitdlnim technologiim zifejm& vymluvna i v rdmci dal§ich subjektli tohoto segmentu
vyzkumného souboru: ,,Prijde mi to jako hrozny modni trend a vsichni, co si mysli, Ze umi v téchhle
programech, jsou hrozni umélci. Mi prijde, Ze to nema takovou hodnotu jako néco, co clovék vyrobi
rucné.

Pokud si vedle toho vy€lenime segment 22 zaki, tedy zhruba desetinu celého vyzkumného
souboru, ktefi na otazku, proC pracuji s digitalnimi editory pouze ve Skole, zvolili odpovéd’ ,,Jinde
nemam moznost”, je tieba se podivat, zda a nakolik tento faktor (zde bez zietele na jeho socidlni
pozadi) ovliviiuje motivaci zaki se této discipliné vénovat a néjakym zplisobem se v ni realizovat.
Posoudit to mlizeme na vzorku 16 zakl (zbyvajicich 6 neodpovédélo) a jejich odpovédich na
nasledujici otazku, které prozrazovaly jejich motivace vénovat se digitdlnim editoriim se zdjmem

alesponi ve Skole.

Co bylo impulsem k tomu, Ze ses rozhodl/a vénovat se tvorbé v digitilnich editorech?

Tato otazka zde jiz byla nastolena, polozme ji vSak jesté jednou s ohledem na zminénych 16
zakl. Celkem 8 z nich uvedlo jako odpoved’ variantu ,Je to pro mé néco upiné jiného a nového, nez
jsem dosud znal/a. Tim padem mé to lakalo*, 3 Zaci pak ,,Bavi mé pocitace obecné a tohle byla

jedna z moznosti, kterou nabizeji, tak jsem ji vyzkousel/a*, 9 zakl zvolilo odpoved ,,Chci se této
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discipliné venovat profesionalne®, 7 zaka ,Inspirace zajimavymi dily z oblasti digitalniho umeni
(pocitacova grafika, animace apod.) nebo jejich autory (‘chtél/a jsem se naucit tvorit podobné
veci’)“ a 6 zakl ,,Inspirace dily z jiné umélecké oblasti — malba, film apod. (‘chtél/a jsem se naucit
tvorit, ale zvolil/a jsem si jako tviir¢i ndstroj pocitac’)* (pro srovnani s pomérem odpovedi v ramci
celé vyzkumné skupiny viz Prilohy II, Graf 5). Lze tedy konstatovat, Ze ve zminéné desetiné
vyzkumného souboru si Zaci navzdory absenci moznosti pracovat s digitdlnimi editory doma ¢i
jinde mimo $kolu nasli nejméné jeden motivacni faktor, ktery je podnécuje alespont pti praci ve
Skole. V rliznych kombinacich i samostatn€ uvadéli Zaci odpovédi, prozrazujici jejich kladny vztah
k ICT, neptedpojatost a vili zkouSet nové véci, entuziasmus a zvédavost, inspiraci v umélecké
oblasti 1 profesni ambice.

Na otazku ,,Co bylo impulsem k tomu, Ze ses rozhodl/a venovat se tvorbé v digitalnich
editorech?* dale nékteii zaci uvedli volné odpovédi, které prozradily silnou finan¢ni podminénost
této tvlrci discipliny. V péti ptipadech zaci uvedli odpovéd’, ukazujici ze moznost mimoskolniho
pfistupu k digitalnim editorim jim znesnadiiuje pravé ekonomicky rozmér této aktivity: ,,Nemam
penize na licenci a neni to pravdepodobné cinnost, kterda mne bude do budoucna Zivit, takze nemam
v umyslu na ni Setrit, ,,Nemam na to dost dobry pocitac a neutahl by digitalni editory*,

»~Nevlastnim dané digitalni editory* apod.

Kolik hodin tydné vénujes prdci s digitalnimi editory doma, piipadné jinde mimo Skolu?

Tato otazka ma za cil nacrtnout profil miry volného Casu, po ktery se zZaci této Cinnosti
vénuji. PfedevSim se zaméfime na souvislost mnozstvi ¢asu straveného praci s digitalnimi editory
a pritomnosti faktoru autodidakce.

Na otazku ,,Kolik hodin tydné vénujes praci s digitalnimi editory doma, pripadné jinde

mimo Skolu?** byly nejcastéjs$i odpovédi, vybranou 57 zaky, ,,/-3 hodiny“. Dale 42 zakt uvedlo
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wMeéné nez 1 hodinu®, 48 zakl uvedlo ,,3-5 hodin®, 33 zaki ,,5-10 hodin‘ a 21 zaku ,,Vice nez 10
hodin‘ (viz Prilohy II, Graf 9).

Mezi 21 zaky, kteii jako odpoveéd uvedli ,,Vice nez 10 hodin“, vedla k tomuto odhodlani
nejcastéji profesionalni ambice: 13 z téchto zaki v odpovéedi na otazku ,,Co bylo impulsem k tomu,
Ze ses rozhodl/a vénovat se tvorbe v digitdlnich editorech?* uvedlo, ze se chce discipling prace
s digitalnimi editory vénovat profesné (at’ uz umélecky, nebo komerén¢). V 8 ptipadech uvedli jako
divod inspiraci uméleckymi dily, at' uz z oblasti digitdlni produkce nebo produkce jinych
uméleckych druht. Vedle chuti po profesiondlni draze je tedy moZzZnou pfi€inou intenzivniho
casového podilu vénovaného mimoskolni praci s digitdlnimi editory také chut' zapojit se do

obrazového diskursu, ktery zaci kolem sebe vnimaji.

5.3.4.3 Dispozitiv

Pii operovani s pojmem dispozitiv se opirdme o text Marie Fulkové, Diskurs umeéni
a vzdélavani, o némz byla fe¢ v prvni kapitole této prace (viz podkapitola 1.2.3.3 Dispozitiv
vytvarné vychovy). V nasledujicim oddile nas bude zajimat, jak nékteré aspekty utvaieji situacni
ramec vyuky prace s digitalnimi editory. Hlavnim sledovanym aspektem zde pfitom bude element
digitalnich technologii, pronikajici do Skol, do vyuky a do v€domi zaki, u nichZ budou pozorovany
inklinace k riznym podobam digitalniho uméni. Pozornost zde bude vénovana také problematice
obrazového diskursu, ktery se na formovani nckterych z téchto aspekti vyznamné podili.
Prizmatem problematiky dispozitivu vyuky préace s digitdlnimi editory a obrazového diskursu bude
poté nahlizena 1 zdvérecnd Cast vyzkumu — zpracovani odpovédi v dotaznicich urcenych

pedagogtim.
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Odkud Cerpds inspiraci a motivaci k tvorbé?

Odpovidaji inspira¢ni zdroje praci vytvorenych v digitalnich editorech inspira¢nim zdrojiim
u manualni tvir¢i ¢innosti, nebo vychazeji kreativni stimulace zaki z vSudypfitomnosti vizudlnich
sdéleni ve formé reklamy a zabavy? Nejcastéjsi odpoveédi na otazku ,,Odkud cerpas inspiraci
a motivaci k tvorbé?* byla varianta ,,Z vlastni fantazie, uvedend ve 173 piipadech. Odpovédi
volenou nejméné, pouze v 78 ptipadech, bylo ,,Na zdkladé zadani ve skole*. Druhym nejcetnéj$im
zdrojem inspirace se na zaklad¢ 156 odpovédi stala varianta ,,Z toho, na co narazim nebo co sleduji
na internetu’‘. Az po ném se co do Cetnosti zatradila odpoveéd’ ,,Z toho, co vidim ve skutecném sveté
kolem sebe*, kterou zvolilo 133 zakt, a poté ,,Z dél jinych umélcii nebo tviircu, kterou vybralo 112
zaka (viz Prilohy II, Graf 10). Internet je tedy hned po vlastni imaginaci pro subjekty vyzkumného
souboru nejcastéjSim zdrojem inspirace, az za nim se nachazi skutecny svét a jesté dale jeho vysek
— svét uméni. Tato hierarchie je ukazatelem, jak které obrazové zdroje nebo zdroje vizualnich
informaci formuji vizualni zkusenost Zaka a nakolik je zak zapojen do téchto rtiznych obrazovych
diskursti. Nejméné volend odpoveéd ,,Na zdkladé zadani ve Skole* pak naznacuje, ze prostredi
vzdé¢lavaci instituce ziejmé neni idealni pro spontanni projevy volné tvorby, jakkoliv to mlze byt
v souladu s prioritou ucitelti pfedat zdkim predevsim praktické dovednosti.

Stiidmé udavané volné odpovédi na tuto otdzku dale poodhalily skutecnost, ze pro tvorbu
v digitalnich editorech plati (pfinejmensim ve veékové relaci respondentil) podobnd inklinace
k mirn& tezovitym inspiraénim zdrojim jako pii manuélni vytvarné tvorbé. Zaci opakované uvadsli
sny, emoce a osobni zazitky. Na druhou stranu se dvakrat objevil ptipad, kdy Zéci jako inspiracni
zdroj uvedli web Pinterest (¢imz méli na mysli jeho obrazovy obsah, ktery zde sdili jini uzivatel¢)
a v jednom ptipadé uvedl zadk odpoveéd ,.Z pocitacovych her. Na zakladé¢ téchto poslednich
piiklada lze podpofit tezi, ze obrazovy diskurs zprostiedkovavany internetem hraje pii utvaieni

estetickych hodnot zaki nemalou roli.
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Jakym zpiisobem se ti nejlépe uci nové véci a prijimaji nové informace?

V této otdzce se na pozici nejcetnéjsi odpovédi umistila odpovéd’ ,,Po vysvétleni nebo
nazorné ukdzce ucitele — uvedlo ji 162 zaka. Jestlize v ptipadé otazky ,,Odkud cerpads inspiraci
a motivaci k tvorbe?* uvedlo nejvice zakl jako odpovéd’ vlastni fantazii, a az po ni se umistila
inspirace obrazy plujicimi internetem, 1 zde nachazime jako nejcastéji uvadény zptsob piijimani
informaci zdroj spisSe tradi¢ni. I zde ale druhé misto obsadil jev z obrazového diskursu internetu,
jelikoZ druhé misto zaujima odpoveéd’ ,,Zhlédnutim videotutorialu® — tuto moznost uvedlo 112 zakda.
Relativné casta byla i odpoveéd’ ,,Po vysvétleni nebo nazorné ukazce spoluzaka/spoluzacky, kterou
uvedlo 94 zakh a ,Intuitivné®, kterou uvedlo 86 zakii. Mnohem mén¢ byly voleny odpovédi
sméiujici ke zdrojim textovych informaci — variantu ,,Prectenim textového navodu nebo instrukct
dostupnych na internetu* uvedlo 29 zakli a moznost ,,Prectenim textového ndavodu nebo instrukci
v tistené podobé (kniha, casopis, atd.)* uvedlo pouhych 19 zak.

Internet tedy zapojuje zdky do obrazového diskursu nejen tim, Ze jim nabizi inspiraci
k vlastni tvorbé, ale také jako zdroj materiali zprostredkovavajicich vizualni uceni. Textové
materialy, at’ uz eduka¢niho nebo instruktazniho razu, pro zéky hraji roli spiSe okrajovou. Tento
poznatek nasvédcuje skuteCnosti, ze videotutorialy nabizeji efektivnéjsi formu predavani informaci,
zalozenou zaprvé na vizudlnim zprostfedkovani, které je identické s vizudlni reprezentaci
samotného digitdlniho editoru prostfednictvim grafického uzivatelského rozhrani, zadruhé na
totozné lokalizaci pracovniho prostfedi digitdlniho editoru a zobrazeni videotutorialu — tedy na
monitoru pocitace, kde lze mezi digitdlnim editorem a videotutorialem ptechizet pomoci jediné
klavesové zkratky. Dluzno ovSem dodat, Ze sviij podil na efektivité videotutorialii mé 1 jejich

zvukovy doprovod — mluveny komentar, ktery popisuje vykonavané kroky.
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Jaky je vztah mezi tvou tvorbou v digitalnich editorech a tvorbou v jinych médiich (rucni tvorba:
kresba, malba, socha apod.; nebo: fotografovani a natdaceni videa)?

Smyslem této otazky je zjistit priority zakl tykajici se zakladni dichotomie manudlni
vytvarna tvorba — digitdlni vytvarnd tvorba. Dale zkoumd, zda Zaci oba pfistupy kombinuji
a v jakém modu a pom¢éru. Je zde tedy bran v potaz vztah dvou riznych médii — starého a nového
(tak jak tyto kategorie vymezuje Jaroslav Vancat), ptfipadn€ i produkéniho a postprodukéniho
(digitalni fotografie a graficky editor nebo digitalni videokamera a videoeditor).

Nejcastéji volena odpoved’, pro kterou se rozhodlo 103 zaka, znéla ,,Veénuji se i rucni tvorbe,
ale digitalni editory mi umoznuji moje vytvory (kresba, malba, grafika apod.) dale upravovat®,
s mirnym odstupem nasledovala s poctem zvoleni od 96 zakti odpovéd’ ,,Veénuji se fotografovani
nebo nataceni videa a digitalni editory vyuzivam k uprave svych snimki*. S klesajici intenzitou
odpovédi pak 63 zakl vybralo moznost ,,Rucni tvorbé se venuji predevsim. Tvorba v digitalnich
editorech je pro mé druhoradada*, 49 zaki ,,Venuji se i rucni tvorbe, ale s tvorbou v digitdlnich
editorech ji nepropojuji, tyto dvé oblasti jsou v mé tvorbée oddélené*, 23 zakl ,,Veénuji se pouze
digitalni tvorbeé; digitalni editory nabizeji nové moznosti a nejlépe odpovidaji tomu, co chci
uméleckymi prostredky vyjadrit a 22 74kl ,,Veénuji se pouze digitalni tvorbé, postradam manualni
tvirci zrucnost a digitalni editory mi to vynahrazuji*‘ (viz Prilohy 11, Graf 11).

Do dotazniku pro zaky byla zatazena také otdzka, odvozena z tvrzeni v knize Jana Slavika
a Jaroslava Novéka Pocitac¢ jako pomocnik ucitele, ze grafické editory mohou nahradit nedostatek
manualni zru¢nosti ke kresbé ¢i malbé a poskytnout tak tviirci jakési estetické zadostiucinéni (viz
podkapitola 1.2.3.1 Digitalni umeéni jako plnohodnotny obor). Bylo by zajimavé zjistit udaje od
uzivatelii grafickych editorti napti¢ vékovymi, vzdélanostnimi a dalSimi popula¢nimi kategoriemi,
protoze v takovém kontextu by mohla slova z této knihy dojit svého potvrzeni a odhalit Sir$i
okolnosti tohoto jevu. V sektoru, ktery je predmétem tohoto vyzkumu, tedy sektoru strednich

odbornych skol, které maji v kurikulu n¢jakou formu vytvarné vychovy a které zpravidla podminuji
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piijeti zakti také slozenim talentovych zkouSek, se vSak hledani téchto pfipadi miize zdat
zbytecnym. Pfesto byla do dotazniku zatfazena jako jedna z moZznosti odpoveéd ,,Veénuji se pouze
digitalni tvorbé; postradam manuadlni tviirci zrucnost a digitalni editory mi to vynahrazuji*, aby
odhalila pfipadné vyjimky z predpokladaného pravidla, ze zadny z zakt ucastnicich se vyzkumu
nedostatkem manudlnich vloh netrpi. Jak Ize ovSem vidét, tato indispozice je az tim poslednim
z uvadénych podnéti k zapoceti tvorby v digitalnich editorech. Stejn¢ tak byla vyrazné malé
skupina zakt, kterym digitalni tvorba konvenuje natolik, Ze nemaji potiebu rozsifit ji o prostiedky
tvorby manualni, nebo je dokonce ve prospéch digitalni tvorby odvrhli.

Cetnost odpovédi ,,Veénuji se i rucni tvorbé, ale digitalni editory mi umoziuji moje vytvory
(kresba, malba, grafika apod.) dadle upravovat* naopak nasvédcuje tomu, Ze vice nez polovina 74kl
objevila extendujici moznosti, o které manualni vytvarnou tvorbu obohacuje nové médium
digitalnich editorti, ve kterych své manudlni pocCiny dale zpracovavaji nebo dovadéji do finalni
podoby. Oblibu propojeni dvou rtznych médii — tentokrat zaznamovych a postprodukénich —
potvrdila 1 druhd nejvyssi etnost odpovédi ,,Veénuji se fotografovani nebo natdceni videa a digitalni
editory vyuzivam k upravé svych snimku‘‘. V podobném duchu se nesly i volné odpovédi, které vSak
znéni dvou vysSe uvedenych odpovédi spiSe pouze parafrazovaly: .,V editoru upravuji prevazné
vyvolané filmy z analogového fotaku, jelikoz je to pro mne nejjednodussi, ,,Venuji se spise rucni
tvorbé, ale moc rdda ji propojuji s digitalnimi editory”, ,.Casto pouzivam viastni tvorbu jako
podklad pro grafiku®, ,,Vénuji se oboum dvoum, obcas je potieba je propojit ,Vénuji se rucni
i digitalni tvorbé (uprednostiuji hlavné digitalni, viici mé vybrané profesi)* nebo ,,50 na 50, mam
rad kdyz si ten navrh mizu i ztvarnit na papir a takovy rychly nacrt na predstaveni dané véci je

nejlepsi®.
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Co povaZujes za svou ‘parketu’ nebo sviij oblibeny postup?

Tato otazka je spiSe dodatkem k predchozi otdzce, slouzicim k vytvoreni predstavy
o kreativni profilaci Zdka vzhledem k jeho zaméfeni na konkrétni digitdlni vytvarné techniky, které

tvoii hlavni okruh jeho digitdlni tvorby (viz Prilohy II, Graf 12).

Publikujes/sdili§ sva dila na néjakém internetovém uctu (Vimeo, YouTube, Instagram, Pinterest,
Facebook atd.)? Na kterém/kterych?

Tato otazka spoletn€¢ s otdzkou nasledujici zkoumala, nakolik Zaci vyuZzivaji moznosti
prezentace svych digitalnich d€l on-line a nakolik a jaké se jim dostdva odezvy. V tomto ohledu ji
podporuje soucast otazky ,,Co ocenujes na praci s digitalnimi editory jako jejich prednost?*, kde 87
zaka uvedlo, Ze ocenuje moznost vysledné dilo publikovat na internetu.

Na otazku ,,Publikujes/sdilis sva dila na nejakém internetovem uctu...“ poskytlo 74 zaki
jednoznaéné zaporné odpovédi (v nékterych odpovédich byla patrna jistd mira vahavosti nebo
formulace, Zze tak Cinili v minulosti, pfip. Ze tak dosud necini). DalSich 23 Zak neodpovédélo.
V ptipad¢ ostatnich 127 respondentl, ktefi predstavuji vice nez polovinu, byly jako nejcetnéji
vyuzivané kandly pro publikovéani vlastnich praci uvadény YouTube, Facebook a Instagram, dale

Pinterest, Tumblr, v ojedin€lych ptipadech Vimeo a vlastni web.

Dostalo se ti prostiednictvim internetu néjaké zpétné vazby (reakce na tva dila) - lajky, slovni
hodnoceni, ocenéni apod.?

Zéci, ktefi moZnosti on-line prezentaci svych praci vyuzivaji, uvadéli nejéastéji jako formu
zpétné vazby ,lajky*, ,,slovni ohodnoceni, ,komentare*, ojedinéle ,sdileni®. Z Cetnosti uvedeni
téchto populdrnich kanali a s pfihlédnutim k tomu, Ze nékolikrat byli jako osoby poskytujici
zpétnou vazbu uvedeni pratelé zaka, vSak také vyplyva fakt, ze jde o urcity efekt socidlni bubliny,
ptipadné Zze hodnoceni pomoci lajkl a jinych emotikonii mize byt zaménovano s projevy sympatii,
¢imz ztraceji na objektivite.
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Ve dvou piipadech se ovSem objevil ndzor, naznacujici ze si fakt socialni bubliny Zaci
uvédomuji a hledaji divéryhodnéjsi zdroj zpétné vazby: ,,4bych rekla pravdu, radsi konzultuji sva
dila s uciteli, protoze ti se v tom vyznaji, ,,Ano dostalo, ale radsi konzultuji s lidmi, jenz rozumi
‘umeni’ (ucitelé, umeélci..)*“. V n€kolika malo ptipadech se objevila také odpovéd’ svédcici o tom, ze
i prostiednictvim virtudlniho prostoru mohou zaci kromé pochval ziskat teké konstruktivni podnéty:
»Vetsinou pochvala nebo napad co by se dalo jeste vytvorit“, ,,Ano, pochvaly, lajky, slovni
hodnoceni + rady*, ,Konstrukcni kritika (o kterou si Zadam), pripadné lajky, milé komentare
apod.*

Zhruba osm zakl se vyjadfilo v tom smyslu, Ze jim zvefejiiovani svych digitalnich dél
umoznilo Gc¢ast na soutézich, finanéni ohodnoceni nebo pracovni nabidky ¢i zakazky. Jako piiklad
uved’'me nasledujici odpovédi: ,,4no, lajky, slovni hodnoceni a dokonce zverejnéni na vystavach*,
»dostala jsem za né zaplaceno, slovni hodnoceni, ,,.Lajky, slovni hodnoceni, navrh na spolupraci
s grafickymi studii‘, Ano, pri tvoreni zakdzek na internetu‘* nebo ,,Vydal jsem trailer ke svému filmu
(pozdeji vydam na YT i film samotny). Ten zatim sklidil pozitivni reakce, lajky, pozitivni komentdre,
a podle hodnoceni se spousty lidi tési, az se film odvysila na festivalu*.

To uz jsou piipady piesahu z obvyklé socidlni bubliny pfibuznych a vrstevniki, a ackoliv
nemame Udaje o tom, zda Slo o zakovo aktivni vyhledani ptislusnych ptilezitosti nebo jeho prace
zafungovala na principu viralniho marketingu, ob¢ tyto varianty nasvédcuji potencialni snadnost,
s jakou mize mit digitalni nebo digitdlné prezentované dilo Sirsi ohlas ptesahujici fyzickd omezeni

prezentace vytvarnych dél tradi¢ni cestou.

Jak moc pouZivas pii ovladani digitalnich editoriit mys / klavesnici / graficky tablet a pero?

Pohled na grafy k této otazce (viz Prilohy II, Grafy 13-15) prozrazuje, ze nejCastéji
pouzivanym vstupnim zafizenim k ovladani digitalni editorti je pocitaCova mys, zatimco graficky
tablet a pero jsou pouzivany nejméné. V piipadé klavesnice, u niz zaci nejcastéji volili odpoveéd’
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»Primerene* naopak zadny zak nevybral odpovéd’ ,,Vitbec*, coz naznacuje, Ze toto vstupni zatizeni
je alespon do urcité¢ miry pii praci s digitdlnimi editory nepostradatelné (i odpovéedi ,,Okrajove*
bylo uvedeno relativné malé mnozZstvi). Takto ziskdvame profil standardniho uZzivatele, ktery
pouziva prevazné mys nebo klavesnici, a druhé ze jmenovanych vstupnich zafizeni mu slouzi jako
podptrny prostiedek. Odchylku od tohoto standardu ptedstavuji Zaci, ktefi vibec nebo témét
nepouzivaji mys (v tomto ptipadé uvedlo 6 respondentli moznost ,,Vithec* a 9 respondentli moznost
»Okrajove®) a zaci, kteti jako nejpouzivanéjsi vstupni zafizeni uvedli graficky tablet a pero (jichZ se
ukazalo byt také pomérné omezené mnozstvi — pouze 20 respondenti).

U zaki pouzivajicich mys okrajové nebo viibec byl zjistén pomérné velky rozptyl editort,
ke kterym dle odpovédi na otazku ,.Ktery jeden konkrétni digitilni editor je pro tebe klicovy
a pracujes s nim nejcasteji?* inklinuji. Jedna se o Skalu rozmanitych typt grafickych editort,
zam¢efenych na bitmapovou grafiku (PaintTool SAI a Photoshop, ktery byl timto vzorkem
respondentti uvadén vibec nejcastéji), vektorovou grafiku (Illustrator), spravu fotografii
(Lightroom) nebo technické kresleni (AutoCAD), 1 videoeditorti (Premiere, TVPaint). V jednom
pripad¢ byl jako preferovany editor uveden také editor pro desktop publishing InDesign. Nepotvrdil
se tedy predpoklad, ze by nepouzivani ¢i vyrazné omezené pouzivani mysSi bylo motivovano
pozadavky nebo povahou daného digitdlniho editoru (dokonce ani zminény InDesign, jehoz
funkcemi jsou uprava, sazba a piedtiskova pfiprava textu, nevyzaduje ovladani pomoci klédvesnice
o mnoho vice neZz ostatni editory, nebot’ pfevazna cast prace spo€iva v operacich s predem
pfipravenymi a do editoru importovanymi textovymi soubory). Mnohem spisSe jde o individualni
preferenci jednotlivych zaku.

Jinak je tomu ovSem v pfipad¢ pievazného zapojeni grafického tabletu a pera. Toto vstupni
zafizeni je oproti obéma dalSim ptiznakové, jelikoz svou povahou emuluje manualni néstroje
vytvarné ¢innosti (tuzku, pero, Stétec apod.). Srovnani s odpovéd’'mi na otdzku ,,Venujes se nebo

venoval/a ses néjaké klasické, rucni forme vytvarné tvorby?...“ ukéazalo, ze vSichni tito zaci maji za
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sebou zkuSenosti s kresbou nebo malbou, a to v priméru od sedmi let. Nejcastéji uvadénym
preferovanym editorem byl v 8 pfipadech u této skupiny Photoshop, na druhém misté
s 6 odpovéd'mi to pak byl Illustrator. Oba tyto editory, zejména vSak Illustrator, prostfedky
k emulaci manuélnich nastroji podporuji. Pti srovnani s odpovéd’'mi na otazku ,Jaky je vztah mezi
tvou tvorbou v digitalnich editorech a tvorbou v jinych médiich (rucni tvorba: kresba, malba, socha
apod.; nebo: fotografovani a natdaceni videa)* vyplynulo, ze Zaci spadajici do této skupiny dale
ocenuji moznost propojeni digitalni a manudlni vytvarné tvorby — 9 zaki zvolilo odpovéd’ ,,Venuji
se i rucni tvorbé, ale digitalni editory mi umoznuji moje vytvory (kresba, malba, grafika apod.) dale
upravovat”. Zadny z zaki této skupiny se navic neuchylil k odpovédi ,,Vénuji se i rucni tvorbé, ale
s tvorbou v digitdlnich editorech ji nepropojuji, tyto dvé oblasti jsou v mé tvorbé oddeélené*.
Miuizeme zde tedy hovofit o jistém prfeneseni hodnot a postupli z manudlni vytvarné tvorby do
tvorby digitalni, a to 1 pfesto, Ze dalSich 8 zaktli na tuto otdzku odpoveéde€lo variantou ,,Rucni tvorbé
se venuji predevsim. Tvorba v digitalnich editorech je pro mé druhorada®. Pro uplnost dodejme, Ze
pouze jeden zdk z této skupiny zvolil odpoved ,,Venuji se pouze digitalni tvorbé; postradam

manualni tvurci zrucnost a digitalni editory mi to vynahrazuji*.

Co je pro tebe pii prdaci s digitalnimi editory prekaZkou nebo ndrocnou Casti, ktera ti déla
problémy?

Na tato otdzku davali zaci volné odpovédi. Je tedy nasnad¢, Ze odpovedi se velmi riiznily,
presto bylo mozné vysledovat nékteré opakujici se, velmi konkrétni jevy. Mezi né€ bohuzel patiilo
1 Spatné pochopeni otazky, takze nékteti zaci na otazku, co je pro n¢ prekazkou nebo narocnou casti,
ktera jim d€la problémy, uvadéli jako odpovédi problémy s pocitatem (bud’ jeho nedostatecnou
hardwarovou vykonnost nebo pifimo Uplnou absenci), pifipadné¢ se softwarem (financni

nedostupnost). Mezi témi, a byla jich vétSina, ktefi otazku pochopili a poskytli relevantni odpovéd’,

se nejcastéji opakovalo téma vyjadiené veétami ,,Neznalost nékterych funkci®, ,,Kdyz nevim jakou
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pouzit funkci editoru®, ,,Neznam jesteé vsechny funkce®, .,V nékterych programech neumim urcité
odpoveéd’ ,,Prevazné nepochopim nékteré funkce v editorech. Obcas je to mensi prekdzka, ale ve
vetsiné pripadech je vetsi, ve které je odhalen vyznamny rys digitdlnich editorti: zvladani
nékterych postupt, které je Casto spiSe otazkou paméti a kombinatoriky nez pochopeni logickych
souvislosti (tim méné manudlni zru¢nosti), rozsifuje zdkovu osobni paletu nastrojli, s nimiz miize
pracovat. Pokud tyto postupy nezvlada, mize kyzené¢ho efektu dosahnout jinou cestou nebo se mu
(a okruhu funkei s nim spojenych) vyhnout. Nékdy tento piistup muze piinést pozitivni uc¢inek
(pokud napiiklad zak vnima tvir¢i omezeni jako kreativni stimul), u jinych postupt naopak miize
zamezit piistupu do klicové funkéni oblasti daného editoru. Mnohost funkei a postupll je vSak
u vétSiny grafickych editort tak Sirokd a komplexni, Ze zde vzdy, nebo alespon Casto vznika podle
uvedenych odpovédi pocit jakéhosi dovednostniho deficitu.

Vysvétlenim tohoto problému by ovSem mohla byt také urcitd dezorientovanost tvari v tvar
grafickému wuzivatelskému rozhrani a mnohosti funkci, jez ten ktery editor skytd. Grafické
uzivatelské rozhrani, jak bylo popsano v podkapitole 4.2 Grafické uzivatelské rozhrani, vétSinou
nabizi omezenou paletu nastroji ,,na jedno kliknuti*, zatimco vétSina ostatnich je dostupna az ve
formé rozbalovacich nabidek nebo vyskakovacich oken. Pokud Zak chéape toto schéma rozlozeni
a strukturovani nastrojii a funkci, neni pro n¢j obtizné ,,proklikat se* systematickym vyzkouSenim
vSech ovladacich prvki ke vS§em nebo k vét$in€ z nich. Na jedné strané je zde tedy zdanlivé snadny
a neomezeny pfistup ke vSem funkcim, coZ ovSem na strané¢ druhé vyviji naroky na pamét
a orientaci. Zaci jsou tak nuceni funkce a postupy v grafickém uZivatelském rozhrani hledat,
pficemz zjevné Casto tapou: ,,7rvd dlouho neZ najdu néco s ¢im neumim®, ,,Najit odpovidajici
nastroj pro to, co chci udélat”, ,,Najit ty ndstroje, abych udélala to, co chci®, ,Hledani funkci

v zalozkach* atd.
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Do stejné kategorie obtizi, na které zak pii praci s digitdlnimi editory nardzi, patii odpoved’
wpamet (citace zde neuvadime, protoze jejich znéni bylo v podstaté stile stejné). Tim bylo
maximalné zobecnéno to, co je ziejmou pficinou i jinych aspektii (neznalost klavesovych zkratek a
neznalost funkci, spojené s Castym hledanim v prostoru grafického uzivatelského rozhrani editoru) a
co je jednim z hlavnich mentalnich narokt, které prace s digitalnimi editory na zaka klade.

Zajimavé a casté jsou rovnéz odpovedi ,,Nemdm dostatecné zkuSenosti zhmotnit veskeré své
predstavy*, . Ztvarnéni mé vize — tvorba z hlavy* a ,,Nemoct vytvorit vSe podle mych predstav*.
Nasvédcuje to faktu, ze zak, patrné ovlivnény vizudlni produkci dneska, si je védom vizudlni
urovné profesiondlné zvladdnutych dél (designu, reklam, filmu), srovnavd se s nimi, pfiznava
dosazitelnou, le¢ nikoliv dosazenou miru dovednosti. Na druhé stran¢ se ¢asto objevoval i opacny
problém — Zaka pfi praci tvaii v tvar pocitaci zadné predstavy nebo vize nenavstévovaly: ,,Najit
napad, ktery bych mohla ztvarnit”, ,Nic. Spi§ mi brani to, Ze nevim, co mam nakreslit/udélat*,
»INekdy jsem absolutné bez napadii* atd. Zda se tedy, ze pro nékteré zdky muze byt prostiedi
digitalnich editort téz a priori neinven¢nim prosttedim, které nestimuluje, na bavic n€kdy 1 zhorSuje
zakovu kreativitu.

Jinou casto uvadénou okolnosti, kterda zakiim znesnadiiuje praci s digitalnimi editory, je
zapamatovani si klavesovych zkratek (opét zde neuvadime citace, jelikoz se jejich znéni pouze
opakovalo a variovalo). Vypovida to o ¢astém vyskytu ptipadu, kdy si zaci uvédomuji efektivitu
uzivani klavesovych zkratek, ty nejb&ézné€j$i z nich i aktivné uZivaji, ale pfi védomi mnohosti
dalSich, neovladanych, na né¢ dopadd i poznani nadmérného traveni Casu tkony, jeZ by se daly
urychlit.

,,Cas* byl ostatné jednou z dalSich opakované uvadénych okolnosti branicich v praci
s digitalnimi editory. V nékterych pitipadech zustal sice vyznam téchto odpovédi nejednoznacny,
jiné vSak naznacovaly, Ze mtiZe jit o nedostatecnou ¢asovou dotaci v rdmci vyuky (,,Ve Skole to je

cas, protoze nejsem tak zrucny a vSe nestihnu tak rychle, jak by vyucujici ocekaval) nebo obecné
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mnozstvi Casu, ktery je u prace s digitalnimi editory nutné travit, at uz za ucelem co
nejdokonalejSiho vysledku nebo vlivem technologickych nedostatkii (,,Rychlost pocitace, casova

narocnost®).

Jak bys ohodnotil/a své tempo prdace s grafickymi editory p¥i ve vyuce?

Uvahy, kterym byl vénovan posledni odstavec piedchoziho oddilu, 1ze zpiesnit pii pohledu
na graf, zachycujici miru zdkova zvladani uéiva pii vyuce. Zaci méli na vybér tfi odpovédi: ,,Mdm
naskok pred ostatnimi*, ,,Tempo a vyklad ucitele stitham* a ,,Tempo ucitele je na mé trochu rychlée
nebo vyklad trochu slozity*. Prvni variantu zvolilo 43 zakl, druhou 153 zakt a tieti 27 zakt (viz
Prilohy 11, Graf 16). Ani u jedné z téchto skupin vSak nebyla prokazana souvislost s
bezprostfednimi faktory, jako je vék a navstévovany ro¢nik. Nebyla to ani pfisluSnost do urcité
Skoly nebo tfidy (aZ na jeden pfipad, kde ve tfidé o 8 Zacich zvolili 4 z nich — tedy polovina celého
kolektivu — odpoveéd’ ,,Tempo ucitele je na mé trochu rychlé nebo vyklad trochu slozity* a po dvou
zécich volilo odpovédi ,,7empo a vyklad ucitele stiham* a ,,Mam naskok pred ostatnimi*), kde by
ucitel a styl jeho vyuky, pfipadné jiné okolnosti vlastni dané Skole mély vliv na celkovy pomér,
ktery byl uréen na zékladé vSech odpovédi. Ve skupiné zaka, kteii uvedli odpovéd ,,Tempo ucitele
je na mé trochu rychlé nebo vyklad trochu slozity*, dale nebyl urcujicim faktorem ani vék, kdy dany
zak zacinal s pravidelnou praci v digitalnich editorech — jejich rozptyl se pohyboval rovnomérné
mezi 15.—19. rokem. Zato bylo pozorovano, ze vek pii zapoceti pravidelné prace hraje roli u zakd,
kteti volili odpoveéd’ ,,Mdam ndskok pred ostatnimi*. VEkové idaje se sice opét riiznily, ovSem Zadny

z respondentt této skupiny neuvedl vék vyssi nez 15 let.

Co oceiiujes na prdci s digitalnimi editory jako jejich prednost?

V podkapitole 3.5 Vizualnéobrazné sémantické prostredky digitalnich editorii byly

predstaveny a doplnény fundamentélni vlastnosti digitalnich editorti, které rozsifuji pole moznosti,
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nabizena tradi¢nimi vytvarnymi médii. Cilem otazky ,,Co ocernujes na praci s digitalnimi editory
Jjako jejich prednost?* bylo zjistit, zda je pro zaky na préci s digitdlnimi editory podstatny jejich
rozmer, kterym se kategorialné odliSuji od manualnich vytvarnych disciplin. Byla proto sméfovana
zejména na procesualni aspekty prace s digitdlnimi editory (nezkoumaly se tedy primarné konkrétni
vlastnosti téch kterych editorti — vzhledem k jejich variet¢ mél zak pro tento ptipad moznost volné
odpovédi). Nejcasteji uvadénymi odpoveéd'mi na tuto otazku proto byly varianty ,,MiuiZu svoje dilo
neustale prepracovavat a upravovat v kterékoliv fazi jeho vzniku®, kterou zvolilo 177 zaka, ,,Miizu
se vracet k predchozim krokim (pomoci funkce Ctrl + Z) a provést je lépe nebo jinak®, jiz uvedlo
161 zakh a ,,Miizu si dilo prubézné ukladat a kopirovat a vytvaret vice verzi vychazejicich z jednoho
zdkladu®, zvolenou 136 zadky (viz Prilohy II, Graf 17). Tato koncentrace odpovédi nasvédcuje
oblibu vlastnosti, jako jsou reverzibilita, flexibilita, variabilita a archivovatelnost dila vytvareného
pomoci digitdlniho editoru, ktery takto disponuje vlastnostmi vancatovského nového média.
Z volnych odpovédi nejcastéji vyplyvalo potvrzeni tohoto rysu digitalnich editort (,,Miluju Ctrl +
Z :DDDDDD*), v nékterych ptipadech 1 s konkrétnim zdGvodnénim (,,Digitdlni editory jsou
mnohem lépe kompatibilni s ostatnimi lidmi, obraz jen tak nékomu neposlu®). V jinych ptipadech
byl navic vyzdvizen faktor rychlosti tvorby v digitalnich editorech: ,,Prdce s digitalnimi editory je
mnohem rychlejsi nez v ruce®, ,Je to zpusob jak vytvaret grafické médium rychleji nez rucne,
v nékterych ohledech i preciznéji, jsem ale spise zastancem rucni prdce, tu je mozné zdokonalovat
pomoci téchto programii, nebo ji propojovat*.

Vice nez tfetina, pfesnéji 87 zaki, zvolila také odpovéd’ ,,Miizu vysledné dilo publikovat na
internetu a dostat na néj reakce. Tim se potvrzuje, ze je zde pocetnéd skupina téch, ktefi vystupy
své tvorby publikuji na vefejné pfistupnych platforméch. Jak je patrné z odpovédi na otazku
wPublikujes/sdilis sva dila na néjakém internetovém uctu...“, vice nez tietina zakd aktivné
participuje na obrazovém diskursu Sifeném prostfednictvim internetovych kanal a socidlnich siti

(nejde vSak o totozné skupiny, ackoliv se z velké Casti piekryvaji; z toho vyplyva, ze Cast zaka
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moznost publikovani svych vytvorti na internetu sice ocefiuje, nicméné sama aktivné nevyuziva,
a Cast naopak tuto moznost vyuziva, ale nevnima ji jako obzvlastni vysadu digitalnich médii). Jak
Jiz bylo uvedeno, z n¢kolika ptipadit vyplynulo, Ze tato participace mlze vyvolat zpétnou vazbu
v podobé nabidek zakazek nebo spoluprace, coz je v kone¢ném disledku meta totozna s cilem
vyuky, kterd ma zakovi ptedat urcity soubor kli¢ovych dovednosti. V tomto smyslu lze o zapojeni
do internetového obrazového diskursu uvazovat jako o jakési zkratce, ktera vede k ziskani
profesionalnich zkuSenosti jeste¢ béhem stfedoskolského studia.

Setfeni dale odhalilo aspekty, které s obrazovym diskurzem souviseji v ponékud jiném
sméru. Jestlize 77 zaki, tedy zhruba tfetina celého vyzkumného souboru, vybrala také odpovéd
»Digitalni editory umoznuji dosazeni presnosti v detailech, dilo tak piisobi dokonaleji, nez kdybych
ho napr. namaloval/a®“, znamena to, ze tato Cast si do prace s digitalnimi editory pifinasi jeden
z fundamenti manualni vytvarné tvorby — snahu o ptesnost. Dale, 79 zaki uvedlo rovnéz odpoved’
,wDigitalni editory mi nabizeji praci s obrazem v pohybu (tvorim video nebo animaci), coz kresba,
malba nebo fotografie samy o sobé nenabizeji*“. Vznika tak opét ptiblizné tietina vSech zapojenych
zakl, pro kterou prace s digitdlnimi editory znamena moznost tvofit nejen statickd obrazova dila,

ale také utvary spadajici svou povahou do kategorie pohyblivého obrazu.

5.3.5 Vysledky Setreni — dotaznik pro ucitele

Tematickym zaméfenim dotazniku urCené¢ho ucitelim je v navaznosti na ptedchozi
podkapitolu, zabyvajici se zaky, problematika dispozitivu jakoZzto vyslednice faktort ovliviiujicich
podobu vyuky, nebo alesponi nckteré jeji aspekty. Nyni budeme zkoumat, jak se tytéz faktory
promitaji do prace ucitele.

Vyzkumny soubor tvoreny uciteli, zapojenymi do vyzkumu, ¢ini 26 respondentti, a to z 16
Skol. V 8 ptipadech odpovédéli vyucujici jako jedini zastupci svych skol. Zbyvajicich 18 pedagogl

tvofilo dvou az ctyiclenné skupiny respondenttli, zastupujicich spole¢né jednu Skolu: v jednom
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piipadé odpovédéli 4 ucitelé jedné Skoly, ve dvou piipadech 3 ucitelé, ve Ctyfech piipadech 2. Pocet
zakl ve tfidach a predmétech vedenych zapojenymi uciteli se pohybuje na Skale 8-20, pficemz
podil riiznych poctii na této skéle je pomérne vyrovnany.

Na rozdil od ptedchozi ¢asti, v niz byly analyzovany odpovédi vyzkumného souboru zakd,
zde budou otazky a odpovédi na né traktovany ve stejném potadi, v jakém byly respondentim
predlozeny. Naprosta vétSina otdzek nabizela respondentlim vybér stupné na Skale hodnotici urcity
jev (8kélovani), v ojedin€lych ptipadech pak byly po respondentech vyzadovany volné odpovédi,
nebo vybér jedné z navrzenych odpovédi. Nejcastéji mély otazky podobu tvrzeni ¢i vyroku,
k némuz mél respondent zaujmout néjaké stanovisko a vyjadrit jej pomoci zvoleni urcité hodnoty
na Skale. Hlavnim podnétem pro volbu Skéalovacich otazek byla vyzkumna cast knihy Jifiho Zounka
a Klary Sedové Ucitelé a technologie. Mezi tradicnim a modernim pojetim, do niz autofi zatadili
rovnéz dotazniky, které pro svlij vyzkum sestavili a které rovnéz obsahuji vyznamny podil otazek
zalozenych na skéalovani (viz Prilohy I, Dotaznik pro ucitele).

Nasledujici analyza je strukturovdna dle tématu otdzek a také dle znéni a rozsahu
Skalovacich bodi, mezi nimiz respondenti volili. Takto ziskana data z odpovédi byla shrnuta do
samostatnych okruhd. V n€kolika malo ptipadech, kdy otdzky nebo zplsob jejich skalovani nejsou

kompatibilni s ostatnimi, budou vysledky a zavéry odpovédi traktovany samostatné.

Zdroje a metody vyuky

Prvni okruh otdzek sméfuje na vyukové metody a zdroje uciteli. Jeho vychozim bodem je
trojice vyroki zjiStujicich preferovany typ vyukovych materidlti rozdélenych do tii kategorii —
textovych tiSténych (uebnice, pfiru¢ky a jiné publikace), textovych a obrazovych digitdlnich
(v podobé webovych zdroji, jako jsou textové navody s obrazovym doprovodem, diskusni féra,

tutorialy apod.) a audiovizudlnich digitdlnich (videotutorialy na rGznych internetovych kandlech).
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Pti Skdlovéni svych odpovédi volili respondenti z ndsledujicich moznosti: 1 — Nikdy, 2 — Nékolikrdt
do roka, 3 — KaZdy mésic, 4 — KaZdy tyden, 5 — Témeér kazdou hodinu.
U vyroku ,,PFi pripravé na vyuku nebo pri vyuce vychdzim z tisténych materidalii** volili

N 4

ucitelé jako nejCast€j$i moznost ,,Nekolikrdt do roka.“ Druhou pozici obsadily odpovédi ,,Nikdy*
a ,,Kazdy mesic*. Odpovédi ,,Kazdy tyden* a ,,Témér kazdou hodinu‘ zvolilo po jednom uciteli (viz
Prilohy I1, Graf 18).

Vyrok ,,Pri pfipravé na vyuku nebo pri vyuce vychdzim z webovych zdrojii (kromé videi
napr. textové ndvody s obrazovym doprovodem, diskusni fora, tutorialy apod.)* byl v ptevazném
a vyrovnaném poctu uliteli hodnocen volbami ,,Néekolikrdt do roka*, ,,KaZdy mésic* a ,,KaZdy
tyden. Ve vyzkumném souboru se nenasel Zadny ucitel, ktery by tento typ zdroji vibec
nevyuzival. Pomérné malé mnozstvi respondentd vSak zaroven uvedlo, Ze se k nému uchyluje témér
kazdou hodinu (viz Prilohy II, Graf 19).

Status ,,PFi vyuce vyuzivam videotutorialy (z YouTube apod.), které Zdkiim pousStim®,
vyhodnotili ugitelé odpovédmi svédeicimi o spiSe nizké frekvenci vyuZivani tohoto typu zdrojt.
Pouze jeden ucitel uvedl, Ze jich vyuziva téméf kazdou hodinu, Zadny pak neuvedl, Ze by jich
vyuzival kazdy tyden. Nejcastéji byla zastoupena varianta ,,Nékolikrdt do roka a stejnym dilem
byly zastoupeny moZnosti Viibec* a ,,Kazdy mésic* (viz Prilohy II, Graf 20).

Ze srovnani grafii vyplyvd, Ze tiSténé materidly ani videotutorialy nejsou z urcitého divodu
tolik preferovany, jako materidly textové a obrazové povahy dostupné na internetu. Pro vysvétleni
tohoto tkazu srovnejme postoje uciteli k nasledujicim dvéma vyrokim: ,,Nechdvdm Zdky studovat
samostatné z online zdrojii (videotutorialy na YouTube apod.) (viz Prilohy II, Graf 21) a ,,Co po
Zdcich chci, to pFi vyuce ndzorné demonstruji — provddim v editoru krok za krokem postup, ktery
maji provést i oni* (viz Prilohy II, Graf 22). Zatimco u prvniho z nich je zfetelnd tendence ke
stiidmosti, druhy je naopak uplatiovan frekventované. Nejpravdépodobnéjsi vysvétleni takové
bilance je dvoji. Zaprvé, je-li Zak odkdzan na samostudium prostfednictvim videotutorialu, dochdzi

k odpojeni jeho pozornosti od aktudlni situace ve vyuce. Takovy postup miZe byt vyhodny,

130



vyzaduje-li 4k v néjaké situaci individudlni pifstup (bud proto, Ze pfi vyuce zaostdvd, nebo je
naopak napied), ktery mu ucitel aktualné nemize vénovat. Nicméné jeho plosné vyuziti vyvolava
riziko Zdkova rozptyleni, pokud udlitel nedohlizZi na to, zda Zéaci skute¢né sleduji zadany
videotutorial nebo se uchyluji k jinym, s vyukou nesouvisejicim Cinnostem, které internet nabizi
(nejcastéji oddechovym). V takovém pripadé se ovSem ucitel zbavuje svého ukolu a deleguje jej na
pocita¢, a tak jeho role pozbyvd vyznamu, ¢imZz se dostdvdme k druhému bodu vysvétleni:
dispozitiv uceben umoznuje udliteli demonstrovat ucivo promitané zakim prostfednictvim
dataprojektoru. Zikova vizudlni recepce takto poddvané litky miize byt sice velmi podobna
ptipadu, kdy ji ziskdva prostfednictvim sledovani videotutorialu. V tom ovSem chybi interaktivita
(pribézné reagovani zakd na vysvétlovanou latku a ulitelova zpétnd vazba), jiZ mize v tomto
pfipadé garantovat pouze ucitel.

Dalsimi souvisejicimi tvrzenimi je dvojice statust ,,Kdy? ucim néjaky postup, krok ¢i
techniku, nechdm Zdky vyzkouset si ho vickrdt na riiznych drobnéjsich prikladech (tj. vystupem neni
dilo, spise pouze cviceni)“ a ,Jednotlivym krokiim ucim tak, Ze zaddm Zdkium k vypracovdni
konkrétni tikol. Predmétem vyuky je takto souhrn krokii, které pri tomto iikolu ucinili. Jde o dva
odlisné zpiisoby, jak Zdka provést uréitou posloupnosti krokii ¢inénych v digitalnich editorech, které
si ma osvojit a jejichZz funkci ma pochopit. Prvni z nich je zaloZen na opakovani tychz kroki
v rdmci feSeni méné ndrocnych, vice ¢i méné obdobnych udloh. Druhy naopak vede k vytvoteni
celistvého vizudlniho tutvaru, kladouciho naroky na rozvrZeni procesu tvorby do jednotlivych fazi ¢i
krokd, jejich posloupnosti a kombinaci.

Na oba tyto aspekty dle ziskanych dat dbaji ucitelé rovnomérné. Podobny sled hodnot
u jednotlivych bodi $kély stanovisek k t€émto vyrokim ukazuje, Ze jak pamétova fixace, ziskdvana
opakovanym vykonavanim stejnych nebo podobnych kroki, tak uvazovani o dile jako o vysledku
komplexniho strukturovaného procesu jsou dle respondentti podstatné aspekty vyuky (viz Prilohy
11, Grafy 23 a 24). Jest€ o néco kladn€jsi odezvu nasel u respondentl vyrok ,,KdyZ zaddvdm tilohu,
dbdm, aby bylo mozné vypracovat ji riiznymi zpiisoby a se zapojenim kreativity*, ktery naznacuje,
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Ze se ucitelé snazi vyhnout mechanicnosti linedrné chapaného procesu digitdlni tvorby a povzbuzuji
v zacich chut hledat vlastni cestu k feSeni tvirciho problému (viz PFilohy II, Graf 25).

I diiraz na kreativni stranku prace s digitdlnimi editory vSak ma ve vyuce své limity. Postoj
uciteli k vyroku ,,Nechdvdm Zdkium uplné volnou ruku, aby sami zkouSeli moZnosti ndstroji
a funkct digitdlnich editoru a aby takto bezdécné tvorili digitdlni dila s estetickou hodnotou (volnd
tvorba, improvizace, abstrakce)” je zde velmi rozkolisany (viz Prilohy II, Graf 26). V tomto
aspektu tedy zjevné panuje individudlni pristup jednotlivych ucitelli, nebot’ nebyla vypozorovana
spojitost mezi mirou inklinace toho kterého ucitele k tomuto zpiisobu vyuky s jeho profesnim
zaméfenim a predmétem, ktery vyucuje.

Rozlicny postoj zaujali ucitelé také k tvrzeni ,,Predstavuji Zdkiim pro inspiraci ukdzky,
prezentace, videa nebo profily profesiondlnich (a p¥ipadné i zndmych) autorii* (viz Prilohy II, Graf
27). 1 zde ptrevladd vysokd mira individuality, se kterou se jednotlivi ucitelé podileji na zapojovani
Zéka do obrazového diskursu daného (soucasnou nebo klasickou) vizudlni produkci (prezentovanou
na internetu).

Upozadéna je forma vyuky, pfi niZ Zéaci tvori kolektivni vystup, jak naznacuji postoje
k vyroku ,,VyuzZivam skupinové aktivity, zaddvdam tikoly, na nichz? Zdci pracuji spolecné*.

(viz Prilohy II, Graf 28). Samo o sobé by to mohlo vést k vyvozeni zavéru, Ze dispozitiv vyuky
price s digitdlnimi editory m4 znacné individualistickou povahu. Kazdy 7Zdk je zde fixovan
k vlastnimu pracovnimu néstroji a vytvaii s jeho pomoci digitdlni vizudlni Gtvar, jehoZ existence je
v pribéhu jeho vzniku omezena na platformu pravé tohoto konkrétniho nastroje — tedy pocitace
(pokud neni digitdlni udtvar archivovdn ve formé datového souboru a odesldn ¢i sdilen
prostfednictvim internetu). Chybi zde vSak taktilni rozmér a materidlni zdklad vytvareného utvaru,
ktery — tak jako pfi manudlni vytvarné ¢innosti — miZe byt ve fyzickém prostoru pfemistovan nebo
do néj mlize byt zasahovano vice osobami najednou. Jsou zde ovsem dva faktory, které domnénku,
Ze tvorba v digitdlnich editorech neni uzpiisobena skupinovym aktivitim, mohou relativizovat.
Ucitelé, ktefi v dotazniku uvedli, Ze skupinové aktivity zadavaji zaktim kazdy tyden nebo téméft
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kaZdou hodinu (v obou pfipadech Slo o jednoho respondenta), vyucuji pfedméty Filmova a televizni
praxe a Multimedidlni tvorba. V téchto predmétech dava spolecna prace zakt smysl — filmova
tvorba je kolektivni proces zalozeny na syntéze jednotlivych tvircich disciplin, z nichZ jednou je
postprodukéni dprava audiovizudlniho zdznamu. Co se ty¢e multimédii, Skdla mozZnosti kooperace
je zde §irsi, kolektivni aspekt vyplyva z propojovani riznych uméleckych disciplin, z nichZ nékteré
mohou byt na vzdjemné soucinnosti Zakl zaloZeny (napf. performance nebo participatorni projekty

uskutec¢nované v ramci net artu).

Vliv digitalnich technologii na Zaky z pohledu ucitelii

Podobné jako prvni byl strukturovan i druhy okruh otdzek. Vzhledem ke znéni vyroki se

pouze nepatrné¢ zmeénila oznaceni jednotlivych Skdlovacich bodu, ze kterych ucitelé vybirali: 1 —
Viibec, 2 — Cdstecné, 3 — Stredné, 4 — Vyrazné, 5 — Extrémné. Zde se soustfedime na ucitelovu

reflexi riznych aspektl vyuky, které souvisi s ndstupem a rozmachem digitdlnich technologii
v ramci Skolnich instituci.

Je tfeba podotknout, Ze mira pozorovanych jevi je v ne€kterych bodech odvisld od délky
ucitelovy praxe, proto byl na ucitele sméfovan i tento dotaz. Délka praxe jednotlivych ucitelti ve
vyzkumném souboru se rizni. Jako nejkratsi doba praxe byly uvedeny 2 mésice, jako nejdelsi 18
let.

V réamci tohoto okruhu se respondenti vyjadfovali nejprve k vyroku ,,U Zdkii se projevuje
nesoustiedénost, snadnd rozptylitelnost a fixovanost na digitdlni technologie* (viz Prilohy II, Graf
(2 a 3 mésice). Jako nadmérny tento faktor oznacili naopak dva respondenti s nejdelSi praxi z celého
vyzkumného souboru (10 a 18 let). To by sice naznaCovalo pfimou Umérnost mezi mirou
vysledovaného jevu a dobou, po kterou mél ucitel moZnost situaci sledovat, ¢imz bychom mohli
dospét k zavéru, Ze nesoustiedénost zakl stoupd v prubehu let spolecné s nabidkou dostupnych

digitdlnich zafizeni a rozptylujicich aktivit, které skytaji. Ob&é zminéné krajni polohy vSak byly
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uvedeny velmi malym poctem respondentti, zatimco vétSina ostatnich volila rovhomérné mezi tfemi
sttedovymi hodnotami. U tohoto zbytku vyzkumné skupiny jiZ pfima uméra vysledovana nebyla,
proto nelze jev nesoustiedénosti zaki vlivem digitalnich technologii prohlasit za plosny.

Stejné schéma, pouze s nepatrné se liSicimi proporcemi v Cetnosti volenych moznosti, bylo
vyhodnoceno ze stanovisek k vyroku ,,U Zdku se projevuje zvysujici se uroven jejich digitdlni
gramotnosti, lepsi schopnost se s produkty ICT ucit* (viz Prilohy II, Graf 30). NejvyS$i miru tohoto
spatfoval opét ucitel s desetiletou praxi, nejmensi pak ucitel plsobici v oboru tfi roky. Zbytek
respondentii op€t vyrovnané zaujal stanoviska na stfednich hodnotach. Co na zakladé takové
bilance muizeme vyvodit, je, Ze mira obezndmenosti zakl s digitdlnimi technologiemi je jevem
o néco mén¢ nahodilym nez v predchozim pifipadé. V ném se ovSem jednalo o jev negativni,
zatimco zde je tomu naopak. Pozitivem proto zistava alespon fakt, Ze rozdil plynouci ze srovnani
téchto dvou piipadl neni nikterak velky.

Déle byly zkoumdny reakce na vyrok ,.Zdci jsou do urcité miry obezndmeni s praci
v digitdlnich editorech, uz kdyZ prichdzeji do skoly* (viz Prilohy II, Graf 31). Odpovédi
respondentli prochdzely napii¢ spektrem délky jejich praxe, kterd se tak do vyvozenych zavéra
nepromitla viibec. Pfesto jsou tyto zavéry jednoznacnéjsi nez v predchozich dvou pripadech. Zcela
zde chybéji odpovédi ,,Primérené a ,,Nadmérné*, odpovédi se koncentruji kolem tfi nejnizsich
hodnot. Na zdkladé takového vysledku dochdzime k zdvéru, Ze znalost prace s digitdlnimi editory je
pfi ndstupu na stfedni Skolu spiSe ziidkava, coz odpovidd zavéru z dotaznikového Setfeni mezi zZéky,

ktefi jako vék, kdy zacinaji pravidelné pracovat s digitalnimi editory, uvedli nejCastéji 15 let.

Potieba promény vyuky prdce a tvorby v digitdlnich editorech

Ucitelé se vyjadiovali k aspektim formulovanym vyroky ,,Zmény - pfedevsim vyvoj novych
technologii - vyZaduji, aby jim byl prizpisoben obsah vyuky* (viz Prilohy II, Graf 32), ,,Podnétem
ke zméndm vyuky je rovnéZ existence novych zdroju, jeZ lze pouZit jako vyukové materidly* (viz

Prilohy II, Graf 33) a ,,Zmény vyZaduji nutnost prizpiisobit obsah vyuky poZadavkiim trhu prdce,

134



konkurenci apod.” (viz Prilohy II, Graf 34). Zcela nulové hodnoty u zamitavych reakci na tato
tvrzeni prozrazuji, Ze nutnost pribézné aktualizace obsahu i formy vyuky postihuje rtizné irovné
prace ucitele. Na druhé stran¢€ se vSak velmi maly podil respondentii vyjadfil v opacném smyslu,
coz svéd¢i o tom, Ze tato nutnost neni pocitovdna ani prili§ nadmérné (ulitelé, ktefi se v tomto
smyslu vyjadfili, vyuCuji riizné predméty a maji riznou délku praxe — ani jeden z téchto faktorti tak
zfejmé rozhodujici roli v jejich postoji nehraje). Nejnaléhavéji pocituji respondenti potfebu
uzpusobovat vyuku vzhledem k uplatnitelnosti zaka na trhu préce.

V kone¢ném disledku je tedy hlavnim argumentem k pribézné aktualizaci vyuky jeden
z obecnych cili vzdélavani — vybavit zZdky kompetencemi k odborné profesi, coZz mimo jiné
znamend umoznit jim podilet se z profesni pozice (pfinejmenSim v uréitém omezeném okruhu) na
utvafeni obrazového diskursu formujictho spolecnost. Postoje spiSe stredové hodnoty, které
respondenti v rdmci tohoto okruhu zaujimali, v§ak prozrazuji, Ze obecny stav soucasné vybavenosti
Skol je standardiim a potiebdm, odvislym od stupné technologického vyvoje, adekvatni. Vyplyva to
i z ddajt, zjisténych v ramci dotaznikového Setieni mezi zdky, o paleté digitidlnich editord, jimiz
Skoly disponuji (jak jsme vidéli, vétSinu této palety pfedstavuji softwary spole¢nosti Adobe, vysoce
profesiondlni produkty, které spliuji i vysoké profesiondlni naroky).

V otdzce novych zdroji, jez lze pouzit jako vyukové materidly, projevil vétsi podil
respondentl (stejné jako u otdzky souvisejici s uplatnitelnosti na trhu prace) sviij postoj zvolenim
moznosti ,,Vyrazneé*.

Novymi zdroji jsou bezesporu materidly dostupné na internetu (videotutorialy, diskuzni féra
apod.), zminované v predchozim okruhu, nelze vSak opomenout ani materidly tiSténé, byt
byly uciteli vyhodnoceny jako nejméné pouZivané. Presto nelze tento typ zdroji opomenout, nebot’
souCasny knizni trh nabizi fadu uzce specializovanych publikaci, které jsou zaméfeny jak na
samotné digitdlni editory, tak na profesni discipliny, v nichz digitdlni editory nachdzeji uplatnéni,

nebo jsou pifimo nezbytné.
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Kromé samotnych metod, zdrojt a nepiimych cilti vyuky bylo rovnéz zkoumano, jak ulitelé
pocit'uji potfebu reflexe disledkt technologického vyvoje sami na sob¢. Za timto tcelem jim byla
poloZena otdzka ,,Nakolik u sebe pocitujete potiebu ,dovzdéldvdni se’ v oblasti digitdlnich editorii
vzhledem k jejich stdlému vyvoji a novym moznostem?* Odpovidali volbou bodu na pétistupiové
Skale mezi polohami ,.Zdkladni principy se neméni, a to je dostacujici™ a ,,Neustdle vyhleddvdm
a sleduji nové podnéty a vstiebdvdm je** (viz. Prilohy II, Graf 35). Vysledky svéd¢i o velké mife
zaujeti ucitelll pro aktualizaci vlastniho povédomi o aktudlnim stavu dynamicky se proménujici

oblasti digitalnich editord.

Kritéria ¢lenéni osnovy vyuky

Dalsi z otdzek méla za kol zjistit, jakd kritéria ucitelé voli pfi strukturovani osnovy vyuky
svych predmétd, jeji znéni proto bylo ,,Nakolik je pro Vds ndsledujici hledisko relevantni v otdzce
sestaveni a ¢lenéni osnovy vyuky?* Vyjadiovali se ke tfem rtiznym hlediskiim: prvnim z nich byl
okruh funkci, které se Zaci u¢i ovlddat, druhym formaty uZivané v komercni nebo profesni sfére
(napf. plakat, logo, ilustrace, reportdZ, animace apod.) a tfetim tradi¢nich vytvarné discipliny —
barva, tvar, kompozice apod. (viz Prilohy II, Graf 36-38). Pfi hodnoceni méli k dispozici Skdlovaci
body 1 — Viibec, 2 — Cdstecné, 3 — Stiedné, 4 — Vyrazné, 5 — Zdsadné. V dhrnu vSech odpovédi
respondentti se jako nejdilezit¢jsi hledisko projevilo uplatnéni v profesni sféfe. Je vSak tfeba dodat,
Ze nejvetsi podil mezi respondenty, ktefi volili hodnoty ,,Vyrazneé* a ,,Zdsadné*, byli z prevainé
vétsiny ucitelé Pocitacové grafiky, a to nejen v pfipadé prvniho kritéria, ale i dal§ich dvou.
V pripad¢ ucitelti ostatnich predméti byly hodnoty voleny na zdklad¢ individudlnich preferenci,
nebot’ v jejich odpovédich nebyl vysledovan Zadny pravidelny vzorec ani vzhledem k vyu¢ovanému

predmétu, ani vzhledem k délce praxe.

Schopnosti a pracovni tempo Zdka

Posledni ze Skdlovacich otdzek v dotazniku pro uditele sméfovala na hodnoceni schopnosti

a pracovniho tempa z4kl. Respondenti se vyjadrovali k témto otdzkam: ,,Jaky je ve Vasi tFide podil
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slabsich Zdku, kteri nestihaji vyklad anebo pomaleji vypracovdvaji zaddni?*, ,Jaky je ve Vasi tridé
podil primérnych ¢&i mirné nadprimérnych Zdku, kteri stihaji bez problémii sledovat vyklad
i vypracovdvat zaddni? a ,Jaky je ve Vasi tridé podil zkuSenych Zdkii, ktefi vyucované postupy
znaji a v prdci jsou napred?* U vSech té€chto otdzek byly vyzvani, aby svému hodnoceni ptiradili
bod na skale 1 — Zddny az 5 — Vsichni nebo témér vsichni (viz Prilohy II, Graf 39-41). Stejna
otazka, 1 kdyz jinak formulovand, byla v dotaznicich polozena 1 zaktim, nabizi se zde tedy moznost
srovnani jejich pohledu a pohledu ucitelti. Toto srovnani pfineslo velmi podobné vysledky, jedinym
vyrazn€j§im rozdilem bylo to, ze ucitel¢ zdaleka nespatfovali ve svych tiidach takovy podil
zkuSenych zaki, kteti by pii vyuce byli napted, jaky naznacovaly vysledky z dotazniku pro zZaky.
Bud’ tedy nékteti z zak maji sklon k sebepieceiiovani, nebo ucitelé hodnoti tento problém piisnéjsi

optikou.

Zdroje vyukovych materialii - konkrétni adresy a tituly

Posledni polozka v dotazniku pro ucitele se v ur€itém ohledu vracela na jeho zacatek,
jelikoz jejim pfedmétem byly opét vyukové zdroje: ,,Uvedte prosim tituly publikaci nebo adresy
webovych stanek, z nichz pravidelné, nebo alespon prileZitostné Cerpdte podnéty a materidly pro
vyuku.” Na tuto otdzku poskytovali respondenti volnou odpoveéd’. Kromé 5 uciteld, ktefi se k této
otazce nevyslovili, uvedli vSichni respondenti (aZ na jednoho, jenZ zminil vyhradné vlastni
materialy v podobé prezentaci) internetové zdroje. Ze zbyvajicich 20 ucitell jich 9 mezi uvedené
zdroje zahrnulo 1 tiSténé publikace. Z pfevazné vétSiny byly uvedené tituly zaméfeny na uzité
digitalni grafické techniky — na webdesign, typografii a pfedtiskovou piipravu, pfipadné také na
graficky design.

Ve dvou z téchto ptipadi byly jako zdroj uvedeny doprovodné knihy k programliim sady
Adobe. Tyto knihy vydava tvirce programi, jde tedy o licencované vyukové publikace, které
nabizeji vyCerpavajici vysvétleni vSech ndstroji, funkci a dkont, které lze v programu provést,
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pfiCemZ Casto vychdzeji z téhoZ uspordddni, které je vlastni grafickému uZivatelskému rozhrani.
Takové publikace vSak maji spiSe deskriptivni charakter, a nenabizi mnoho prikladt, jak vyuzit
nastroje a jejich kombinace ke kreativnim dcelim.

Jen ve dvou ptipadech uvedli ulitelé jako zdroj vlastni skripta a prezentace, pficemz
v ptipad¢ jednoho z nich, jak bylo feceno, §lo o jedinou uvedenou polozku, zatimco u druhého byla
jmenovana v rozsahlé fadé dalSich vyuzivanych zdrojt.

Pestrejsi Skalu nabidly uvadéné internetové zdroje: webové portaly zabyvajici se grafikou
a designem, internetové Casopisy, databanky, on-line galerie tvarcl, blogy, stranky grafickych
designéra a studii. Tyto zdroje v thrnu poskytuji praktické i odborné informace nebo sluzby, mezi
nimiz zaujimaji diilezité misto rizné formy navodua. U této posledni kategorie se zastavme. Tvoii ji
jednak textové navody, které mohou byt soucasti oficidlnich stranek vyvojare softwaru i predmétem
webovych diskusnich for, jednak videotutorialy — zaznamy demonstrujici rizné tkony a postupy
v daném editoru. Opakované zde jako zdroj byl uveden kandl YouTube, v nékterych piipadech
dokonce konkrétni ucty na tomto kanalu, jejichz obsahem je uspotfddana databaze tematicky
zametenych videotutoriall. SpiSe zde vSak byl patrny eklekticky pfistup k vyhledavani tohoto typu
zdrojt, jak dosvédCuje vyrok ,,YouTube kanaly, tutorialy ze vSech moznych zdroju‘‘. Vedle YouTube
samoziejm¢ existuji 1 jiné portaly, které nabizeji videotutorialy. Jednim z nich jsou 1 stranky
spolecnosti Adobe, kterd takto nabizi uzivatelim videa osvétlujici klicové techniky pro praci s
konkrétnimi produkty, tedy digitdlnimi editory (Photoshop, Illustrator, InDesign, Premiere, After
Effects atd.). I tento zdroj byl, byt v né€kolika mélo ptipadech, zminén, stejn¢ jako specializované
placené stranky nabizejici videotutorialy spliujici vysoké uzivatelské naroky.

Na zéklad¢ uvedenych odpovédi vysly tisténé zdroje v porovnani se zdroji internetovymi
jako vyrazné frekventovangjs$i. Knihy, které byly uvedeny, jsou Casto zaméfeny na dany obor

(v ramci néjZ je uzivano digitalnich editort) jako celek a jeho praktické, profesni aspekty. Podstatné
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méné zde byly uvadény knihy, které se zamétuji na ty aspekty, jez z digitalnich editorti ¢ini néstroje

umélecké tvorby.
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6. Zavér

Soubor vyzkumnych otazek, které mifily na obecné aspekty vychéazejici z dispozitivu vyuky
prace s digitdlnimi editory, nalezl odpovéd’ v podobé popisu vybranych jevi a jejich vztahd,
opirajiciho se o data kvantitativni povahy, ziskana prostfednictvim dotaznikového Setfeni mezi zaky
a uciteli.

Z dotaznikového Setieni vyplynulo, ze zaci z vyzkumného souboru se vice nez v poloviné
piipadi setkavaji s digitalnimi editory v domacim prosttedi a pfevazné v patnactém roce véku
s nimi za¢inaji pracovat pravidelng. Ctyii pétiny dotazovanych zaki se praci s digitalnimi editory
vénuji z vlastni iniciativy i mimo ramec $kolni vyuky. Zaka, ktefi se s digitalnimi editory poprvé
setkali az béhem Skolni vyuky a ktefi v sobé o tuto disciplinu nenalezli z4jem, je velmi omezené
mnozstvi. Velka vétSina zakli naopak zaujima k préci s digitalnimi editory kladny postoj a vykonava
ji z riznych popudl: je pro né¢ moznosti rozsifit paletu dosavadnich vytvarnych ndstroji
a produkovat vystupy v podobé¢ intermedialnich fuzi mezi manudlni a digitalni vytvarnou tvorbou;
rozpoznava priznakové nastroje a funkce digitalnich editord, extendujici moznosti ,,starych® médii,
postavenych na manudlni tvir¢i ¢innosti, a aktivné tyto funkce vyuziva; spatfuje v digitalnich
editorech odpovidajici médium k produkci vystupti inspirovanych vizualitou soucasného diskursu
masmedidlnich a kulturnich obrazli zprostfedkovavanych pfedevSim internetem. Internet je také
Castym zdrojem informaci, nutnych v procesu vyuky prace s digitdlnimi editory. Na tomto faktu se
velkou mérou podili autodidakticka iniciativa ptiblizné Ctyt pétin vyzkumného souboru zaku, kteti
s digitalnimi editory pracuji vice nez hodinu tydné. Prevazna ¢ast zakua také aktivné participuje na
produkci obrazového diskursu, a to tak, ze vystupy své tvorby umistuje na internet ke zhlédnuti
prostiednictvim socialnich siti nebo audiovizudlnich kanal.

Z druhé strany je fenomén digitalnich editori ve vyuce vniméan a reflektovan uciteli, ktef,
jak vyplynulo z odpovédi zaki, predstavuji i pfes moznosti Cerpat informace z on-line zdroji nadale

dominantni a vétSinové preferovany zdroj zprostfedkovavajici poznatky a dovednosti. Z vysledki
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dotaznikového Setieni mezi ucliteli vyplynulo, ze vSichni pii své praci zohlednuji a pozitivné
zuzitkovavaji pfiznaky technologického zékladu dispozitivu jimi vedené¢ vyuky. Ackoliv byl
vyzkumny soubor ucitelli co do specializace a délky profesni praxe velmi pestry, respondenti
projevili ve vétSin¢ ptipadi sklony k vyuzivani multimedidlnich vyukovych materiali, ke
kombinovani profesionalnich i estetickych kritérii ve vztahu k cilim vyuky, k volbé adekvatnich
vyukovych postupll. Zejména pak takika jednohlasné vyhodnotili povahu disciplin, které vyucuji,
jako dynamickou, vyvijejici se a kladouci pozadavek pribézného aktualizovani profesnich
kompetenci k technologickym i didaktickym inovacim.

Dynamicnost celé zkoumané problematiky je faktor, ktery je nutné zohlednit i pfi
vyhodnocovani ziskanych udaji. Jiz ze zavéri z pozorovani vyplynula jistad disproporce mezi mirou
kompetenci a mirou spontaneity, s niz k digitadlnim technologiim pftistupuji dnesni stfedoskolsti zaci
a jejich soucasnici na nizsich vzdélavacich stupnich, a to 1 ptes relativné maly vékovy rozdil. Lze
proto ocekévat, ze podobné dotaznikové Setfeni, provedené¢ o nckolik let pozdéji, by piineslo
podstatné¢ jiné tudaje. Vysledky stavajictho vyzkumu nepfinasSeji poznatky, které by vedly
k jednozna¢nému konstatovani plosné digitdlni gramotnosti zakli a jejich ptirozené ptichylnosti
k ICT. A¢ svym vékem vSichni respondenti spadaji do kategorie digitadlnich rodakt, stale jde
o znacné diverzifikovanou skupinu, v ramci niz Ize ve vztahu k digitdlnim editorim pozorovat
riznou miru kompetenci a riznou skalu ptistupli a postojii. Na zékladé urcitych indicii, jimiz je
zejména klesajici primérny veék, kdy zéci zacinaji s digitdlnimi editory pracovat, ale tieba i fakt, Ze
néktefi Zaci jiz nalezli ptileZitosti k profesnimu uplatnéni ¢i k oficialni prezentaci svych vystupt,
1ze ovSem soudit, Ze v pribéhu nésledujicich let se mohou parametry mnoha udaja, které zde byly
vypozorovany, zménit. Pfedev§im lze ocekdvat zvySovani digitalni gramotnosti u nastupujicich
rocnikti adept stfedoskolského studia. Na ném bude mit podil zejména nadale se zvySujici
koncentrace piipadi digitalnich zafizeni v osobnim vlastnictvi zak1, a tim i jejich mira konzumace

obrazti, utvarejicich spolecensky diskurs. Tim bude vytvofen rovnéz prostor pro cetnéjsi ptipady,
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kdy se zaci prostfednictvim vlastni tvorby do tohoto diskursu osobné zapoji a kdy zdrojem jejich
znalosti a dovednosti bude pfedevsim internet.

Zda se vSak takovéto scénafe naplni a jaké budou jejich presné parametry, je otazkou, kterou
bude mozné zodpoveédét v fadu nasledujicich let. Vyzkum v této disertacni praci pak mtize poslouzit
budoucim badatelim, kterym nabidne aplikovatelné vyzkumné postupy a pred které postavi
dosavadni poznatky, s nimiZ bude mozné srovnavat nova data a vyvodit z nich diachronni pohled na
dynamicky se rozvijejici disciplinu stfedoskolské vyuky prace s digitdlimi editory, vysledovat
proménlivost jejich klicovych aspekti a pojmenovat pravidelné, systémové jevy, které se v této

proménlivosti vyskytnou.
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8. Prilohy | (Dotaznik pro zaky)

Skola:
Obor:
Predmét/y:
Rocnik:
Vék:

1. VénujeS se nebo vénoval/a ses néjaké klasické, ruéni formé vytvarné tvorby?
Uved jaké/jakym a odkdy dokdy. Napt. kresba (7 - dosud), keramika (10 - 12) apod.

2. V jakém prostredi sis poprvé vyzkousel/a praci s digitalnimi editory?
. doma

. ve skole

. u spoluzaka/kamarada

. jinde (v krouzku apod.)

3. V kolika letech (priblizné) jsi s digitalnimi editory zac¢al/a pracovat pravidelné?

4. PracujeS s digitalnimi editory i mimo Skolu, v ramci volného ¢asu? Pokud je
odpovéd “ano”, pokraduj na otazku 7.

. ano

. ne, pouze ve skole

5. Proé pouze ve §kole? Odpovéz pouze pokud byla odpovéd na otazku 4 “Ne, pouze ve
skole.”

-« digitalni editory nejsou moje parketa
*  jinde nemam moZnost

6. Proé mysli§, ze tomu tak je? Odpovéz pouze pokud byla odpovéd na otazku 4
“Digitalni editory nejsou moje parketa.” Mozno zvolit vice odpovédi. Déle pokracuj az od
otazky 10.

. pocitace obecné nejsou moje parketa

«  jeto na mé sloZité a nepfehledné

. Spatné se mi pamatuje, kde v editoru hledat které nastroje, jak je pouZivat atd.
. je to moc technicistni, chladné, nepfirozené, nelibi se mi to

. radsi vénuji volny ¢as rucni tvorbé (kresbé, malbé, sose apod.)

. radsi vénuji volny ¢as mimouméleckym aktivitam
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jiny divod (uved)

7. Kolik hodin tydné vénujes praci s digitalnimi editory doma?

1. méné nez jednu hodinu 2. jednu az tfi hodiny 3. tfi az pét hodin 4. pét az deset hodin 5 vice nez
deset hodin

8. Co bylo impulsem k tomu, Zze ses rozhodl/a vénovat se tvorbé v digitalnich
editorech? (mozno zvolit vice odpoveédi)

bavi mé pocitace obecné a tohle byla jedna z mozZnosti, kterou nabizeji, tak jsem ji
vyzkousel/a

je to pro mé néco uplné jiného a nového, nez jsem dosud znal/a - tim padem mé to
lakalo

inspirace zajimavymi dily z oblasti digitalniho uméni (pocitacova grafika, animace
apod.) nebo jejich autory (“chtél/a jsem se naucit tvofit podobné véci”)

inspirace dily z jiné umélecké oblasti - malba, film apod. (‘chtél/a jsem se naucit
tvorit, ale zvolil/a jsem si jako tvirci nastroj pocitac)

chci se této discipliné vénovat profesionalné (profesni, komercni kariéra)

chci se této discipliné vénovat profesionalné (umélecka kariéra)

jiny dtivod (uved)

. Se kterymi digitalnimi editory pracujes mimo skolu (doma, v krouzku apod.)?

10. Se kterymi digitalnimi editory pracujes ve sSkole?

11. Ktery jeden konkrétni digitalni editor je pro tebe klicovy a pracuje$ s nim
nejcastéji?

12. Proé pravé s nim? Uved miru dulezitosti, jakou u tebe hraiji jednotlivé diivody.

ekonomicka dostupnost - mohu si ho dovolit

pracujeme s nim ve Skole

vyhovuje mi jeho ovladani

splriuje svou profesionalitou moje vysoké naroky

nejlépe mi umoZriuje ztvarnit moje napady a estetické citéni

13. Pokud ovladas i jiné digitalni editory, se kterymi ale nepracujes pravidelné,
pripadné viibec, které to jsou?
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14. Jaky je vztah mezi tvou tvorbou v digitalnich editorech a tvorbou v jinych
médiich (ruéni tvorba: kresba, malba, socha apod.; nebo: fotografovani a nataceni
videa)

Vénuji se i rucni tvorbé, ale s tvorbou v digitalnich editorech ji nepropojuji, tyto dvé
oblasti jsou v mé tvorbé oddélené.

Vénuji se i rucni tvorbé, ale digitalni editory mi umoZzriuji moje vytvory (kresba, malba,
grafika apod.) dale upravovat.

Vénuji se fotografovani nebo nataceni videa a digitalni editory vyuZivam k upravé
svych snimkd.

Vénuji se pouze digitalni tvorbé; postradam manualni tvaréi zruénost a digitalni
editory mi to vynahrazuji.

Vénuji se pouze digitalni tvorbé; digitalni editory nabizeji nové mozZnosti a nejlépe
odpovidaji tomu, co chci uméleckymi prostredky vyjadrit.

15. Co ocenujes na praci s digitalnimi editory jako jejich prednost? (mozno zvolit vice
odpovédi)

Mdzu svoje dilo neustale prepracovavat a upravovat v kterékoliv fazi jeho vzniku.
Mdzu se vracet k predchozim krokdm (pomoci funkce Ctrl + Z) a proveést je lépe nebo
jinak.

Mdzu si dilo pribézné ukladat a kopirovat a vytvaret vice verzi vychazejicich z
jednoho zakladu.

Mdzu vysledné dilo publikovat na internetu a dostat na néj reakce.

Digitalni editory umoZzriuji dosazeni presnosti v detailech, dilo tak ptsobi dokonaleji,
neZ kdybych ho napr. namaloval/a.

Digitalni editory mi nabizeji praci s obrazem v pohybu (tvofim video nebo animaci),
coz kresba, malba nebo fotografie samy o sobé nenabizeji.

jiné (uved)

16. Co povazuje$ za svou “parketu” nebo svij oblibeny postup? (mozno zvolit vice
odpoveédi)

digitalni aprava viastnich fotografii

digitalni aprava libovolnych fotografii nebo jinych grafickych formatd na principu
kolaZe nebo fotomontaze

uprava nebo zpracovani mé vlastni rucni tvorby pomoci bitmapového editoru

tvorba v bitmapovém editoru bez fotografickych a jinych grafickych zdroja (“zacinam
na cisté pracovni plose”)

uprava nebo zpracovani meé vlastni rucni tvorby pomoci vektorového editoru

tvorba ve vektorovém editoru bez fotografickych a jinych grafickych zdroju (“zacinam
na cisté pracovni plose”)

kombinovani prace v bitmapovéem a vektorovém editoru

stfih a dprava viastnich videozaznamu (film, videoart apod.)

tvorba videa bez natoCeného videozaznamu - z fotografii nebo jinych statickych
obrazti (animace)
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. stfih a dprava uz existujicich videozaznamdu, které jsem nepofidil/a ja
. kombinovani prace v grafickém editoru a ve videoeditoru
- jiné (uved)

17. Odkud cerpas inspiraci a motivaci k tvorbé? (mozno zvolit vice odpovédi)

. z vlastni fantazie

. z toho, co vidim ve skutec¢ném svété kolem

«  z déljinych umélct nebo tvirci

. Z toho, na co narazim nebo co sleduji na internetu
. na zakladé zadani ve skole

18. Jak bys ohodnotil/a své tempo prace s grafickymi editory pfi ve vyuce?

. Mam naskok pfed ostatnimi.
. Tempo a vyklad ucitele stiham.
. Tempo ucitele je na mé trochu rychlé nebo vyklad trochu sloZity.

19. Jakym zpusobem se ti nejlépe uci nové véci a prijimaji nové informace?

. po vysvétleni nebo nazorné ukazce ucitele

. po vysvétleni nebo nazorné ukazce spoluzaka/spoluzacky

. zhlednutim videotutorialu

. pfectenim textového navodu nebo instrukci dostupnych na internetu

. pfectenim textového navodu nebo instrukci v tisténé podobé (kniha, ¢asopis, atd.)
. intuitivné

- jiny zptsob (uved)

20. Jak moc pouzivas pri ovladani digitalnich editord mys?

1. vubec

2 Okrajové
3 prfiméfené
4. pfevazné
5 vyhradné

21. Jak moc pouzivas pri ovladani digitalnich editorl klavesnici?

1.  vubec
2.  Okrajové
3. pfimérené
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4.  prevazné
5.  vyhradné

22. Jak moc pouzivas pri ovladani digitalnich editorl graficky tablet a pero?
vubec

Okrajové

priméfene

prevazné

vyhradné

O KN D=

23. Co je pro tebe pri tvorbé s digitalnimi editory prekazkou nebo naroénou ¢asti,
ktera ti dela problémy?

24. Publikujes$/sdili§ sva dila na néjakém internetovém ucétu (Vimeo, YouTube,
Instagram, Pinterest, Facebook atd.)? Na kterém/kterych?

25. Dostalo se ti prostfednictvim internetu néjaké zpétné vazby (reakce na tva dila) -
lajky, slovni hodnoceni, ocenéni apod? (uved jaké)
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9. Prilohy | (Dotaznik pro ucitele)

Skola:

Obor:

Predmét/y:

Pocet zaku ve tFidé:

1. Uved'te prosim u nasledujicich ptikladi, jak éasto vyuzivate pfi vyuce predméti s
grafickymi editory nebo videoeditory daného postupu. (pfitadte odpovidajici &islo na
Skéale 1 - 5)123

1-nikdy 2 - nékolikrat do roka 3 -kazdy mésic 4 -kazdy tyden 5 -témér kazdou hodinu

« P¥i pripravé na vyuku nebo pri vyuce vychazim z tisténych materiald.

* PFi pfipravé na vyuku nebo pfi vyuce vychazim z webovych zdroju (kromé videi - napf.
textové navody s obrazovym doprovodem, diskusni fora, tutorialy apod.).

* Pri vyuce vyuzivam videotutorialy (z YouTube apod.), které Zakim poustim.
« Nechavam zaky studovat samostatné z online zdroji (videotutorialy na YouTube apod.).

« Co po Zacich chci, to pfi vyuce nazorné demonstruji - provadim v editoru krok za krokem
postup, ktery maji provést i oni.

* KdyZz u¢im néjaky postup, krok Ci techniku, necham ZzZaky vyzkousSet si ho vickrat na
raznych drobnéjsich prikladech (1. vystupem neni dilo, spise pouze cviceni).

- Jednotlivym krokiim ucim tak, Ze zadam Zakdm k vypracovani konkrétni Ukol.
Predmétem vyuky je takto souhrn krokd, které pri tomto ukolu ucinili.

* Kdyz zadavam dulohu, dbam, aby bylo mozZné vypracovat ji riznymi zptsoby a se
zapojenim Kreativity.

* Nechavam zakdm uplné volnou ruku, aby sami zkouseli moZnosti nastroji a funkci
digitalnich editort a aby takto bezdécné tvorili digitalni dila s estetickou hodnotou (volna
tvorba, improvizace, abstrakce).

* Pfedstavuji Zakim pro inspiraci ukazky, prezentace, videa nebo profily profesionalnich (a
pfipadné i znamych) autord.

- Predstavuji Zakum (at’ uz pro inspiraci nebo pro ndzornost) ukazky z viastni tvorby.

« VWuzivam skupinové aktivity, zadavam ukoly, na nichz Zaci pracuji spolecné.

123 Srov.: ZOUNEK, Jifi — SEDOVA, Klara. Ucitelé a technologie. Mezi tradicnim a modernim pojetim. Brno: Paido,
2009. nestrankovano, Piilohy 2.
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2. Jak dlouho se vénujete vyucéovani predmétu/predmétii zaméfenych na praci s
digitalnimi editory?

3. Jak silné vnimate zmény, které za tuto dobu probéhly, v nasledujicim pripadé?
(pfifad'te odpovidajici ¢islo na $kale 1 - 5)
1-vibec 2-c¢astecné 3 - stfedné 4 -vyrazné 5 - extrémné

- U 2aka se projevuje nesoustfedénost, snadna rozptylitelnost a fixovanost na digitalni
technologie.

« U Zakua se projevuje zvysujici se uroveri jejich digitalni gramotnosti, lepSi schopnost se s
produkty ICT ucit.

- Z4ci jsou do urdité miry obeznémeni s praci v digitalnich editorech, uz kdyZ ptichézeji do
Skoly.

- Zmény - pfedevsim vyvoj novych technologii - vyZaduji, aby jim byl pfizptisoben obsah
VYUKy.

« Podnétem ke zménam vyuky je rovnéz existence novych zdroju, jez Ize pouZit jako
vyukové materialy.

« Zmény vyzaduji nutnost pfizplsobit obsah vyuky pozadavkim trhu prace, konkurenci
apod.

4. Nakolik u sebe pocitujete potfebu “dovzdélavani se" v oblasti digitalnich editord
vzhledem k jejich stalému vyvoji a novym moznostem?

Pfifadte Vademu postoji bod 1-5 na $kale “zakladni principy se neméni, a to je dostadujici”
a “neustale vyhledavam a sleduji nove podnéty, a vstfebavam je”

5. Nakolik je pro Vas nasledujici hledisko relevantni v otazce sestaveni a ¢lenéni
osnovy vyuky? (pfitadte odpovidajici ¢islo na $kale 1 - 5)

1-vlbec 2-c¢aste¢né 3- stfedné 4 -vyrazné 5 - zasadné

« Podle okruhl( funkci, které se Zaci uci ovladat (napf. vsechny reZimy a zpusoby
uplatnéni nastroje vybér v grafickém editoru, vSechny riizné zpdsoby importu a spravy

souborti ve videoeditoru apod.)

« Podle formatd uzivanych v komeréni nebo profesni sféfe (napr. plakat, logo, ilustrace,
reportaz, animace apod.).

* Podle tradic¢nich vytvarnych disciplin - barva, tvar, kompozice apod.
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6.1 Jaky je ve Vasi tridé podil slabSich zaku, ktefi nestihaji vyklad anebo pomaleji
vypracovavaji zadani?

Pfifadte Vasemu hodnoceni bod na $kale 1 — Zadny aZ 5 — vSichni nebo téméF vsichni

6.2 Jaky je ve Vasi tfidé podil primérnych ¢i mirné nadprimérnych zaku, ktefi stihaji
bez problému sledovat vyklad i vypracovavat zadani?

PFifadte Vagemu hodnoceni bod na $kéale 1 — Zadny az 5 — vichni nebo téméF vichni
6.3 Jaky je ve Vasi tridé podil zkuSenych zaku, ktefi vyuéované postupy znaji a v
praci jsou napred?

Pfifadte Vasemu hodnoceni bod na $kale 1 — Zadny aZ 5 — vSichni nebo téméF vsichni

7. Uved'te prosim tituly publikaci nebo adresy webovych stanek, z nichz pravidelné,
nebo alespon prilezitostné cerpate podnéty a materialy pro vyuku.
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10. Prilohy Il (Grafy)

156



Graf 1. Vék zakl z vyzkumného souboru
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Graf 2. V jakém prostredi sis poprvé vyzkousSel/a praci s
digitalnimi editory?

Doma 124
Ve Skole 88
U spoluzéka/kamarada 5
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Graf 3. V kolika letech (pfiblizné) jsi s digitalnimi editory zacal/a pracovat pravidelné?
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Graf 4. Pro€ pravé s nim?
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Ekonomicka dostupnost - mohu si ho dovolit
Pracujeme s nim ve $kole

Vyhovuje mi jeho ovladani

Splriuje svoji profesionalitou moje vysoké naroky

Nejlépe mi umoZziuje ztvarnit moje napady a estetické citéni
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Graf 5. Co bylo impulsem k tomu, Ze ses rozhodl/a vénovat se tvorbé v digitalnich editorech?

120

90

60

30

Bavi mé pocitace obecné a tohle byla jedna z moznosti, kterou nabizeji, tak jsem ji vyzkousel/a 63
Je to pro mé néco Uplné jiného a nového, nez jsem dosud znal/a. Tim padem mé to lakalo 46

Inspirace zajimavymi dily z oblasti digitalniho uméni (pocitadova grafika, animace apod.) nebo jejich

autory (“chtél/a jsem se naugit tvofit podobné véci”) a4
!nspira_c_e dily z jiplé gmélgckév loblasti - malba, film apod. (“chtél/a jsem se naucit tvofit, ale zvolil/a 64
jsem si jako tviréi nastroj pocitac)

Chci se této discipliné vénovat profesionalné (profesni, komeréni kariéra) ‘ 70
Chci se této discipliné vénovat profesionalné (umélecka kariéra) ‘ 72

Graf 6. Pracujes s digitalnimi editory i mimo $kolu, v rdmci
volného ¢asu?
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Graf 7. Pro¢€ pouze ve Skole?

Digitalni editory nejsou moje 20
parketa
Jinde nemam moznost 22

Digitalni editory nejsou moje parketa
48 % ___Jinde nemam moznost

52 %

Graf 8. Pro¢ mysli$, Ze tomu tak je?

1 Radsi vénuiji volny ¢as ruéni tvorbé (kresbé, malbé, sose apod.) 14

2 Radsi vénuji volny ¢as mimoumeéleckym aktivitam 13

3 Spatné se mi pamatuje, kde v editoru hledat které nastroje, jak je pouzivat atd. 11

4 Je to moc technicistni, chladné, nepfirozené, nelibi se mi to 5

5 Je to na mé sloZité a neprehledné 4

6 Pocitae obecné nejsou moje parketa 4
14




Graf 9. Kolik hodin tydné vénujes praci s digitalnimi editory doma, pfipadné jinde mimo skolu?

1 méné nez 1 hodinu 42

2 1-3 hodiny hodiny 57

3 3-5 hodin 48

4 5-10 hodin 33

5 vice nez 10 hodin 21
60

574
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Graf 10. Odkud ¢erpas inspiraci a motivaci k tvorbé?

1 Z vlastni fantazie 173

Z toho, co vidim ve skute¢ném

2 svété kolem sebe 183

3 Z dél jinych umélct nebo tvirch 112
Z toho, na co narazim nebo co
4 U 156
sleduji na internetu
5 Na zékladé zadani ve skole 78
180
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Graf 11. Jaky je vztah mezi tvou tvorbou v digitalnich editorech a tvorbou v jinych médiich (ruéni
tvorba: kresba, malba, socha apod.; nebo: fotografovani a nataceni videa)

1 Ruéni tvorbé se vénuji pfedevsim. Tvorba v digitalnich editorech je pro mé druhofada 63
5 Vénuiji se i ruéni tvorbé, ale s tvorbou v digitalnich editorech ji nepropojuji, tyto dvé oblasti o
jsou v mé tvorbé oddélené
3 Vénuiji se i ruéni tvorbé, ale digitalni editory mi umozniuji moje vytvory (kresba, malba, 103
grafika apod.) déle upravovat
4 Vénuiji se fotografovani nebo nataceni videa a digitalni editory vyuzivam k tpravé svych 9%
snimk{
5 Vénuiji se pouze digitalni tvorbé; postradam manualni tviréi zruénost a digitalni editory mi 20
to vynahrazuji
Vénuiji se pouze digitalni tvorbé; digitalni editory nabizeji nové moznosti a nejlépe
6 P L b M e 23
odpovidaji tomu, co chci uméleckymi prostfedky vyjadrit
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Graf 12. Co povazujes$ za svou “parketu” nebo svUj oblibeny postup?

1 Digitalni Uprava vlastnich fotografii. 126
5 Digitalni Uprava libovolnych fotografii nebo jinych grafickych formatt na principu —
kolaze nebo fotomontaze.
3 Uprava nebo zpracovani mé vlastni ruéni tvorby pomoci bitmapového editoru. 40
4 Tvorba v bitmapovém editoru bez fotografickych a jinych grafickych zdrojt 31
(“zacinam na ¢isté pracovni plose").
5 Uprava nebo zpracovani mé vlastni ruéni tvorby pomoci vektorového editoru. 61
6 Tvorba ve vektorovém editoru bez fotografickych a jinych grafickych zdrojl 50
(“zaginam na Cisté pracovni plose”).
7 Kombinovani prace v bitmapovém a vektorovém editoru. 35
8 Stfih a Uprava vlastnich videozaznam (film, videoart apod.). 68
9 Tvorba videa bez nato¢eného videozédznamu - z fotografii nebo jinych statickych 33
obraz(i (animace).
10  Stfih a Uprava uz existujicich videozaznamdi, které jsem nepofidil/a ja. 24
11 Kombinovani prace v grafickém editoru a ve videoeditoru. 38
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Graf 13. Jak moc pouzivas pfi ovladani digitalnich editord mys?

1 Vibec ‘ 6
2 Okrajové | 9
3 Primérené ‘ 78
4 Prevazné ‘ 130
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Graf 14. Jak moc pouzivas pfi ovladani digitalnich editord klavesnici?

1 Vibec 0
2 Okrajové 38
3 Primérené 109
4 Prevazné 76
120

90
60
30

0

Graf 15. Jak moc pouzivas pfi ovladani digitalnich editorti graficky tablet a pero?

1 Vibec 114

2 Okrajové 61

3 Primérené 27

4 Prevazné 20
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Graf 16. Jak bys ohodnotil/a své tempo prace s grafickymi
editory pfi ve vyuce?

Mam naskok pred ostatnimi 43
Tempo a vyklad uéitele stiham 153
Tempo uditele je na mé trochu 27

rychlé nebo vyklad trochu slozity

Mam naskok pred ostatnimi
19 % )

Tempo ucitele je na mé trochu
rychlé nebo vyklad trochu slozity
12 %

\ Tempo a vyklad ucitele stiham

69 %
Graf 17. Co ocerujes$ na praci s digitalnimi editory jako jejich prednost?
1 MUzu svoje dilo neustale prepracovavat a upravovat v kterékoliv fazi jeho vzniku 177
5 Mzu se vracet k pfedchozim krokiim (pomoci funkce Ctrl + Z) a provést je lépe e
nebo jinak
3 MUzu si dilo priibézné ukladat a kopirovat a vytvaret vice verzi vychazejicich z 136
jednoho zakladu
4 MUzu vysledné dilo publikovat na internetu a dostat na néj reakce 87
Digitalni editory umoziuji dosazeni presnosti v detailech, dilo tak ptisobi
5 . ‘ M 77
dokonaleji, nez kdybych ho napt. namaloval/a
Digitalni editory mi nabizeji praci s obrazem v pohybu (tvofim video nebo
6 7 ] M ) M P 79
animaci), coz kresba, malba nebo fotografie samy o sobé nenabizeji




Graf 18. P¥i pfipravé na vyuku nebo pfi vyuce vychazim z tisténych material(
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Graf 19. P¥i pfipravé na vyuku nebo pfi vyuce vychazim z webovych zdroji (kromé videi - napf.
textové navody s obrazovym doprovodem, diskusni féra, tutorialy apod.)
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Graf 20. Pri vyuce vyuzivam videotutorialy (z YouTube apod.), které zakim poustim
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Graf 21. Nechavam zaky studovat samostatné z online zdrojti (videotutorialy na YouTube apod.)
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Graf 22. Co po zacich chci, to pfi vyuce nazorné demonstruji - provadim v editoru krok za krokem
postup, ktery maji provést i oni

1 Nikdy 2
2 Nékolikrat do roka 3
3 Kazdy mésic 3
-+ Kazdy tyden 13
5 Témér kazdou hodinu 5
14
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Graf 23. Kdyz u¢im néjaky postup, krok ¢i techniku, necham zaky vyzkouset si ho vickrat na rtiznych
drobnéjsich prikladech (tj. vystupem neni dilo, spiSe pouze cviceni)

1 Nikdy 0

2 Neékolikrat do roka 3

3 Kazdy mésic 4

4 Kazdy tyden 10

5 Témér kazdou hodinu 8
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Graf 24. Jednotlivym kroktm u¢im tak, Ze zadam zakim k vypracovani konkrétni tikol. Pfedmétem
vyuky je takto souhrn krok, které pfi tomto ukolu uginili

1 Nikdy 0
2 Neékolikrat do roka 1
3 Kazdy mésic 5
4 Kazdy tyden 9
5 Témér kazdou hodinu 11

12

9
6
3
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Graf 25. Kdyz zadavam ulohu, dbam, aby bylo mozné vypracovat ji riiznymi zplisoby a se zapojenim

kreativity
1 Nikdy 0
2 Neékolikrat do roka 2
3 Kazdy mésic 2
4 Kazdy tyden 11
5 Témér kazdou hodinu 11
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Graf 26. Nechavam zakam uplné volnou ruku, aby sami zkouseli moznosti nastroja a funkci digitalnich
editorll a aby takto bezdécné tvorili digitalni dila s estetickou hodnotou (volna tvorba, improvizace,
abstrakce)

1 Nikdy 4
2 Neékolikrat do roka ‘ 8
3 Kazdy mésic 3
4 Kazdy tyden ‘ 7
5 Témér kazdou hodinu 4
8
6
4
2
0

Graf 27. Predstavuji zak(m pro inspiraci ukazky, prezentace, videa nebo profily profesionalnich (a
pfipadné i znamych) autort
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2 Nékolikrat do roka 7
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5  Témér kazdou hodinu 6
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Graf 28. Vyuzivam skupinové aktivity, zadavam ukoly, na nichz zaci pracuji spolec¢né
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Graf 29. U zak( se projevuje nesoustiedénost, snadna rozptylitelnost a fixovanost na digitalni
technologie
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Graf 30. U zaki se projevuje zvysujici se Uroven jejich digitalni gramotnosti, lepsi schopnost se s
produkty ICT ucit
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Graf 31. Zaci jsou do uréité miry obeznameni s praci v digitalnich editorech, uz kdyz ptichazeji do
Skoly
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Graf 32. Zmény - pfedevsim vyvoj novych technologii - vyZaduji, aby jim byl pfizplisoben obsah vyuky
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Graf 33. Podnétem ke zménam vyuky je rovnéz existence novych zdroju, jez Ize pouzit jako vyukové
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Graf 34. Zmény vyzaduji nutnost prizplsobit obsah vyuky pozadavkim trhu prace, konkurenci apod.
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Graf 35. Nakolik u sebe pocitujete potfebu “dovzdélavani se” v oblasti digitalnich editor(i vzhledem k
jejich stalému vyvoji a novym moznostem? Prifadte Vasemu postoji bod na skale “zakladni principy
se neméni, a to je dostadujici” a “neustale vyhledavam a sleduji nové podnéty a vstiebavam je.”
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Graf 36. Podle okruht funkci, které se Zaci uci ovladat (napt. véechny rezimy a zpUsoby uplatnéni
nastroje vybér v grafickém editoru, v§echny riizné zplsoby importu a spravy soubor( ve videoeditoru

apod.)
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Graf 37. Podle formatd uzivanych v komeréni nebo profesni sféfe (napf. plakat, logo, ilustrace,

reportaz, animace apod.)
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Graf 38. Podle tradi¢nich vytvarnych disciplin - barva, tvar, kompozice apod.
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Graf 39. Jaky je ve Vasi tfidé podil slabsich zaku, ktefi nestihaji vyklad anebo pomaleji vypracovavaji
zadani? (Priradte Vasemu hodnoceni bod na skale 1 — Zadny az 5 - vSichni nebo témér vsichni)
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Graf 40. Jaky je ve Vasi tfidé podil primérnych ¢i mirné nadprimérnych zakd, ktefi stihaji bez
problému sledovat vyklad i vypracovavat zadani? (Pfifadte Vasemu hodnoceni bod na $kale 1 - zadny
az 5 - vsichni nebo témeér vsichni)
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Graf 41. Jaky je ve Vasi tfidé podil zkusenych zaka, ktefi vyu¢ované postupy znaji a v praci jsou
napred? (Pfifradte Vasemu hodnoceni bod na skale 1 - Zadny az 5 - vSichni nebo témér vsichni)
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Anotace zavérecné prace:

Predmétem disertacni prace je vyuziti pocitacovych programii oznacovanych jako digitalni editory
— grafické editory a videoeditory — ve vyuce specializovanych pfedmétii na stfednich odbornych
Skolach, které obsahuji pruniky s vytvarnou vychovou vyuzivajici tradicnich médii. Pozornost je
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zéroven vyznacuji specifickymi aspekty, které¢ v klasické vytvarné vychové nejsou pritomny.
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Téma a cile disertacni prace

Cilem této disertacni prace je postihnout aktudlni situaci vyuky préace s digitdlnimi editory
(grafickymi editory a videoeditory) na stfednich odbornych Skolach a vysledovat v nich specifika,
vyplyvajici jednak z jejich obsahové pfibuznosti s jinymi vytvarnymi disciplinami, jejichz
vystupem je primarn¢ obrazové vizudlni dilo, jednak z technologické vyluénosti, kterda praci
s digitadlnimi editory od prace s tradicnimi vytvarnymi médii zdsadné odlisuje.

Je zde ptitom bran zfetel na souCasny spolecensko-technologicky kontext, jimz je zminéna
situace ovlivnéna. Timto kontextem je rozmach digitalnich technologii, jejich masova dostupnost
a zpusob, jakym se podileji na produkei a distribuci obrazovych sdé€leni, jimiZ je prostoupena takika
celé spolecenska struktura. Tim dochézi k extenzi narokii kladenych na jedince, jenz je nucen, chce-
li udrzet krok s dobou (a zdaleka se nejednd pouze o uplatnitelnost na trhu préace), rozsifovat svij
okruh znalosti a dovednosti v oblasti informacnich a komunikacnich technologii. Soubor novych
pozadavk, které na jedince technologicky rozmach klade, byva nej¢astéji oznacovan jako digitalni
gramotnost. Rychlost vyvoje technologii a zaroven jejich atraktivita maji za nasledek jisty
demograficky paradox, a sice ze tuto digitdlni gramotnost (nebo alesponi nékteré jeji prvky)
nabyvaji sndze mladsi jedinci — adolescenti a ¢im dal Cast&ji 1 déti.

Zatimco doneddvna byly nastroje, urené k tvorbé digitalnich (pohyblivych) obrazi,
exkluzivni vysadou tzkého okruhu profesionalli, dnes jsou standardni vybavou mnoha instituci
(v€etné Skol) 1 domdacnosti. Schopnost pracovat s digitdlnimi editory je tudiz vlastni i urCité
mnoziné populace stfedoSkolského ve€ku. S ni se pak protind mnozina z4kl stfednich odbornych
Skol, na nichz je prace s digitalnimi editory vyucovana, ¢imz vznika podmnoZina jedinctl, u nichz
neni tato schopnost odvisla Cisté od skolni vyuky, nybrz je z¢asti disledkem 1 aktivit mimo ramec
skoly.

V tomto ohledu neni prace s digitadlnimi editory (pfesnéji feceno jejich vyuzivani ke

kreativnim uceliim) novym jevem — je zcela bézné, Ze Zaci s vytvarnymi sklony travi tvir¢imi



aktivitami vice ¢asu mimo Skolu nez ve Skole. Je zde vSak vyznamny rozdil — prace s digitalnimi
editory postradad bezprostiednost kresby, malby ¢i jinych disciplin, se kterymi mohou déti zacit uz
v predSkolnim veéku. Co naopak vyzaduje, je jistd mira fyzickych a pfedevSim mentalnich
kompetenci, nezbytnych pro obsluhu digitadlnich zatizeni. Tato jsou navic zékovi, ktery neni
samostatné vydéle¢nou osobou, pfece jen hiife dostupnd nez klasické vytvarné potieby a jeho
pfistup k nim casto zavisi na ekonomickych faktorech a zdzemi rodiny, piipadné¢ na vlastni
iniciativé pfi navstévovani zajmovych krouzkii. Odlisny zplisob vytvarné prace s digitdlnimi editory
se rovnéZz poji s charakteristickou vizualitou tvarcich vystupti, odliSnou od vystupii klasickych
vytvarnych médii, pfi¢emz na jejim formovani se podili masova produkce i konzumace digitalnich
(pohyblivych) obrazi, jejichZz ptivlastky jsou Casto ,.komeréni“ nebo ,,popkulturni®, méné pak uz
,umélecké™.

Vsechny tyto aspekty potencidlné vstupuji mezi zdka a ucitele vyucujiciho praci
s digitdlnimi editory a nepfimo se promitaji do podoby vyuky. Nasledujici text se proto témto
aspektim a jejich pusobeni bude podrobné vénovat. V prvni kapitole bude nastinén spolecensky
a kulturni kontext digitaln¢ tvorenych vytvarnych d¢l a jejich nedilné technologické pozadi. Druha
kapitola pojednd o dosavadnich styénych plochdch mezi praci s digitdlnimi editory
a institucionalizovanou stfedoskolskou vyukou, jimiz jsou implementace digitalnich technologii do
Skol a jejich nésledné vyuzivani. Rovnéz zde budou pfedstaveny nékteré vyznamné teoretické
koncepty (pfedevsim) Ceskych teoretikt vytvarné didaktiky, které se vénuji problematice fenoménu
digitalnich technologii ve vyuce. Nékteré z téchto konceptii budou podrobnéji ptedstaveny
v kapitole nésledujici a s jejich pomoci budou polozeny zaklady metodologického pfistupu
k analyze vyzkumnych dat. Ctvrtd kapitola nabidne na zékladé poznatkd z obecné didaktiky
vytvarné vychovy srovnani pozadavkl na praci s digitdlnimi editory s pozadavky, které na zaka
kladou klasické vytvarné discipliny. Pata kapitola je pak veénovdna samotnému vyzkumu,

opirajicimu se zejména o udaje ziskané od zaka 1 ucitelli vybranych stfednich odbornych skol



prostiednictvim dotaznikového Setfeni. Poznatky ziskané analyzou téchto udaji, zpracovanych
pomoci kvantitativni metody, jsou usporadany do deskriptivniho modelu, v némz zaujimaji hlavni
misto vybrané aspekty vyuky prace s digitalnimi editory. Témito aspekty jsou zaprvé obecna
praprava zaka, jeho dosavadni zkuSenosti, dovednosti a tvir¢i preference, zadruhé podil
autodidakce na ziskdvani téchto zkuSenosti a zatfeti vliv dispozitivu vyuky na vzdelavani zaki
a podil obrazového diskursu, jimz jsou ovliviiovani.

Vsechny tyto aspekty jsou pojednany s védomim dynamického vyvoje technologii, ktery
sice na jedné stran¢ Cini z tématu, jimz se tato prace zabyva, relativné novy a neprozkoumany
fenomén, na druhé strané vSak pfinaSi stdle nové vyzvy, moznosti a nastroje, ¢imz ndmi
sledovanému problému upira narok na neménnou, trvajici obecnou platnost. Podoba vyuky prace
s digitalnimi editory se v pritbéhu let bude s nejvetsi pravdépodobnosti dale ménit. Proto je text na
nasledujicich strankach koncipovan predevsim jako vypovéd o aktudlnim stavu dané problematiky,
ktery nicméné vyty€uje nékteré konstanty, jez mohou poslouzit jako vychozi bod dalSim badatelim

v této oblasti.

Struktura textu disertacni prace

Text disertacni prace je rozdélen do péti kapitol. Prvni se vénuje obecnému popisu soucasné
situace, definované spolecensko-technologickymi parametry. Jako opérné body zde slouzi praktické
informace z informatiky ¢i elektroniky, ale pfedevsim teoretické poznatky oblasti spolecenskych
veéd zaobirajicich se teorii uméni a teorii masovych médii. Se vSemi témito oblastmi je fenomén
digitalnich editort tzce spjat a je bud’ jejich produktem (elektronika) nebo predmétem odborné
reflexe (spoleCenské védy). Priznaky souCasné situace jsou nahlizeny v jejich socialné-kulturnim
kontextu, v kontextu umélecké klasifikace a specifické discipliny digitdlntho uméni. Zvlastni
pozornost je vénovana dopadu masového rozmachu a dostupnosti digitalnich techologii, s nimiz se

dostavaji do kontaktu ¢im dal mladSi uzivatelé, coz md za nésledek demograficky posun v



gramotnostnich kompetencich populace. Tato kapitola, kterd nese nazev Digitdlni editory jako

soucast vizualni kultury, vizudlni komunikace a obrazového diskursu, je rozdélena do nasledujicich
podkapitol:

1.1 Obrat k obrazu
1.2 Sémiotika a komunikacni situace
1.3 Diskurs
1.4 Komunikacni situace a média
1.5 Masmedialni kultura a vék internetu
1.5.1 Socialné-kulturni kontext
1.5.2 Kontext umélecké klasifikace. Strucna historie pocitacového umeni
1.5.3 Digitalni nastroje zapojené do kurikula vytvarné vychovy
1.5.3.1 Digitalni umeéni jako plnohodnotny obor
1.5.3.2 Demokratizace pocitacovych nastroju

1.5.3.3 Dispozitiv vytvarné vychovy

Druhé kapitola, nazvana ICT a digitalni editory ve Skolach a jejich odborna reflexe, se
zabyva problematikou informacnich a komunikacnich technologii (ICT) a digitalnich editorii
zapojenych do struktur Skolni vyuky. Je zde piedestifena aktudlni situace tohoto aspektu vyuky z

hlediska legislativniho ukotveni Skolni prace s digitdlnimi editory v Ramcovych vzdélavacich

vvvvvv

funkci didaktickych editordt v ramci ICT i1 v ramci vytvarné edukace. Kapitola je Clenéna do
nasledujicich oddilt:

2.1 Pronikani ICT do skol
2.2 Pozice digitalnich editoru v Ramcovém vzdélavaci programu
2.2.1 RVP pro gymnazia
2.2.2 RVP pro stiedni skoly s maturitni zkouskou
2.2.3 Aktualni reforma vyuky ICT
2.2.4 Skolni vzdélavaci program

2.3 Odborna reflexe ICT ve vytvarné-pedagogické literature



Ve tieti kapitole s nazvem Digitdlni editory v kontextu vytvarné vychovy jsou z nékterych z
textll, pojednanych v ptedchozi kapitole, ptevzata kliCova teoreticka vychodiska, s pomoci nichz je
problematika digitalnich editorii vsazena do kontextu vyuky vytvarné vychovy. PiedevSim je
nastinén proces osvojovani si vytvarnych dovednosti v ramci klasickych médii, s nimz jsou
porovnana specifika osvojovani si prace s digitalnimi editory. Déle jsou zde podrobné vytyCeny
vztahy mezi grafickymi editory a videoeditory a jejich nedigitdlnimi protéjsky (manuélni vytvarnou
tvorbou a postprodukéni upravou analogového zdznamu pohyblivého obrazu), jsou hledany
spole¢né esencidlni rysy obou typi digitalnich editorti coby novych médii, ale také jejich klicové
odli$nosti vici sobé navzijem 1 vici svym nedigitalnim ekvivalentim. Konecné je ve tfeti kapitole
pfiblizeno uchopeni problematiky digitalnich editori pomoci metodologického aparatu, ktery v
knize Vyvoj obrazivosti od objektu k interaktivité. Gnozeologicke predpoklady analyzy obrazoveé
stranky novych médii! uziva Jaroslav Vancat. Podkapitoly, do niz je tato kapitola rozdélena, nesou
nasledujici nazvy:

3.1 ICT jako pracovni nastroj
3.2 Prace s digitalnimi editory a tvorba v digitdlnich editorech
3.3 Digitalni editory a vyvojovd stadia tvorivé aktivity
3.3.1 Prekreativni faze a aplikace
3.3.2 Druha a treti vyvojova faze a digitalni editory
3.4 Asymetrie grafickych editoru a videoeditorii
3.4.1 Asymetrie z hlediska starych a novych médii
3.4.2 Asymetrie z hlediska technologického vyvoje
3.4.3 Emulace digitalnich ndstroji
3.5 Vizualnéobrazné sémantické prostiedky digitalnich editoru
3.5.1 Adjustace velikosti a zobrazeni — elasticita obrazu
3.5.2 Nahled
3.5.3 Reverzibilita

3.5.4 Sprava souboru

L Vyvoj obrazivosti od objektu k interaktivite. Gnozeologicke predpoklady analyzy obrazové stranky novych médit.
Praha: Karolinum, 2009. ISBN 978-80-246-1625-4.



3.5.5 Vrstvy, import obrazovych zdrojii, vybéry
3.6 Zaver

V ramci ¢tvrté kapitoly, nazvané Naroky na praci s digitalnimi editory, jsou digitalni editory
predstaveny coby specifické pracovni i tviir¢i nastroje, jejichz technologické parametry vyzaduji
specificky uzivatelsky pfistup v procesu uceni se jejich ovladani. Naroky, které prace s digitdlnimi
editory klade, jsou rozdéleny na fyzické a mentdlni a v obou pfipadech jsou ptedestfeny hlavni
chyrakteristiky, které digitalni editory v této oblasti vykazuji. Kapitola je rozdélena do téchto
podkapitol:

4.1 Uvod
4.2 Grafické uzivatelské rozhrani
4.2.1 Widgety a WIMP
4.2.2 Ikony
4.2.3 Menu a okna
4.2.4 Ukazatel
4.2.5 Prace mysi a klavesnice
4.3 Fyzické naroky na praci s digitalnimi editory
4.4 Mentalni ndroky na praci s digitalnimi editory

4.4.1 Digitalni gramotnost a vizualni gramotnost

Poznatky a zavéry, které z predchazejicich ¢tyt kapitol vyplyvaji, jsou ziroceny v kapitole
zavérecné, kterd predstavuje vyzkumnou c¢ast disertacni prace. Vyzkum je zaloZzen na
nestrukturovaném participaénim pozorovani a na dotaznikovém Setfeni, vyhodnoceném pomoci
kvantitativni metody. Hlavni vyzkuné otazky, které jsou zde kladeny, jsou shrnuty do okruhi

pojmenovanych pruprava zaka, autodidakce a dispozitiv.



Vyzkumna kapitola
Vymezeni vyzkumného problému:

Vyzkumna cast se zabyvd vyzkumnym problémem, jeho metodologickym uchopenim
a vyvozenim zavéri na zaklad¢ ziskanych vyzkumnych dat. Zavéry vyvozené v ptedchozich
kapitolach prace slouzi jako premisy,® jez byly v pribéhu vyzkumu verifikovany. K vyzkumnému
problému je pristoupeno z deskriptivniho hlediska.4 Tazeme se, jaké pravidelnosti, systémové jevy,
ale i odchylky lze vypozorovat v piipadé vyuky pfedméti na stfednich odbornych skolach,
pracujicich s digitdlnimi editory, konkrétn€ s grafickymi editory a videoeditory, s pfihlédnutim k
jejich povaze, dané ukotvenim ve sféfe ICT technologii, a zarovenl k jejich statusu ndstroji pro

tvofivou ¢innost.

Metodologie a struktura vyzkumu - pozorovani

Jak jiz bylo zminéno, vyzkum se opird o dvé zakladni vyzkumné metody: piimé pozorovani
a dotaznikové Setfeni. Dle nich je i cely vyzkum rozdé€len do dvou ¢asti, pficemz co do rozsahu a
vyzkumné relevance je tou hlavni ¢ast druha.

Prvni ¢ast vyzkumu vychazi z osobniho pozorovani béhem vlastni pedagogické praxe autora
tohoto textu. K absolvovani praxe doSlo béhem vyuky na tfech rtiznych typech vzdélavacich
zafizeni, kde autor pilisobil jako pedagog vyucujici pfedméty zaméfené na praci a tvorbu v
digitalnich editorech. Jednalo se o jednoro¢ni vyuku zaki prvniho stupné zdkladni Skoly ve Skolnim

roce 2016/2017, pulro¢ni vyuku zakt druhého stupné na dvou zakladnich Skolach ve druhém

2V této &asti textu jsou uzivany pojmy, ozna¢ujici metodologické kategorie, prevzaté z publikace Petera Gavory Uvod
do pedagogického vyzkumu, v souladu s niz jsou zde také chapany. Kromé pojmu vyzkumny problém jde o tyto pojmy:
deskriptivni vyzkumny problém, rozsah vyzkumného souboru, vyzkumné metody, vyzkumny soubor, vyzkumny
subjekt a n¢které dalsi. Srov. GAVORA, Peter. Uvod do pedagogického vyzkumu. Brno: Paido, 2000.

3 Pojmu premisy ddvame prednost pied oznadenim hypotéza, a to s ohledem na metodologickou konzistenci: ,,védecké
hypoteézy (...) se daji formulovat jen pro relacni a kauzalni vyzkumné problémy, nikdy ne pro deskriptivni vyzkumné
problemy. Hypotéza je totiz predpoved’ o vztahu mezi dveéma Ciniteli (proménnymi).” tamtéz, s. 28.

4 Deskriptivni (popisné) vyzkumné problémy obycejné hledaji odpovéd na otizku ‘jaké to je? . Deskriptivni vyzkumny
problém zjistuje a popisuje situaci, stav nebo vyskyt urciteho jevu. PFi takovém vyzkumu se obycejné pouziva jako
vyzkumna metoda pozorovani, skdalovani, dotaznik nebo interview.* tamtéz, s.26.



pololeti Skolniho roku 2014/2015 a o vyuku zakt stfedni odborné Skoly, oborové zamétené na
graficky design, trvajici od Skolniho roku 2017/2018 doposud. Pro pozorovédni byla zvolena
kvalitativni metoda nestrukturovaného’ participa¢niho pozorovani® s nizkym stupném vyvozovani.’
K odbornému uchopeni dotaznikového Setteni byla zvolena kvantitativni vyzkumna metoda.?

Cilem pozorovani byly obecné rysy vychozi situace, dispozitivu, jimz je vyuka predméth
zaméfenych na praci a tvorbu v digitalnich editorech. Kromé takto daného pfedmétu vyuky se na
utvareni dispozitivu podileji nastroje, s nimiz se Zaci uci pracovat, pozadavky na zvladnutou latku a
na vystupy, organizace vyuky a uspofadani pracovisté, tedy ucebny nebo tfidy, odlisné od

uspotadani pti frontalni vyuce, pfi niZ Zaci nepracuji s pocitaci.

Metodologie a struktura vyzkumu - dotaznikové Setieni

Dotaznikové Setfeni je zalozeno na dvou typech dotaznikidl, urenych dvéma typim
respondentli, ktefi v uhrnu tvofi vyzkumny soubor — pedagogim a zdkim. Minimalni rozsah
vyzkumného souboru dotaznikového Setteni byl na zaklad€ uvazeni stanoven na 200 subjekti z fad
zaki a 25 subjektii z fad ucitelti. V obou ptipadech byl tento pocet mirné ptekrocen. Piesto vsak, jak
bude dolozeno nize, z celkového mnoZstvi subjekti, oslovenych za ucelem vyzkumu, zareagovala
a zapojila se pouze ¢ast. Mozné divody, pro¢ se Cast subjektd do vyzkumu nezapojila, proto

predstavuji faktor, ktery se podilel na vysledné skladbé vyzkumného souboru.

5 U kvalitativniho vyzkumu se pouziva nestrukturované pozorovani. U nestrukturovaného pozorovdni se nepouzivaji
predem stanovené pozorovaci systemy, skaly nebo jiné presné nastroje. Urceny jsou jen konkrétni udalosti, jevy a osoby,
které se maji pozorovat.* tamtéz, s. 149.

6 Pozorovatel tedy vykondvad dvé éinnosti — uskuteciiuje vyzkum a zdaroven se zucastiiuje na éinnostech pozorovanych
osob.” tamtéz s. 155.

7 Kategorie s vysokym stupném vyvozovani kladou vyssi naroky na zéacvik pozorovatele ne? kategorie s nizsim stupném
vyvozovani. Pozorovani, které se soustreduje na tyto kategorie, ma obycejné nizsi reliabilitu ale na druhé stranée prinasi
zajimavejsi vysledky. Pozorovani, které se soustieduje na kategorie s nizkym stupném vyvozovani, md obycejné vyssi
reliabilitu, ale jeho vysledky jsou nekdy trivialni.* tamtéz, s. 78.

8 Hlavnim cilem vyzkumnika v kvantitativnim vyzkumu je tiidéni idajii a vysvétleni pricin existence nebo zmén jevil.
Presné udaje umoznuji zevseobeciiovani a vyslovovani predpovedi o jevech.* tamtéz, s. 32.



Prvni vyzkumna ¢ast, pozorovani, je postavena na obecnych premisach, jejichz konfrontace
s praxi pfinesla otazky, jez byly déle zapojeny do dotaznikového Setfeni. Otazky v dotazniku
dodavaji kvantitativni informace, na nichz lze pozorovat Cetnost, pravidelnost, diverzitu nebo

odchylky.

Definovani vyzkumnych otazek a cilu

Okruhy vyzkumnych otdzek byly pro pozorovani a pro dotaznikové Setieni vytyCeny zvlast.
Pozorovani se opird o premisu, jejiz podnéty byly v textu disertacni prace opakované popsany.
Nastup digitalnich technologii vyrazné poznamenal 1 Skolstvi, potazmo Skolni kurikulum, ve kterém
maji pevné misto informacni a komunikacni technologie. Paralelné s pronikanim do skol se
digitalni technologie postupné rozsitily i do vétSiny domacnosti a dalSich sfér spolecenského zivota.
Jedinec — v tomto ptipad¢ zdk — je vystaven spoleCenskym vlivim, které svoji intenzitou a
rozsahem presahuji vliv vzdélavaci instituce. Vychdzime zde z konstatovani, akcentovaného v prvni
kapitole, ze obrazy a jejich reprezentace prostiednictvim médii, véetné digitalnich technologii, jsou
stale CastéjSim nastrojem komunikace. Vznika tak specificky diskurs, jehoZ soucasti jsou 1 Zaci, na
které je takto kladen néarok na produkeci vizualnich sd€leni a zapojeni se do obrazového veletoku
internetu.’

Jednim z projevl této situace je také to, ze zaci Casto do Skoly ptichazeji s uritou mirou
vizualni gramotnosti (jiz je prace s digitalnimi editory specifickou odnozi) nabyté jiz dfive,

zpravidla v domécim prostfedi. To je jeden z faktord dispozitivu vyuky pfedmétl pracujicich

9 V tomto sméru piisobi i s ¢asovym odstupem stile aktualng, ne-li jesté naléhavéji, vyzva Marie Fulkové: , Podivejme
se na nasi béznou zivotni zkuSenost: jsme obklopeni obrazy, které prijimame i produkujeme. Je tu fotografie, film,
reklama, televize, internet, kazda Skola a domacnost ma fotograficky aparat i videokameru, upravujeme digitalni
snimky v pocitaci, posilame je jako prilohy e-mailii... a vSechny tyto aktivity, které miizeme nazvat zachdzeni s obrazy,
vykonavame zcela samoziejmé, aniz bychom vitbec uvazovali o latentné pritomnych obsazich, s nimiz se casto bezelstné
identifikujeme. Opustme predstavu, Ze jsme jen pasivnimi a nevinnymi objekty prebujelé vizualni produkce, ktera na nds
litoci odnékud zvnéjsku. Zijeme totiz v symbolickém Fadu, jimz jsme sice formovani, ale zdroveri jej také vytvarime —
gesty, Feci, obrazy, vztahy, institucemi.* FULKOVA, Marie. Kdyz se fekne...vizualni gramotnost. Vytvarnd vychova:
Casopis pro vytvarnou a obecné estetickou vychovu Skolni a mimoskolni. Praha: Univerzita Karlova v Praze, 2002,
42(4). s.12.



s digitalnimi editory. Dalsi faktory vyplyvaji zejména ze skute¢nosti, ze hlavni pomiickou zaki je
pii praci a tvorbé v digitalnich editorech pocita¢, v némz se kumuluji funkce tviir¢iho nastroje,
pracovniho prostfedi a zdroje informaci, a ktery zaroven funguje jako distraktivni element, snadno
odvadéjici zakovu pozornost.

Hlavni otazky pro pozorovani zni: nakolik se mira digitadlni gramotnosti dne$nich zaka
stiednich Skol 1isi od jejich soucasnikl na nizsich vzdélavacich stupnich, paklize tito, coby pozdéji
narozeni, vstupuji do diskursu digitalnich technologii zaprvé diive a zadruhé v Sir§Sim ramci jejich
kazdodennich zivotnich zkuSenosti? Nakolik se tato mira pozitivné projevuje ve vykonu zaka,
a nakolik je naopak ,,zneuzivana“ k aktivitdm, které s vyukou nijak nesouvisi? Jaké dalsi faktory
ovliviuji dispozitiv vyuky prace a tvorby v digitalnich editorech?

Odpovédi na tyto otdzky nebyly zformulovany do pifimych definic, spiSe byly
transponovany do dil¢ich otazek, které byly respondentim ve druhé ¢asti vyzkumu polozeny
formou dotaznikli. Otazky smétuji k riznym funkcim diskursu digitalnich technologii ve vyuce,
které¢ v uhrnu vytvateji specificky dispozitiv. V tomto dispozitivu mizeme identifikovat okruhy, do
nichz otazky svou tematickou rovinou spadaji: Jaké jsou realné podminky, v nichz vyuka prace
a tvorby v digitalnich editorech probiha? Je prosttedi ICT technologii, potazmo digitalnich editorti
pro zaky cizi, nebo naopak znamé? Spatiuji zaci v digitalni tvorbé néjaké prednosti oproti tvorbé
manualni? Co je pro zdky na digitalnich editorech naopak komplikované? Existuji u zakt néjaké
vazby mezi manudlni vytvarnou tvorbou a tvorbou v digitalnich editorech? Je pro zaky digitalni
tvorba autonomni estetickou oblasti, kterou preferuji pred jinymi médii? Stavaji se zaci spolutvirci
obrazového diskursu tim, Ze vyuzivaji moZnost prezentace své tvorby ve virtualnim prostoru
internetovych kanali a socialnich siti? Jak zaci reflektuji proces vyuky, jaky styl vyuky jim
vyhovuje? Spoléhaji zaci na vyuku a na ucitele jako na vyhradni zdroj informaci, nebo vyvijeji
1 autodidaktickou aktivitu mimo vyuku? Jaké typické rysy lze vypozorovat v praci ulitele pii vyuce

prace a tvorby v digitdlnich editorech? Jaké strategie pfi vyuce ulitel voli? Z jakych zdroji



informaci Cerpaji ucitelé podklady pro vyuku a jakym zpiisobem je predkladaji zakiim? Jak ucitelé
reflektuji zmény a nové moznosti 1 pozadavky v oblasti digitalnich technologii? VSechny tyto dil¢i
otazky byly shrnuty do tfi okruhti, do nichz je rozd€leno dotaznikové Setfeni, zabyvajici se
vyzkumnym souborem zaku. Jak jiz bylo fe¢eno, t€émito okruhy jsou priprava zaka, autodidakce a
dispozitiv. Pod posledni uvedeny okruh jsou shrnuty také otdzky dotaznikového Setieni zaméteného

na ucitele.

Prvni okruh je vénovan obecnym vychozim parametram, jimiz je prace zaku s digitdlnimi
9
editory ur¢ena. Otazky, které jsou pro tuto ¢ast Zakiim v dotaznicich poloZeny, jsou nasledujici:

* Vjakém prostiedi sis poprvé vyzkousel/a praci s digitalnimi editory?

*» Vkolika letech (priblizné) jsi s digitalnimi editory zacal/a pracovat pravidelné?

 Se kterymi digitalnimi editory pracujes mimo skolu (doma, v krouzku apod.) a se kterymi ve
Skole?

» Ktery jeden konkrétni digitalni editor je pro tebe klicovy a pracujes s nim nejcastéji a proc¢ prave
s nim?

» Pokud ovladas i jiné digitalni editory, se kterymi ale nepracujes pravidelné, pripadné viibec, které
to jsou?

» Venujes se nebo vénoval/a ses néjaké klasické, rucni formé vytvarné tvorby? Uved’ jakeé/jakym a
odkdy dokdy.

* Co bylo impulsem k tomu, Ze ses rozhodl/a vénovat se tvorbé v digitdlnich editorech?

* Jaky je vztah mezi tvou tvorbou v digitalnich editorech a tvorbou v jinych médiich (rucni tvorba:
kresba, malba, socha apod.; nebo: fotografovani a nataceni videa)

* Co povazujes za svou “parketu’ nebo sviij oblibeny postup?

Druhy okruh otdzek v dotazniku pro zdky smétfuje na fenomén samostatné fizené vyuky,
tedy autodidakce, kterému se vyznamna ¢ast zaku pii praci s digitdlnimi editory néjakym zplsobem
vénuje. Znéni téchto otazek je nasledujici:

* Pracujes s digitalnimi editory i mimo Skolu, v ramci volného casu?



* Proc pouze ve skole? (otazka urCend tém zaktim, kteti na ptedchozi dotaz odpovédeli zaporne)

* Proc myslis, zZe tomu tak je? (otazka urcend tém zaklim, ktefi na pfedchozi dotaz zvolili odpoveéd
Digitalni editory nejsou moje parketa)

* Co bylo impulsem k tomu, Ze ses rozhodl/a vénovat se tvorbé v digitdlnich editorech?

* Kolik hodin tydné vénujes praci s digitalnimi editory doma, pripadné jinde mimo Skolu?

Tteti okruh otdzek urcenych zakiim zkouma aspekty vyuky, které v souladu s chapanim
Marie Fulkové oznacujeme poststrukturalistickym pojmem dispozitiv.!? Tento dispozitiv je dan
podminénosti vyuky prace s digitdlnimi editory technologickym elementem ICT, z n€jZ mimo jiné
plyne specificky rezim uceni a také moznost zaka zapojit se svou praci do soucasného obrazového
diskursu. PoloZeny mu byly nasledujici otazky:

* Odkud cerpas inspiraci a motivaci k tvorbe?

* Jakym zpuisobem se ti nejlépe uci nové véci a prijimaji nové informace?

* Jaky je vztah mezi tvou tvorbou v digitalnich editorech a tvorbou v jinych médiich (rucni tvorba:
kresba, malba, socha apod.; nebo. fotografovani a nataceni videa)?

» Publikujes/sdilis sva dila na néjakém internetovem uctu (Vimeo, YouTube, Instagram, Pinterest,
Facebook atd.)? Na kterém/kterych?

* Dostalo se ti prostrednictvim internetu nejaké zpétné vazby (reakce na tva dila) — lajky, slovni
hodnoceni, ocenéni apod?

* Jak moc pouzivas pri oviadani digitalnich editorit mys, klavesnici a graficky tablet a pero?

* Co je pro tebe pri tvorbé s digitalnimi editory prekdzkou nebo ndrocnou casti, ktera ti déla
problémy?

» Co ocenujes na praci s digitalnimi editory jako jejich prednost?

V piipad€ dotaznikid pro ucitele byly otdzky strukturovany odliSnym zpisobem. Jejich cilem vSak

bylo rovnéz zjistit, jakymi charakteristickymi rysy oplyva vyuka prace s digitdlnimi editory

10 Srov.: ,,Zminovanym dispozitivem edukacniho prostredi, do néjz dite ve Skole vstupuje, obecné rozumime kulturné
a historicky promeénlivy soubor normujicich pravidel a snah, ktery ovlivituje socialni chovani. Jde zde nejen o piisobeni
ve smyslu konceptudlnim, ale dispozitiv se projevuje i jako prostorovy architektonicky ‘diagram’ a technologicky
‘apardt’ (strategické uspordadani disciplinujicich praktik a technik).“ FULKOVA, Marie. Diskurs uméni a vzdélavani.
JinoCany: H & H, 2008. s. 82.



vzhledem k jejich technologické povaze vyzadujici specificky typ uceni. Otazky, které jim za timto
ucelem byly polozeny, jsou nasledujici:

» Uved'te prosim u nasledujicich prikladu, jak casto vyuzivate pri vyuce predmétii s grafickymi
editory nebo videoeditory daného postupu. (priradte odpovidajici c¢islo na Skdle 1-5: 1 — nikdy
2 — nékolikrat do roka 3 — kazdy mésic 4 — kazdy tyden 5 — témeér kazdou hodinu)!!

* Pri priprave na vyuku nebo pri vyuce vychdzim z tistenych materialii.

* Pri pripravé na vyuku nebo pri vyuce vychazim z webovych zdrojii (kromé videl - napr.
textove navody s obrazovym doprovodem, diskusni fora, tutorialy apod.).

* Pri vyuce vyuzivam videotutorialy (z YouTube apod.), které Zakiim poustim.
* Nechavam zaiky studovat samostatné z online zdroju (videotutorialy na YouTube apod.).

* Co po zacich chci, to pri vyuce ndazorné demonstruji - provadim v editoru krok za krokem
postup, ktery maji provést i oni.

* Kdyz ucim néjaky postup, krok ¢i techniku, necham Zaky vyzkouset si ho vickrat na ruznych
drobnéjsich prikladech (1j. vystupem neni dilo, spise pouze cviceni).

* Jednotlivym krokiim ucim tak, ze zadam zZakiim k vypracovani konkrétni vikol. Predmetem
wuky je takto souhrn krokii, které pri tomto ukolu ucinili.

* Kdyz zadavam ulohu, dbam, aby bylo mozné vypracovat ji riiznymi zpuisoby a se zapojenim
kreativity.

* Nechavam zakim uplné volnou ruku, aby sami zkouseli mozZnosti ndstrojii a funkci
digitalnich editoru a aby takto bezdecné tvorili digitalni dila s estetickou hodnotou (volna
tvorba, improvizace, abstrakce).

* Predstavuji Zakim pro inspiraci ukazky, prezentace, videa nebo profily profesionalnich (a
pripadné i znamych) autorii.

* Predstavuji Zakum (at uz pro inspiraci nebo pro ndzornost) ukdzky z vlastni tvorby.
* Wuzivam skupinové aktivity, zadavam ukoly, na nichz Zaci pracuji spolecné.
* Jak dlouho se vénujete vyucovani predmétu/predmétii zamerenych na praci s digitalnimi editory?

» Jak silne vnimdte zmeny, které za tuto dobu probéhly, v ndasledujicim pripade? (priradte
odpovidajici c¢islo na Skale 1-5: 1 — vithec 2 — castecné 3 — stredné 4 — vyrazné 5 —
extrémné)

* U zZdku se projevuje nesoustiedenost, snadna rozptylitelnost a fixovanost na digitdlni
technologie.

* U zZakii se projevuje zvysujici se uroven jejich digitalni gramotnosti, lepsi schopnost se s
produkty ICT ucit.

* Zdci jsou do urcité miry obezndmeni s praci v digitalnich editorech, uz kdy? prichdzeji do
skoly.

11 vychodiskem pro formulovani a strukturovani otdzek v dotazniku pro ugitele byl vyzkumny dotaznik, se kterym
pracovali rovnéZ autofi knihy Ucitelé a technologie. Mezi tradicnim a modernim pojetim. Srov.: ZOUNEK, Jifi —
SEDOVA, Klara. Ucitelé a technologie. Mezi tradicnim a modernim pojetim. Brno: Paido, 2009. nestrankovano,
Piilohy 2.



* Zmeny - predevsim vyvoj novych technologii - vyzaduji, aby jim byl prizpiisoben obsah
vyuky.

* Podnétem ke zménam vyuky je rovnéz existence novych zdroju, jez lze pouzit jako vyukové
materialy.

* Zmény vyzaduji nutnost prizpiisobit obsah vyuky pozadavkiim trhu prdace, konkurenci apod.

* Nakolik u sebe pocitujete potiebu , dovzdélavani se* v oblasti digitalnich editoru vzhledem k
Jjejich staléemu vyvoji a novym moznostem? Prifadte Vasemu postoji bod 1-5 na skale ,,zdkladni
principy se nemeéni, a to je dostacujici“ a , neustile vyhledavam a sleduji nové podneéty, a
vstrebdavam je

* Nakolik je pro Vas nasledujici hledisko relevantni v otdzce sestaveni a clenéni osnovy vyuky?
(priradte odpovidajici ¢islo na Skale 1-5: 1 —vitbec 2 — castecné 3 — stredne 4 —vyrazne 5 —
zasadné)

* Podle okruhii funkci, které se Zaci uci oviadat (napr. vsechny rezimy a zpiisoby uplatnéni
nastroje vyber v grafickem editoru, vSechny rizné zpiisoby importu a spravy souborii ve
videoeditoru apod.)

* Podle formatii uzivanych v komercni nebo profesni sfére (napv. plakat, logo, ilustrace,
reportdz, animace apod.).

* Podle tradicnich vytvarnych disciplin - barva, tvar, kompozice apod.

» Jaky je ve Vasi tridé podil slabsich Zaku, kteri nestihaji vyklad anebo pomaleji vypracovavaji
zadani? (Priradte Vasemu hodnoceni bod na Skale 1 — zadny az 5 — vsichni nebo téemér vsichni)

* Jaky je ve Vasi tride podil prumérnych ¢i mirné nadprimernych Zaki, kteri stihaji  bez problémii
sledovat vyklad i vypracovavat zadani? (Priradte Vasemu hodnoceni bod na skale 1 — Zadny az 5
— vsichni nebo témer vsichni)

* Jaky je ve Vasi tridé podil zkuSenych zZaku, kteri vyucované postupy znaji a v praci jsou napred?
(Priradte Vasemu hodnoceni bod na skale 1 — Zadny az 5 — vsichni nebo témér vsichni)

» Uvedte prosim tituly publikaci nebo adresy webovych stanek, z nichz pravidelné, nebo alespon
prilezitostné cCerpate podnety a materialy pro vyuku.

Vysledky vyzkumu a zavér

Soubor vyzkumnych otazek, které mifily na obecné aspekty vychazejici z dispozitivu vyuky
prace s digitalnimi editory, nalezl odpovéd’ v podobé popisu vybranych jevli a jejich vztah,
opirajiciho se o data kvantitativni povahy, ziskana prosttednictvim dotaznikového Setieni mezi zaky
a uciteli.

Z dotaznikového Setfeni vyplynulo, Ze Zaci z vyzkumného souboru se vice nez v poloving
ptipadi setkdvaji s digitdlnimi editory v domacim prostfedi a pfevazné v patnactém roce véku

s nimi zaéinaji pracovat pravidelng. Ctyii pétiny dotazovanych zakl se praci s digitalnimi editory



vénuji z vlastni iniciativy i mimo ramec $kolni vyuky. Zaka, ktefi se s digitalnimi editory poprvé
setkali az béhem Skolni vyuky a ktefi v sobé o tuto disciplinu nenalezli z4jem, je velmi omezené
mnozstvi. Velkd vétSina zaka naopak zaujima k praci s digitalnimi editory kladny postoj a vykonava
ji z raznych popudl: je pro né moznosti rozsifit paletu dosavadnich vytvarnych nastrojil
a produkovat vystupy v podob¢ intermedialnich fuzi mezi manudlni a digitalni vytvarnou tvorbou;
rozpoznava priznakové nastroje a funkce digitalnich editord, extendujici moznosti ,,starych® médii,
postavenych na manudlni tvlrci Cinnosti, a aktivné tyto funkce vyuZziva; spatfuje v digitalnich
editorech odpovidajici médium k produkei vystupli inspirovanych vizualitou souc¢asného diskursu
masmedialnich a kulturnich obrazli zprostiedkovavanych pfedev§im internetem. Internet je také
¢astym zdrojem informaci, nutnych v procesu vyuky prace s digitdlnimi editory. Na tomto faktu se
velkou mérou podili autodidakticka iniciativa ptiblizné Ctyt pétin vyzkumného souboru zaku, kteti
s digitalnimi editory pracuji vice nez hodinu tydné. Pifevazna Cast zaka také aktivné participuje na
produkci obrazového diskursu, a to tak, ze vystupy své tvorby umistuje na internet ke zhlédnuti
prostfednictvim socialnich siti nebo audiovizualnich kanald.

Z druhé strany je fenomén digitalnich editori ve vyuce vnimén a reflektovan uciteli, ktefi,
jak vyplynulo z odpovédi zakt, predstavuji i pfes moznosti Cerpat informace z on-line zdroji nadale
dominantni a vétSinové preferovany zdroj zprostfedkovavajici poznatky a dovednosti. Z vysledki
dotaznikového Setfeni mezi uciteli vyplynulo, Ze vSichni pfi své praci zohledniuji a pozitivné
zuzitkovéavaji ptiznaky technologického zédkladu dispozitivu jimi vedené vyuky. Ackoliv byl
vyzkumny soubor ucitelli co do specializace a délky profesni praxe velmi pestry, respondenti
projevili ve vétsin€ piipadd sklony k vyuzivani multimedidlnich vyukovych materialt, ke
kombinovani profesionalnich i estetickych kritérii ve vztahu k cilim vyuky, k volbé adekvatnich
vyukovych postupt. Zejména pak takika jednohlasné vyhodnotili povahu disciplin, které¢ vyucuji,
jako dynamickou, vyvijejici se a kladouci pozadavek prabézného aktualizovani profesnich

kompetenci k technologickym 1 didaktickym inovacim.



Dynamicnost celé zkoumané problematiky je faktor, ktery je nutné zohlednit 1 pfi
vyhodnocovani ziskanych udaji. Jiz ze zavéri z pozorovani vyplynula jistad disproporce mezi mirou
kompetenci a mirou spontaneity, s niz k digitdlnim technologiim pfistupuji dnesni stfedoskolsti zaci
a jejich soucasnici na nizsich vzdélavacich stupnich, a to i pfes relativné¢ maly vékovy rozdil. Lze
proto ocekavat, ze podobné dotaznikové Setfeni, provedené o né€kolik let pozdéji, by pfineslo
podstatné jiné Udaje. Vysledky stavajiciho vyzkumu nepfinaSeji poznatky, které by vedly
k jednoznacnému konstatovani plo$né digitalni gramotnosti zakl a jejich pfirozené pfichylnosti
k ICT. A¢ svym vékem vSichni respondenti spadaji do kategorie digitadlnich rodéku, stale jde
o znatn¢ diverzifikovanou skupinu, v rdmci niz lze ve vztahu k digitdlnim editorim pozorovat
riznou miru kompetenci a riznou skalu pfistupli a postojii. Na zdklad€ urcitych indicii, jimiz je
zejména klesajici primérny vek, kdy zaci zacinaji s digitalnimi editory pracovat, ale tieba i fakt, ze
nektefi Zaci jiz nalezli ptilezitosti k profesnimu uplatnéni ¢i k oficidlni prezentaci svych vystupt,
1ze ovSem soudit, Ze v pribé¢hu nasledujicich let se mohou parametry mnoha udaja, které zde byly
vypozorovany, zméenit. Pfedev§im lze ocekavat zvySovani digitdlni gramotnosti u nastupujicich
ro¢nikd adeptii stfedoskolského studia. Na ném bude mit podil zejména nadédle se zvySujici
koncentrace ptipadt digitalnich zafizeni v osobnim vlastnictvi zakd, a tim i jejich mira konzumace
obrazi, utvérejicich spoleCensky diskurs. Tim bude vytvoten rovnéz prostor pro cetnéjsi pripady,
kdy se zZaci prostfednictvim vlastni tvorby do tohoto diskursu osobné zapoji a kdy zdrojem jejich
znalosti a dovednosti bude pfedevsim internet.

Zda se vSak takovéto scénare naplni a jaké budou jejich pfesné parametry, je otdzkou, kterou
bude mozné zodpoveédét v fadu nasledujicich let. Vyzkum v této disertacni praci pak miize poslouzit
budoucim badatelim, kterym nabidne aplikovatelné vyzkumné postupy a pred které postavi
dosavadni poznatky, s nimiz bude mozné srovnavat nova data a vyvodit z nich diachronni pohled na

dynamicky se rozvijejici disciplinu stiedoskolské vyuky prace s digitdlimi editory, vysledovat



proménlivost jejich kliCcovych aspektli a pojmenovat pravidelné, systémové jevy, které se v této

proménlivosti vyskytnou.
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Anotace zavérecné prace:

Predmétem disertacni prace je vyuziti pocitacovych programti ozna¢ovanych jako digitalni editory
— grafické editory a videoeditory — ve vyuce specializovanych predmétl na stiednich odbornych
Skoléach, které obsahuji priniky s vytvarnou vychovou vyuzivajici tradi¢nich médii. Pozornost je
soustiedéna na pravé tyto priniky, které umoziuji uchopit fenomén grafickych editori
a videoeditord teoretickymi nastroji didaktiky vytvarné vychovy. Digitalni editory ve vyuce se vSak
zaroven vyznacuji specifickymi aspekty, které¢ v klasické vytvarné vychové nejsou pfitomny.
Témito aspekty se zabyva vyzkumna ¢ast prace, ve které je predlozen a analyzovan soubor dil¢ich
jevu, charakteristickych pro soucasny obrazovy diskurs a pro dispozitiv vyuky prace s digitalnimi
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dané problematiky.

Klicova slova:
digitalni editory, grafické editory, videoeditory, ICT, didaktika vytvarné vychovy, digitalni
gramotnost, autodidakce, diskurs, dispozitiv, kvantitativni vyzkum

Annotation of the thesis:

The Ph.D. thesis is focused on the using of digital editors — graphic editors and video editors — in
the process of education at vocational schools, where the subjects intersecting with the traditional
media based art education are taught. An attention is paid to these intersections, which allow to treat
the phenomena of graphic editors and video editors with the theoretical instruments of art education
didactics. Alongside, the digital editors engaged in education contain specific aspects, which are
absent in the classical art education. A research part of the thesis deals with these aspects and
analyses a cluster of partial phenomena, typical for the contemporary pictorial discourse and
dispositif of teaching working with digital editors. The research is done by a quantitative method
and brings a descriptive model of the actual situation of the given issues.
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digital editors, graphic editors, video editors, ICT, art education didactics, digital literacy,
autodidacticism, discourse, dispositif, quantitative research
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,»Charles Swenson, John Korty: Kdysi hodné davno®. In.: Katalog PAF 2017. ISBN 978-80-87662-19-9. s. 92.
,Aport animace®.. In.: Katalog PAF 2017. ISBN 978-80-87662-19-9. s. 153—-154.

-Monica Masucci: Bergamo Film Meeting: Kino Club®.. In.: Katalog PAF 2017. ISBN 978-80-87662-19-9. s. 153—

Wuziti grafickych editorii ve vyuce grafického designu na stiednich odbornych skolach. In: Meixnerova, Marie et.

al. Kam budoucnost vchazi prvni. Sou¢asné uméni a nova média v pedagogické praxi. Brno: Tomas Javurek, 2017. ISBN
978-80-906173-4-6. s. 51-68.
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Jan Svankmajer: Hmyz*. In.: Katalog PAF 2018. ISBN 978-80-87662-22-9. s. 136.

,Kolaps logiky ve filmech Jana Svankmajera®. In.: Katalog PAF 2018. ISBN 978-80-87662-22-9. s. 137.
WFilmovo-hudebni gulas dr. Milose "Tomice*. In.: Katalog PAF 2018. ISBN 978-80-87662-22-9. s. 144.
,Nicolas Winding Refn: Neon Demon*. In.: Katalog PAF 2018. ISBN 978-80-87662-22-9. s. 146.
Panos Cosmatos: Mandy". In.: Katalog PAF 2018. ISBN 978-80-87662-22-9. s. 147.

Hmyz / Svankmajerova Summa surrealisticka.* Cinepur #116, duben 2018.



Vystoupeni na konferencich

aktivni ucast na zahrani¢ni konferenci pofadané galerii Bielska Gallery BWA a Pedagogickou univerzitou v Krakové
Twisted Dreams of History. Subversiveness and Deformation in Animated Film from V4 Countries; 12.9. 2015;
ptispévek: ,,Dream As Second Life. A Semiotic-Psychanalytical Model of Jan Svankmajer s Films*

aktivni ucast na konferenci potddané Filozofickou fakultou Masarykovy univerzity X. Doktorandskd konference
Brno/ 27.5. 2016; ptispévek: ,,Didakticka funkce grafickych editorii a videoeditorii pri tvorbé (pohyblivého) obrazu‘

Ostatni relevantni aktivity

dramaturgicka, kuratorska, organizacni a ptrednaskova cinnost v ramci Prehlidky filmové animace a soucasné¢ho
uméni PAF Olomouc, celorocni platformy zaméfujici se na domaci a zahranic¢ni audiovizualni a vizualni uméni (od
2014 dosud)

spole¢na vystava doktorandi Katedry vytvarné vychovy PdF UP ,How long can it take?* v Méstském klubu v
Litovli (7. 1. 2015 —31. 1. 2015)

spolufesitelstvi grantového projektu IGA 2016 ,Analyza metod vyuky novych médii na uméleckych Skoldach:
kvalitativai vyzkum* (LS 2015/2016)

kuratorsky vybér autorskych videi ,,Osidla zvile*; distribuéni platforma PAF Aport (ZS 2016/2017)
kuratorsky vybér autorskych videi ,,Animované vize*; distribu¢ni platforma PAF Aport (LS 2016/2017)

autorstvi animovanych sekvenci k divadelni inscenaci ,,Pdsmo / Kota 6893%; rezie: Pavel Gejdus, divadlo Stara
aréna, Ostrava, premiéra: 11.3. 2018

Publikace odborného textu ,,Elements of propaganda in Jan Svankmajer’s film The Death of Stalinism in Bohemia®,
publikovany ve sborniku Twisted Dreams of History. Propaganda, Ideology and Animation. Olga Bobrowska, Michal
Bobrowski, Boguslaw Zmudzinski [eds.], AGH University of Science and Technology Publishing House, Krakow
2018. (sbornik je v piiprave)
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