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Milé studentky, mili studenti, tento studijni text si klade za cil sezndmit (budouci) ucitele
vytvarné vychovy stechnologickymi moZnostmi, které se v oblasti vytvarné tvorby —
konkrétné kresby — nabizeji po rozsifeni novych médii a mobilnich zafizeni. BEhem cteni textu
se zamyslite nad tim, co pro Vas znamend pojem kresba, jak se pojeti této tradi¢ni techniky
méni v kontextu soucasného umeéni, jak mizeme na kresbu nahliZet a co vSechno Ize za kresbu
povaZzovat. Seznamite se s rGznymi mobilnimi aplikacemi a softwary, jez se daji ke kresbé
vyuZit, a s principy tvorby v téchto aplikacich. Uvedené pfiklady ndmétl Vam poskytnou
podnéty pro vyuku s vyuzitim digitalni kresby, jeji kombinovani s kresbou klasickou, dotvareni
fotografii nebo reprodukci uméleckého dila, tvorbu jednoduchych animaci, s cilem rozpoznat

vyhody a nevyhody digitalni umélecké tvorby.

V Uvodu textu se podivdme na definice pojmu kresba, na to, jaké misto kresba zaujima
v nasem Zivoté a jak se ménilo pojeti kresby v kontextu déjin uméni. Pfipomeneme si
ontogonezi détského vytvarného projevu. Budeme se také vénovat zdkladnimu vyrazovému

prostiedku kresby — linii.

V druhé ¢asti textu si stru¢né predstavime moznosti a vyvoj zafizeni pro digitalni kresbu a blize
se seznamime s jednoduchymi a snadno dostupnymi aplikacemi, které se daji vyuzit ve vyuce
k jejimu oZiveni a rozsifeni o dalsi (nové) médium. Soucasti budou i naméty a priklady vhodné

pro praxi vytvarného pedagoga.
V zavéru kazdé kapitoly najdete otdzky a podnéty k zamysleni.

Na konci textu uvadim slovnicek pojmui (slova psand vtextu velkymi pismeny najdete

vysvétlena ve slovnicku) a seznam doporucené literatury.
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Co je kresba?

Co se Vam vybavi pod pojmem kresba a jaké misto zaujima v naSem Zivoté? Existuje néjaka
univerzalni jednotnd definice slova kresba? Cim kresba byla, ¢im je dnes a &m viim m(ize byt?

Jaké jsou charakteristické znaky kresby?

Kresba patfi k zdkladnim lidskym projevim, je nedilnou soucasti Zivota kazidého ditéte,
u néhoz se projevuje spontannim zanechavanim stop (tzv. mark-making process). Jde o proces
pfedznamenavajici psani, o snahu zachytit okolni svét a svou zkuSenost z ni, o snahu sdélit
citovy vztah ke skutecnosti nebo to, jak ji chape. U vétsiny lidi se tento proces zanechavani
stop do dospélosti redukuje na ¢rtani i skicovani. Kresba je povazovana za technickou
dovednost, schopnost ,renderovat” vidénou skutecnost, je otazkou specializovanosti nez
univerzalni dovednosti, jak tomu bylo v détstvi. Pfesto je kresba pfitomna v mnoha rovinach
naseho moderniho Zivota. Od reklamy pres architekturu, medicinu, védu, planovani, mapy.
(Fay, 2013, s. 6). Socialni sité jsou plné vizualnich obsahd, z nichZz mnohé maji kresebny
charakter a nékdy se dokonce hovofi i o tom, Ze ony socidlni sité nds propojuji neviditelnou

linkou, tedy kresbou.

Kresba je jednou ze zdkladnich forem lidského vyjadreni uz od pravéku, kdy se objevily prvni
linedrni znazornéni zvirat a loveckych scén. Ma spolecné koreny s pismem v potiebé vyjadrit
se. V ranych vychodnich civilizacich se kresba a pismo vyvinuly soubézné do uméni kaligrafie,
v zapadni kulture se vyvinuly zvlast, nicméné kresba hrala dudleZitou roli ve stfedovékych

tapiseriich, v ndvrzich fresek, skla a v knizni iluminaci. (Fay, 2013, s. 6)

Od dob renesance, kdy doslo k znovuobjeveni antického uméni a znovuobrozeni ideall krasy,
byla kresba zakladnim nastrojem slouZici k zachyceni ndpadu, k dokumentovani svéta, k feseni
problému. Kresba se stala zakladni technikou (nékdy nazyvana ,matkou vsech technik”),
predchidkyni findlniho dila, pfipravnou fazi k vytvoreni pozdéjsi malby, sochy &i stavby.
Techniky kresby se vyucovaly také na akademiich. Byt byla kresba dlleZzitym prvotnim
nastrojem, byly chapana jako v podstaté druhorada technika, slouZici pfevazné jako pfipravné

stadium pro ,plnohodnotna” média.
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To se zacalo postupné ménit od 18. stoleti, kdy byla kresba pouzivana formou karikatury ke
komentovani probihajicich politickych a spole¢enskych zmén. S pfichodem MODERNISMU
a nastupu novych médii (fotografie, film) uz neni na kresbu a malbu kladen takovy ndrok
v pfesné reprezentaci svéta a otevird se tak prostor kinovaci a experimentovani, tradiéni

umeélecké formy zacaly postupné smérovat k ABSTRAKCI.

Kresba hréla dUlezitou roli také v obdobi AVANTGARD, kdy byla pro svou spontannost
a moznost okamZité zaznamenavat aktualni psychické stavy vyuzita k experimentim jako je
AUTOMATICKA KRESBA nebo CADAVRE EXQUIS v obdobi surrealismu. POSTMODERNA
charakteristicka interdisciplinaritou prinesla dals$i moznost experimentovani s kresbou. Dliraz
prestava byt kladen na kresbu jako na hotovy produkt, ale na koncept, ideu, a také proces.
Objevuji se nové znaky — performativnost, narativita, do¢asnost, textovost —a nové formy jako
LAND ART, PERFORMANCE, SITE-SPECIFIC, KONCEPTUALNI UMENI. Stim souvisi izna¢ny
posun v pojeti kresby, ktera se osvobozuje z papiru, dostdva se do prostoru, do pohybu, stava

se objektem, instalaci, zdznamem pohybu, akce. (Fay, 2013, s. 7)

Dalsi rozvoj technologii znamenal predevsim rozvoj digitalnich technologii, pocitacu, videa
a internetu, ktery pfinesl i nové moznosti v oblasti kresby. To vSe pfispélo k znovuoZiveni
zajmu o kresbu, ktera se stala svébytnym médiem, vymanila se z pojeti techniky ve sluzbach
malby nebo sochy. V kontextu soucasného umeéni, které stira hranice mezi jednotlivymi
disciplinami se teoretici vyhybaji jednotné definici kresby, hovofi spiSe o neustdle se
vyvijejicim médiu, adaptujicim se na nové formy, technologické vyzvy, konceptualni pfistupy.
V souvislosti s kresbou se ¢asto hovofi pravé o procesu zanechavani stop, o procesu mysleni,
zkoumani (at uZ je to zkoumani tuzkou na papire, vlastnim télem v prostoru, svételnym
paprskem — VIDEOMAPPING, zvukem...), kdy jsou tradi¢ni charakteristiky kresby (skica, linie,

zdznam, zkoumani) vidény a pouzivany novymi zpUsoby.

K zamysleni: Kde vSude se ve svém Zivoté setkdvate s kresbou, at uZ tradicné pojatou, nebo
s kresebnymi prvky v novém pojeti? Jak si predstavite trojrozmérny objekt, ktery by mohl byt
prostorovou kresbu? Z jakych materiala by se daly jednoduché prostorové kresby realizovat

v hodinach vytvarné vychovy?
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Kresba jako soucast détského svéta

Jak uz bylo feceno, kresba se stdvd nedilnou soucdsti détského Zivota, oblibenou cinnosti, je
zaroven dlleZitym ndstrojem pozndni ditéte (kresba odrazi celkovy vyvoj jedince, psychické
i jiné procesy, uroven senzomotorickych dovednosti, emocni prozivani i kognitivni pristup
a schopnost vizualni percepce). Kresba je také specifickym komunikaénim prostfedkem,
kterym dité sdéluje mnohdy i to, co nedokdaze nebo nechce fict slovy. Vyznacuje se pfredevsim
silnym vyrazem, spontdnnosti, originalitou a nenapodobitelnou poetikou. Pro spravnou
iniciaci a motivaci k tvorbé je dllezité porozumét charakteristickym znak(m, respektovat

autonomii a specifika ontogeneze détského vytvarného projevu.

RozliSujeme tfi zakladni etapy vyvoje détského projevu: stddium spontanniho vytvarného
projevu, stadium tzv. krize détského vytvarného projevu a stadium vytvarného projevu
dospivajicich. Prvni etapa zac¢ind nahodilymi ¢aranicemi, které jsou predevsim radosti ze stopy,
jez zanechavd pohyb paZe s kreslicim nastrojem, zprvu jsou bezobsainé, pozdéji jsou
dodate¢né pojmenovavany. Nasleduje vytvareni kreseb s umyslem zobrazit motiv, kdy dité
chape, Ze véci kolem lze ztvarnit a Ze je ostatni takto pfijmou. Schopnost symbolizace vrcholi
v predskolnim véku, kdy se ustaluji tzv. grafické typy (dle J. Uzdila, ¢itelné a vystizné zndzornéni

jevu, osob, véci).

Hovofime také o fazi naivniho realismu (rané obdobi, typicka je deformace, R-PRINCIP),
intelektualniho realismu (dité kresli to, co o daném objektu vi, co je pro néj dllezité)
avizudlniho realismu (kolem 7. — 8. roku, kresli, co vidi, usiluje o optickou napodobu

zobrazovaného).

Specifika ma také vyvoj zobrazovani lidské postavy — nejprve pozorujeme tzv. tvarové zarodky
Clovéka, vychazejici z kruhového pohybu zdpéstim, s napojenymi koncetinami (schopnost
umysiné krizit ¢ary). Nasleduje stadium tzv. hlavonoZce — oval (hlava) s volné napojenymi
koncetinami. Posledni fazi je Uplna figura, nejprve disledné z ¢elniho pohledu, pozdéji prichazi

na radu i profil (je slozitéjsi kvuli chybéjici osové soumérnosti).
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Krom specifik zobrazovani lidské figury ma specifika i zobrazovani prostoru, ktery byva zprvu
linedrni, ¢asto vymezeny c&arou reprezentujici zem a nebe, objevuje se transparence,

rentgenové zobrazeni, pravouhlé napojeni, deformace, nepomér v proporcich aj.

Pfirozenou soucasti vyvoje je tzv. krize détského vytvarného projevu. Chybi silny vyraz
z pocatecnich objev(, spontaneita, grafické typy se stavaji vyprazdnénymi schématy, coz
doprovazi kriticnost k nedokonalosti, ztrata sebedtvéry ¢i pocity zahanbeni. Ve ztraté zajmu
o kresbu hraji roli i dalsi nastupujici zajmy a expanze casto nekvalitnich grafickych typU
prejatych z televize, reklam, socialnich siti. Mira této krize zavisi na vytvarné typologii ditéte a
na pusobeni okoli. Zkuseny pedagog prevadi od détskych znakd ke znaklm dospivajicim bez
precenovani realistického zobrazovani (ke kterému déti v obdobi krize tihnou, ale svij projev
kriticky zavrhuji jako nedokonaly) — tzv. metoda mostu. Napfiklad zaméreni pozornosti jinam
nez na figury a portréty, alternativni zplUsoby vyjadreni, ptiklady z rznych epoch uméni,
vytvarné hry a etudy. Vhodnym nastrojem je grafika, nebot jeji vyrazové prostfedky vyzaduji

redukci skuteénosti do podstatnych rysli, oprosténé od detaild.

Digitalni grafika a kresba mohou do jisté miry tradicni grafické techniky suplovat, avsak nikoli
nahradit, méli bychom je pouzivat spiSe jako zpestieni, oziveni vyuky. Souc¢asnym détem je
prace na mobilnich zatizenich blizkd a snadno se v ni orientuji, ale musime dbat na to,
abychom je motivovali k vlastnimu vyjadreni, nikoli k pfejimani onéch nekvalitnich grafickych
typu, kterych jsou mobilni zafizeni a socialni sité plné. Presto ale nékteré aplikace umoznuji
vyuzivani grafickych vyrazovych prostiedk(, jako je nadsazka, stylizace, kontrast, NEGATIVNI

LINIE, texturdlni zpracovani ploch aj. a podporuji autentickou tvorbu.

Pro podrobnéjsi studium détského vytvarného projevu doporucuji studijni text Petry
Sobafové Ontogeneze détského vytvarného projevu a jeho vyznam pro vychovu a vyvoj jedince
zroku 2014, kde najdete i seznam odborné literatury zabyvajici se détskym vytvarnym

projevem.

K zamysleni: Pamatujete si na své détské kresby? Jakych znak(l byste si vSimali pfi rozboru
détské kresby? Kreslite v sou¢asnosti nebo vas tato zaliba opustila? Myslite si, ze ,,umite”

kreslit?
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Linie jako zaklad kresby

Existuji kolem nds linie? Ani na tuto zddnlivé jednoduchou otdzku neni odpovéd tak
jednoznacnd. Bezesporu se v kazdodennim Zivoté mlzZeme setkat s urcitymi liniemi, ale kdyz
se nad tim hloubéji zamyslime, jsou to spiSe predméty a objekty, jez maiji linedrni tvar, nez
linie jako takové (kabely elektrického vedeni, vlasy, vétve stromu, cesta ubihajici na obzor...)
nebo tenké plochy, kde se setkdvaji dva predméty, povrchy (spojnice rtQ, vrasky kolem oci,
spary zdi, kotoucek stinu pod hrnickem poloZzenym na stole...). Svét kolem nds je spiSe tvoren
plochami a objemy, a obrysové linie, které v kresbé pouZivame, vlastné neexistuji. Je to
prostfedek, ktery jsme si vymysleli, abychom dokdzali kresbou zachytit a vyjadfit, co vidime,
¢i jak to vidime. Samotny proces kresby tedy vyZzaduje abstrahovat z kresleného to podstatné,

at uz kreslime néjaky realny objekt, nebo néco podle fantazie.

Linie je hlavnim vyrazovym prostiedkem kresby a je tedy nositelkou vyrazu, ma sama o sobé
vypovédi hodnotu. To je dulezité si uvédomit pro praci s linii, prostfednictvim jeji stylizace
muzeme posilit vyraz vytvarného dila. Jeji charakter urcuje vytvarné podani a voleny nastroj a
také zvoleny nastroj a gesto ruky, ktera jej vede. Linie muze byt kiehka, plynuld, proménliva,
¢rtana, expresivni, gestickd az dramaticka... Lze ji stylizovat do prerusované teckované,

¢arkované, srafované ¢i geometrizované linie, ktera sméruje az k ornamentu.

Linie navic tvori kompozici, a to prostfednictvim tvaru, délky, sméru, sily, poc¢tu a vzdjemné
vzdalenosti. Vztahy mezi nimi evokuji klid, vyvaZzenost, nebo naopak pohyb, diraz aj. Jsou
nositelkami vyrazu, protoZze u vétsSiny lidi vyvolavaji podobné pocity, interpretujeme je
obdobné, ale vliv hraje i citlivost, fantazie, zkuSenosti. Horizontdlu vnimame vétsSinou jako klid,
rovinu, rovnovahu, pasivitu, apod., vertikdlu jako pohyb vzhlru, dlraz, diagonalu potom
dynamicky, jako naruseni rovnovahy, zprava doleva klesajici, zatimco zleva doprava stoupajici.
Uzaviené linie (elipsa, zejména) mohou mit az meditacni charakter. Rovnobézky posiluji vyraz

jednotlivé linie, rdznobézky strhavaji pozornost do priseciku.

K zamySleni: Podivejte se kolem sebe, kde vSude vidite linie a jak ¢leni prostor kolem vas, jak

na vas plsobi? Nakreslete si jednoduchy motiv a zkuste jeho linii v riznych obméndch.
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Digitalni kresba

Prudky rozvoj digitdlnich technologii zasahl snad vSechny oblasti naseho Zivota, ne jinak tomu
je tomu vumeéni a bezesporu také ve sfére vzdélavani. O uzite¢nosti i neuZite¢nosti nebo
dokonce Skodlivosti pouzivani digitalnich technologii a elektronickych zafizeni m{zeme
debatovat, ale fakt, Ze je pouzivdme stale vice a to uz od raného détstvi je nepopiratelny. Cela
fada zafizeni, softwar(l a aplikaci zasahuje i do oblibené détské Cinnosti — do kresby. Jiz
v devadesatych letech se jisté néktefi z Vas pokouseli vytvofrit obrazek v programu Malovdni.
Od té doby se moznosti digitdlIni kresby znacné posunuly a dnes je uz kostrbaté kresleni mysi

minulosti.

Se stale pokrocilejsi technikou se znacné rozvinuly oblasti digitalni grafiky a kresby (graficky
design, animovany film), kde se zacaly vyuZivat grafické tablety, propojené s pocitatem pres
usb kabel, které umoznuji pokrocilou Upravu fotografii, 3D modelovani a kresbu. K tabletu je
nezbytny STYLUS, kterym se na vymezenou kreslici plochu kresli, nebo se jim ovlada pocitac.
Drivéjsi modely Slo ovlddat pouze stylusem, dnes nékteré reaguji i na ovladani prsty (ovsem
stylus s jemnym hrotem je na kresbu pochopitelné presnéjsi). U téchto tabletl se neobejdete
bez instala¢niho softwaru a pouZzivaji se vétsinou k profesionalnim programm z fady Adobe,
CorelDRAW apod. (existuji i programy volné ke stazeni, které supluji tyto profesiondlni
softwary — naptiklad GIMP a Inkscape). Nevyhodou, kterd nékomu &ini znaéné potize, je, Ze
kreslite na desku tabletu, ktery mate pod rukou, ale kresba se zobrazuje na monitoru pocitace,
takZze se neobjevuje ,pfimo pod rukama®“, coz vyzaduje jistou schopnost synchronizace a

predvidavosti.

Dalsim stupném v evoluci digitalni kresby byl proto pocita¢, jehoz monitor se dal diky
specidlnimu kloubu otocit a polozit a dalo se kreslit pfimo na monitor. Kresba tedy podobné
jako na papite vznikala pfimo pod hrotem tuzky. Tento typ pocitacl je ale pomérné drahy,
pravé kvuli specidlnimu oto¢nému kloubu, jez umoznoval oto¢eni monitoru. Bylo ale otazkou
¢asu, nez se rozsiti dotykové displeje a s nimi i moznosti digitdIni kresby. Dnes existuje cela
fada zdarma dostupnych aplikaci, které se daji instalovat na téméfr jakykoli chytry telefon nebo

tablet a v nichZ se d3 kreslit, nékteré poskytuji pokrocilé, témér profesionalni funkce. Jedinou
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prekazkou je, Ze kresba prstem neni tak pfesna, jako kresba stylusem. Existuji oviem i takové
tablety a telefony, které touto vymozZenosti disponuji. Napfiklad od vyrobce lenovo jsou
nékteré modely ThinkPad opatfeny vysuvnou dotykovou tuzkou, jeZz umoZfuje presné
ovladani a zaroven kresleni. Z nabidky znacky Samsung je to fada tabletl a telefon(, jez maji
v ndzvu slovo Note, které oznacuje pfitomnost tzv. S Penu, coz je nazev vyrobce pro z téla
telefonu/tabletu vyjimatelny tenky, velice presny stylus s fadou moznosti usnadnujici ovladani
a vhodny pro velmi detailni kresleni. Tato fada Note navic disponuje specidlni vrstvou displeje,
kterd snima pfitlak, tedy ¢ara se pfi kresleni méni podle toho, jak na pero tlacime. U tablett
od vyrobce Mac ma tuto funkci displeje fada se slovem Pro na konci ndzvu. Pero (Apple Pencil)
neni soucasti, musite si jej dokoupit zvlast a nejde ani do téla tabletu zasunout, oproti S Penu
Samsungu ma rozmeéry asi jako bézna tuzka (takze se drzi trochu lépe, nezZ tenky stylus) a ma
navic jednu funkci — pfi jeho pouzivani nereaguje tablet na prsty a ruku si mizZete pohodiné
opfit, aniz byste omylem néco spustili apod. Na vétsiné téchto stylusi najdeme i hardwarové
tlacitko, které po stisknuti napriklad méni kreslici ndstroj z tuzky na gumu nebo nabidne

nékterou z prednastavenych volitelnych funkci.

Pristroje opatrené stylusy jsou ovsem ponékud nakladné a je pochopitelné, Ze ne kazdy Zak si
je bude moct dovolit. VétsSina z nich uz dnes ale disponuje telefony nebo tablety s dotykovym
displejem, nékteré Skoly maji k zapGjceni tablety Skolni. Pokud nemdame to $tésti a nejedna se
o néktery z vySe uvedenych fad, reSenim je univerzalni stylus s jemnym hrotem, ktery nam
kresbu usnadni. Na trhu je dostupnd celd rfada dotykovych tuzek (¢asto z jedné strany
kulickové pero, z druhé strany guma na ovladani displeje), ty ale nékdy nejsou o moc presné;jsi
nez prst. Dale existuji i dotykova pera dokoupitelnd primo k vybranym modeliim tabletq,
prevazné k nékterym modellim Acer (podobné jako Apple Pencil k iPadim), i kvalitni
univerzalni pera s presnymi, 1.9 mm hroty (naptiklad Microsoft Surface Pen pro nékteré
tablety s operacnim systémem Windows, stylusy Adonit pro Android a iOS a dalsi kapacitni

displeje, stylusy Wacom — vyrobce profesionalnich grafickych tablett).
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Kresba a mobilni aplikace

Vyvojar(, ktefi navrhuji a tvofi aplikace je celd fada a mnoho z nich mysli i na kreativitu, proto
najdete na trhu mnoho aplikaci uréenych pfimo ke kresleni, naprosta vétSina je zdarma,
nékteré jsou primo od vyrobc( telefont/tablet( a jsou dostupna pouze pro konkrétni znacky,

mnoho z nich je ale dostupné pro viechny operacni systémy (Windows, Android, iOS).

Kresbu dokonce vyuZivaji i nékteré hry — naptiklad Draw Something, coz je hra vyzadujici
pfipojeni kinternetu, kdy jeden kresli jedno z nabidnutych slov, nasledné kresbu odesle
spoluhrdci, kterému se zobrazuje postup kresby a musi uhddnout, co se mu prvni hrac¢ snazi
nakreslit. Hra je ale anglicky a vybér slov je omezeny a vyZaduje i znalost idiomu. Populdrni hra
pracujici s kresbou byla také hra Crayon physics, kterd ma dnes Fadu napodobenin. Ukolem
hrace bylo dostat kuli¢ku k hvézdic¢ce za pomoci dokreslovani rliznych objekt( a zatizeni, ktera
fungovala na zakladé fyzikalnich zakonu (setrvacna sila, kladkostroj, zavazi...). V jednotlivych
urovnich jste museli vymyslet stale damysInéjsi zafizeni, abyste ukol splnili. Hra méla navic
vkusné, jednoduché prostredi pfipominajici détské kresby voskovkou (crayon = voskovka,

pozn. aut.).

Co se tyce aplikaci pfimo na kresleni, vybér je pomérné slusny. Jiz nékolik let pouzivam aplikaci
PicsArt Photo Studio, ktera je primarné uréena na Upravu fotek, ale ma i funkci kresleni, kde si
muzete vybrat, zda chcete kreslit do fotografie, nebo na prazdny ,papir” (v nabidce draw
zvolite bud' photo, nebo blank). Ke kresleni si mlizete vybrat celou rfadu Stétcl, nékteré maji
rovnomérnou stopu, jiné reaguji na pfritlak (podporuje-li to vas telefon/tablet), mlzZete si u
nich volit velikost stopy a jeji pruhlednost (opacity). Velice ocenuji moznost ,rysovat”
geometrické obrazce, pres kruhy a elipsy, trojuhelniky a ¢tyruhelniky az po specidlni tvary jako
je hvézda, mrak, komiksova bublina (pficemz si mlzete vybrat mezi plnym obrazcem — fill —
nebo obrysem — stroke — u néhoz volite tloustku linie), zvlasté pak mozZnost rysovat pouhé ¢ary
(opét lIze volit jejich tloustka), takZe si muazete jakykoli objekt geometrizovat dle vlastni
invence. Rovnéz je dllezitd prace ve vrstvach, které jsou prahledné, takie mate moznost
vyexportovat i PNG bez pozadi (ALPHA). Vrstvy se daji rlizné presouvat, duplikovat, slucovat,

rotovat, mlzZete si je na chvilku skryt, kdyZ se potfebujete soustfedit jen na jednu. U starsi
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verze aplikace jste si pfi ukladani obrazku mohli vybrat, zde chcete obrazek uloZit jako jpg nebo
png, novéjsi verze ukladd obrazky s vybarvenym pozadim jako jpg a bez pozadi jako png.
MuZete si uloZit i rozpracovany projekt (draft) a vratit se k nému pozdéji. Chybi mi pouze
moznost vybarvit urcity objekt nebo plochu barvou pomoci nastroje kbelik, ten funguje pouze
na celou vrstvu. OvSem dcefina aplikace PicsArt Color uréend pfimo pro kresleni a malovani
tuto funkci uz ma. Obé maji moZnost nastavit si velikost obrazku, u PicsArt Photo Studio je ta
moznost u volby blank platna hned na zaddtku, u Coloru se ktomu dostanete pres
rozpracované projekty po té, co zvolite navrat na start pfimo z kresleni, coZ je ponékud

zmatecné a nelogické.

Dalsi velice dobrou aplikaci na kresleni je Medibang Paint, vytvofena pro tvorbu komiks(,
takZze umoznuje rozdélit obraz do komiksovych poli¢ek. Oproti PicsArt si navic krom velikosti
obrdzku muZete nastavit také rozliSeni a tim produkovat kvalitnéjsi vystupy. Obsahuje fadu
funkci, se kterymi se setkavame u profesiondlnich softwarq, jako je napfriklad kouzelna htlka,
ktera umozniuje vybér ohrani¢ené oblasti, pfechody barev, pomocné linky. Pfes uzivatelsky
ucet navic muZete propojit mobilni aplikaci se stolnim pocitacem a zalohovat soubory do

internetového (cloudového) uloziste.

Mezi dalsi kreslici aplikace patfi naptiklad Adobe Photoshop Sketch, SketchBook draw and
paint, ibis paint X aj. — staci si projit obchod s aplikacemi, zadat slovo kresleni, kresba nebo

draw, ¢i stahnout nékterou z uvedenych a podobné aplikace vdm budou nabidnuty.

Za zminku stoji také moznost vytvoreni jednoduché animace — gif (sled po sobé jdoucich
rozpohybovanych obrdazku) napfiklad pomoci aplikace PicsArt Animator nebo na portalech
giphy.com a makeagif.com, kde mlZete své kresby rozpohybovat. Po nahrani po sobé jdoucich
podobnych obrazku zvolite rychlost, s jakou se budou stfidat a vyexportujete gif, ktery se da

poslat v multimedialni zpravé nebo sdilet na socidlnich sitich.

K zamysleni: V ¢em vidite pfinos rozsifeni digitdlni kresby na béziné dostupna mobilni zafizeni?

Jaké vidite ve srovnani s tradi¢ni kresbou vyhody a nevyhody?
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Priklady namétt pro kresbu na mobilnich zafizenich

,Autoportrét jinak“ — AUTOPORTRET patii k tradiénim uméleckym zanriim, ktery se objevoval
uz od stfedovéku. Mnozi umélci krom vérné podoby sebe sama usilovali i zachyceni svych
dudevnich pochodd, emoci (napfiklad Rembrandt). Casto sv(j autoportrét komponovali do
mytologicky ¢ ndboZensky tematického dila (useknuta hlava GolidSe na Caravaggiové obraze
David s hlavou Golidse). Autoportrétem dnesni doby je selfie, které néktefi potizuji nékolikrat
denné v rlznych situacich. Socidlni sité jsou tak zaplavené fotkami, které jsou nekvalitni po
strance technologické (pfedni kamery telefonl a tabletd maji horsi rozliseni), mnohdy i po
strance estetické. Mobilni kreslici aplikace ndm umoZiuji nekvalitni selfie povySit na
autenticky autoportrét. Mlzeme déti nechat inspirovat néjakym uméleckym stylem -
masovost selfie nam evokuje POP ART, mohou ho tedy dokreslit v komiksovém stylu Roy
Lichtensteina nebo v barevnych variacich dle Andyho Warhola. Lze se také inspirovat
kubismem a rozloZit autoportrét na geometrické tvary, inspirovat se pointilismem a slozit
podobiznu z jednotlivych bodd, stylizovat se do plakatové tvorby Toulouse-Lautreca. Hotovy
autoportrét vytvoreny digitalni kresbou mizZzeme pomoci projektoru promitat na sténu, pred
kterou se Zaci postavi a proméni tak sami sebe v projekéni platno pro video mapping, dojde

tak ke zpétné sebeidentifikaci s autoportrétem, ktery vznikl z jejich fotky.

,Reinterpretace uméleckého dila“ — vytvarna vychova si klade za cil nejen rozvijet pro strance
praktické, technické, ale i po strance teoretické, vést zaky k tomu, aby méli kulturni pfehled a
orientovali se vjednotlivych uméleckych etapach a smérech. U&innéjsi nei hromadéni
védomosti je Casto zkusSenost, jez umélecké dilo zprostifedkuje. Takovou zkusenosti mize byt
i reinterpretace uméleckého dila, kterému prfedchdzi konverzace nad dilem, kdy se Z4aci snazi
pochopit autorlv zamér, vysvétlit, jak na né dilo plsobi a nasledné jej zpracuji v kreslici
aplikaci a daji tak dilu novy (vlastni) smysl. MUze jit o fotografii dila z navstivené vystavy, ¢i z
publikace o uméni. MUze jit napriklad o fotku spoluzaka stylizovanou do pozice vybrané sochy,
nasledné dokreslenou v aplikaci na kresleni. Lze kombinovat starsi dila s novéjsimi formami
vyjadfeni. Mohou do dila dokreslovat dalsi postavy nebo kompoziéni prvky ¢i zvyraznit néktery
vyznamny prvek plvodniho dila, nebo dilo uchopit po svém a zcela tak zménit jeho vyznéni,

nebo ho ironizovat (napfiklad obraz L.H.0.0.Q. Marcela Duchampa, cozZ je da Vinciho Mona
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Lisa s dokreslenymi vousy). Soucasnému uméni je nékdy tézké porozumét a orientovat se

v ném, prozkoumani dila pti procesu reinterpretace k tomu muze prispét.

»Linie kolem nds“ — v tomto cviceni se Zaci zaméfi na linii jako hlavni vyrazovy prvek kresby,
nejprve ve svém okoli budou hledat a zaznamenavat vyrazné linie (stiny vrzené oknem, vétve
stromU za oknem, architektonické ¢lenéni rohu mistnosti, ubihajici chodba apod.) — at uz
skicou na papir, kdy by se jednalo o nasledné kombinovani kresby tradi¢ni a digitalni, ¢i za
pomoci fotografie. Nasledné v aplikaci na kresleni tyto linie zvyrazni, vyberou si néjaky zplsob
stylizace (barevny, geometrizovany, teckovana, ¢arkovana linie aj.), vznikne tak dilo s realnou
pfedlohou, ale na pomezi linearni abstrakce. Nakonec mohou vybarvit ndhodné vzniklé plochy
a prvky, duplikovat vrstvu s kresbou, zménit jeji barvu, velikost nebo prihlednost a rdzné
posouvat a kombinovat. Nezapomernme, Ze méné je nékdy vice, u efektl a pocitacové grafiky
to plati dvojnasob, neb nékterad ,vylepSeni“ mohou vyznivat laciné a vysledné dilo potom

pusobi preplacanym dojmem.

Mame-li k dispozici jeden Skolni tablet a stylus, mohou Zaci kreslit ,Stafetu”, kdy si napfiklad
vylosuji kazdy jiné zvife a jejich ukolem je stfidanim nakreslit kfizence vylosovanych zvirat jako
jeden celek, uci se tak koordinovat svoji praci ve prospéch celku a spolupracovat s ostatnimi,
a také trpélivosti pri cekani, az na né pfijde rfada. MlZeme zdklm také pfripravit

,dokreslovanky”, kdy budou do rozpracovaného obrazku postupné dokreslovat dalsi prvky.

Mobilni zafizeni a aplikace jsou dnes bé&Znou soucasti Zivota prevainé mladé generace. Pokud
je budeme poutzivat tak, aby ndm slouzily pro nase ucely, a ne abychom my byli jejich otroky,
mohou byt zajimavym zpestfenim a oZivenim vytvarné vychovy i dalSich predmétu
a prostifedkem jak se pfriblizit sou¢asnym détem. Méli bychom je ale dlrazné pouzivat s mirou
a pouze jako doplnék k dalsim vytvarnym technikam, které jsou naopak v digitalni dobé
zpestfenim samy o sobé. Méli bychom vést zaky ke kritickému mysleni, aby uméli formulovat

vyhody a nevyhody digitalni tvorby, aby ji neprecenovali.
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Slovnicek pojmu

ABSTRAKCE — uméni, které je nefigurativni, nezobrazujici, pouzivd geometrické obrazce nebo barevné skvrny a
lyrické tvary.

ALPHA — prahlednost, v grafickych editorech zobrazovana jako Sachovnice, prihledna vrstva, do které mdzeme
kreslit, umoznuje skladat kompozice z jednotlivych ¢asti bez nutnosti nakreslit vSe do jedné vrstvy.

AUTOMATICKA KRESBA — spontanni kresba nezatizena védomou &i estetickou kontrolou, typickd pro obdobi
surrealismu, kdy méla slouZit jako prostfedek k vyjadfeni nevédomi.
AUTOPORTRET — vlastni podobizna autora.

AVANTGARDA - inovativni, ¢asto experimentalni umélecka hnuti prvni pol. 20. stol., ktera predbéhla svou dobu
(kubismus, dadaismus, konstruktivismus, futurismus aj.).

CADAVRE EXQUIS — vytvarna ci slovni hficka z obdobi surrealismu, tvorfend skupinou autord, kdy kazdy
postupné pridava slovo nebo ¢ast kresby aniz by védél, co pridal pfedchozi autor.

LAND ART — umélecka forma, kt. vznikla v 60. letech, dila tvofena a situovana v krajiné, kt. dotvari, pracuje
s pfirodnimi materialy (plda, kamen, dfevo, voda, led).

LAYER — oznaceni pro vrstvu v grafickych editorech a aplikacich.

KONCEPTUALN{ UMENI — umélecka forma, kt. vznikla v 60. letech, klade d(iraz na koncept na misto
hmatatelného uméleckého dila, postkonceptudlni presahy pokracuji v uméni dodnes.

MODERNISMUS — téz MODERNA, umélecké hnuti konce 19. a zacatku 20. stol., vzpoura proti historizujicim
tendencim, linedrni progrese styl( a period, jako je kubismus, impresionismus, abstraktni expresionismus.

NEGATIVNI LINIE — se objevuje v grafice, pfi tisku z vysky, kdy linie, kterd se odryje se po naneseni barvou
neotiskne, je tedy bila v barevném poli, oproti kresbé tedy plsobi jako negativ.

PERFORMANCE — akéni umeéni, vznik v 70. letech v USA, umélec vykonava pred publikem akci, hlavnim vyrazovym
prostiedkem je jeho télo, HAPPENING je se zapojenim publika.

POP ART — umélecky smér 50. Let 20. Stoleti, zobrazuje bandlni produkty masové vyroby, kritizuje konzumni
méstackou spolecnost.

POSTMODERNA — socilani, kulturni a ideové hnuti, pluralita nazord, interdisciplinarita, pouziva historické prvky
v ironizujicim kontextu.

PNG — format obrazku, ktery umoznuje vyexportovat obrazek bez pozadi, tzn. jen ¢ast s prihlednym pozadim,
bez nutnosti vyplnit celou plochu obrazu.

R-PRINCIP — pravouhlé napojovani koncetin, ulic apod. v détské kresbé.

SITE SPECIFIC — uméni vznikajici pro konkrétni prostredi, které dava smysl jen vtom daném prostredi a
nainstalované jinde vyznélo by jinak, ¢asto docasné.

STYLUS — elektronické dotykové pero, slouzici k pfesnéjsimu ovladani ¢i kresleni, nékdy miva vyménné hroty

VIDEOMAPPING - forma vizualniho uméni, ktera vyuZziva projekci ve volném prostoru, na fasady budov ¢i
v interiéru, vétsinou jde o riizné svételné obrazce a efekty, rozliSujeme 2D a 3D videomapping — u 2D pouze
plosné promita, u 3D se vytvofi virtualni model, ktery umozZiiuje prostorové promitani a rozsvéceni prvku
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