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Absztrakt

Mar rég nem szamit Ujdonsagnak
a szamitégép hasznalata a m(vé-
szetben. Az oktatasban, azon belul
a képzdmlivészeti nevelésben is
jelen van. Az altalanos- és kozép-
iskolaban, késébb az egyetemen a
diakoknak alkalma van megismer-
kedni olyan grafikai és festészeti
eljarasokkal, melyeknek médiuma
nem a papir vagy a vaszon, mas
dimenziéban helyezkednek el. A
Nyitrai Konstantin Filoz6fus Egye-
temen is évek Ota fejlesztjuk azon
tantargyainkat, melyek a 6sszeko-
tik képz6mUivészetet és a szamitas
technikat, a szamitdégép mivészeti
alkalmazasara adnak lehet8séget.

Felmerilhet az a kérdés, hogy ho-
gyan tudjuk ez megoldani, hiszen

a grafikai programok elsésorban
azt a célt szolgaljak, hogy a mivé-
szet - elsésorban a reklamgrafika
és a sokszorosito grafika - eljarasait
megkonnyitsék. Olcsébba, gyorsab-
ba, elérhetébbé tegyék az egykor
hosszadalmas és bonyolult techno-
l6giai eljarasokat. Am a szamitogé-
pes technoldgia szerencsére nem
automatizalta a folyamatot annyi-
ra, hogy az ember gondolkodasa,
Otletei, munkalépéseinek sorrendje
iiktatédjon bel8le. Az a legnagyobb
feladat, hogy megtartsuk a lehetd
legnagyobb mértékd originalitast,
ami altal a kivitelezés soran a lehetd
legnagyobb mértékil egyediséget
érjuk el. A m(vészetben a mester-
ségbeli tudason tul mindig is fon-
tos volt a felfedezés és az Ujitas. A
torténelem soran szamtalan nagy
mUvész lépett elb Uj és még Ujabb
megoldasi médszerekkel, melyek
eredménye gyakran kudarcba ful-
ladt. De a keresésnek és felfedezés-
nek ez a feltétele, és néha az ara is.
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Az oktatas egyik alapfeladata az
elsé taldlkozas, a megismerés, a
Lprogramok felfedezésének” bizto-
sitasa és hasznalatuk bemutatasa.
Mi a rajz tanszék tanitasi program-
jan belll arra 6sszpontositunk,
hogy a mesterség elsajatitasa és a
kreativ kifejezés aranya, az emberi
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originalitds mértéke minél maga-
sabb legyen. Az ehhez vezet§ ter-
mészetes Ut az, hogy biztositjuk
kilonb6z8 szamitégépes progra-
mok sokrétl hasznalatanak elsaja-
titasat, lehetéségeik 6sszekombi-
nalasat, azaz a kontextus keresését
a tobbféle megnyilvanulasban.
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Hiszen a szabad képz6mivészet
nemcsak teret ad erre, de meg is
koveteli az egyediséget.

Tanitasi rendszerinkon belil a
tantargyak 0sszeflggésben allnak
egymassal, de vannak koztuk olya-
nok, melyek kimondottan ezekre

a problémakra koncenttalnak: a
Szdmitdgép és képzémlivészet, a Fo-
to-video, és az Intermedidlis neve-
Iés nev( tantargyak. Kidolgoztuk

a digitalisan kodolt képalkotas, az
elektronikus kérnyezetben zajld
mUvészeti oktatas projekt alapu
modszertanat (Zabadal, 2014/1),
ami az alapismeretek elsajatitasara
0sszpontosit.

Napjainkra megszokotta valt a k-
|6nb6z8 digitalis eszk6zok parhuza-
mos hasznalata, 6sszekombinalasa
vagy felcserélése, azonos tevékeny-
ségek elvégzésére tobbféle felsze-
relést is hasznalunk. Egyarant tu-
dunk irni, olvasni, rajzolni tableten,
notebookon, vagy akar okostele-
fonon is. Valasztasunkat leginkabb
a lehetbségeink befolyasoljak, és
lassan kifejlédnek az egyéni pre-
ferenciaink. Azt valasztjuk, melyik
szamunkra a legkedvez8bb, leg-
alkalmasabb. A digitalis eszk6zok
ma mar nem egymastol izolaltan
mUkodnek, hanem éppen ellenke-
z8leg: a kulonboz4 digitalis eszko-
z6kon tarolt adatok megosztha-
tok és lehet8ség van arra is, hogy
egyid8ben tobben, tobb fellleten
hozzaférjenek. A mai didkokat ilyen
eszkdzok veszik korul (Zabadal,
2014/2).

Mikozben jelent8s valtozast latunk
kibontakozni a grafikai jelek és
szimbolumok teruletén, a szbveg
hattérbe szorulasat, minimaliza-
|6dasat is megfigyelhetjik. Egy

Uj szimbolumnyelv van kialakulo-
ban. Epp ezért valt kiemelt jelen-
t8séglivé a képzém(ivészeti neve-
|ésen belll a modern grafika és a
tipografia, ahol a statikus képek
mellett egyre fontosabb szerepet
kap a mozgokép és a térbeliség is.
Az ilyen 6sszetett, komplex vizualis
alkotasok létrehozasahoz viszont
hosszabb felkészulési id6re, tanu-
lasra is szlkség van. Hiszen ,ahhoz,
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hogy a gyerek futni tudjon, el6sz6r
jarni kell megtanulnia”. A grafikai
programok, bar specifikus célok-

ra vannak kifejlesztve, altalaban
széles korben alkalmazhatok. Ami
viszont hasznalatuk soran donté-
en mas jellegli hozzaallast bizto-
sit a hagyomanyos grafikai tech-
nikakhoz képest, az a mlveletek
visszavonhatésaga. Gondoljunk
csak rogton a Ctrl+Z-re, ami lehetd-
vé teszi, hogy az el§z6 [épésiinket
.€lfelejtse” a gép. Vagy a rengeteg
variacio elmentésének lehet8sé-
gére, amelyek kozUl a végén kiva-
laszthatjuk a szamunkra legmeg-
felel6bbet. A géppel tamogatott
alkotas tovabbi nagy elénye - amit
a Digitdlis festészet kurzuson meg

is kell, hogy szokjanak a hallga-
tok, - az a kilénbo6z6 rétegeken
valo, rétegekbe agyazott festés. A
tradicionalis festészeti technikak,
példaul az akvarell vagy az olaj is
lehet&séget ad a festék finoman ré-
tegzett felvitelére, de amit egyszer
felvittink a papirra vagy vaszonra,
azt nem, vagy csak nehezen tudjuk
letordlni. A szamitégépes festésre
alkalmas programokban - legyen
az akar professzionalis, akar ingye-
nesen hasznalhato alkalmazas, - ez
viszont lehetséges. Uj és (ij rétege-
ket vihetlink fel, melyeket barmikor
modosithatunk, tovabb szerkeszt-
hetlnk. Olyan lehet6ség ez, ami a
klasszikus eljarasoknal elképzelhe-
tetlen, a szamitégéppel tamogatott
alkotasnak viszont az egyik alapele-
me. Amikor elkezdlink szamitégép-
pel festeni, el6szor természetesen
a kalénbo6z6 eszkdzokkel talalko-
zunk, az ecset min6ségét, vastag-
sagat, a festék szinét valasztjuk ki.
De a kép felépitése, szerkezetének
kialakitasa szempontjabdl fontos a
rétegek hasznalata is, melyek segit-
ségével valtoztatni tudunk mind-
ezen. Altalaban jénéhany gyakor-
lati 6ranak el is kell telnie, mire a
hallgaték megszokjak, hogy nem
papirra festik a képet. Mivel az ok-
tatasban sajnos nemigen allnak
rendelkezéslinkre professzionalis
festéprogramok, leggyakrabban
szabadon letdltheté alkalmazasok-
kal dolgozunk. A technolégiaval
valé ismerkedésre, iskolai kdrnye-
zetben val6 tanulasra ezek is b6ven
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alkalmasak, igaz, némelyek nem
nyuUjtanak lehet8séget arra, hogy
nagyobb felbontasban vagy mé-
retben dolgozhassunk veluk. Bar a
technikai felszereltség fontos fel-
tétele a munkanak, emlékezetem
szerint a 90-es években mégis jo
eredményeket tudtunk elérni egy
abszolut alapszintl grafikai esz-
koztarral is. Azokhoz az id6khoz
képest ma mar kozmikus lehetésé-
geink vannak.

Véglil felvet6dik a kérdés, hogy mi
Ujat hozott, mire j6 a szamitégépes
eljaras. Biztositja-e a lehet8séget
arra, hogy a munkank originalita-
sa, egyedisége megmaradjon? Nem
gondolom, hogy érdemes volna a
digitalis festészeti eljarasokat a ha-
gyomanyos technikakkal 6sszevet-
ni, megitélni, hogy az egyik értéke-
sebb-e tobb-e mint a masik, mert
nem ez lényeg. Mindkettének meg-
van a maga tere és helye. Abban vi-
szont biztos vagyok, hogy a szami-
togéppel készitett alkotasok fontos
szerepet toltenek be és megalljak

a helytket - nemcsak a képz6m-
vészetben, de sok egyéb terUleten
is, - emellett szinesitik az alkotasi
lehet8ségeink palettajat.
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