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O DYNAMIKE V DIGITALNOM OBRAZE
ZABADAL Lubomir, SR

Resumé

V nasledujucom texte sa zaoberame digitdlnou dynamikou. Chapeme ju ako vplyv
dynamizujucich algoritmov na pohyb digitdlne kddovanej maliarskej stopy. PouZivanie
dynamiky stopy pri tvorbe statickych obrazov je previazané s predstavou tvorcu o redlnych
procesoch a materialoch, apreto moze napomoéct prieniku individuality do digitalne
kodovaného obrazu.
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ABOUT DYNAMICS IN DIGITAL IMAGE

Abstract

In the following text, we discuss digital dynamics. We understand dynamics as an
influence of dynamising algorithms on the movement of a digitally coded painting brush. The
use of dynamics in creation of static images is linked with the creator's idea of real processes
and materials and due to that, it can help the penetration of individuality into the digitally
coded image.
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Digitalne kddovany obraz je kolektivne dielo, iked ho ,,namaluje” jeden maliar.
Materidlom pre jeho vznik nie je farba, ale nehmotny kod, ktory je dolezitym clankom medzi
rukou maliara a obrazom. Ako je zname, kod zvyc€ajne tvori programator a nie samotny
maliar, preto v ilom neexistuje rukopis v tradi¢nom slova zmysle. Priama linia ruka — nastroj
— material — obraz je viackrat prerusena. Ulohu materialu preberéa kolektivne vytvarany kod —
predstava programatora o materiali. Co nazyvame v su¢asnosti digitalnou malbou, je do
zna¢nej miere zavisle od toho, ako sa predstava programatora o materiali a nastrojoch zhoduje
s predstavou maliara aako sa néasledne odraZza v kdde programu. Materidl i nastroje
prechadzaju neustalym technologickym vyvojom a v stcasnosti sa zazitok maliara a divaka
z digitdlnej malby vel'mi priblizuje zazitku maliara a divaka z tradi¢nej malby. Pred
tridsiatimi rokmi tomu tak nebolo.

Od konca sedemdesiatych rokov minulého storofia sa vramci informacnych
technoldgii formuje nova oblast’, ktoru prax nazyva digitalna malba. V pociatocnych fazach
tohto formovania bolo vytvaranie digitalne kddovanych obrazov viac pribuzné klasickej
mozaike, pretoze relativne nizke rozliSenie zobrazovacich zariadeni nutilo tvorcov uvazovat
vo forme pixlov — z&kladnych jednotiek obrazu. Pixel nahradzal zékladny vyrazovy
prostriedok malby — Skvrnu. Ukladanie jednotlivych pixlov, ako ho pozname napriklad
Z obrazov Pixel artu, bolo stotoziiované s mal’bou. Siibezne s touto tendenciou zacali vyvojari
softvéru v spolupraci s maliarmi definovat’ maliarsku Skvrnu ako mnozZinu pixlov. Jednotlivy
pixel nahradila mnoZina pixlov usporiadanych v mriezke, pricom pixle vytvarali kruh. Kruh
z pixlov zacala prax nazyvat obrazova stopa. Vznikla otazka, v akom vzt'ahu ma byt staticka,
presne definovand mriezka usporiadanych pixlov — bitmapa — k dynamickému procesu
tradi¢nej malby. Zasadny posun zabezpeéilo pouZzivanie tzv. alfa kandlu — informacie
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opisujucej mieru prichladnosti jednotlivych pixlov. Vyskytli sa viaceré rieSenia, z ktorych
niektoré pretrvavaji az do sucasnosti. Jednym z rieSeni bol matematicky opis Skvrny
pomocou nezavislych parametrov. Jeden parameter urcoval pocet pixlov, d’alsi mieru
priehladnosti pixlov na okrajoch Skvrny, d’al§i rozmiestnenie priehl'adnych pixlov —
,deravost™ Skvrny atd’. Vizualizacia tychto parametrov zacala byt v praxi nazyvana
parametricky digitalny Stetec. DéleZité boli parametre ako polomer, ndhodnd zmena polomeru
stopy, tvrdost’ stopy — pocet ¢iasto¢ne priehl'adnych pixlov na okrajoch, rozptyl stopy, atd’.
Vyvojari vytvorili programy, ktoré obsahovali jednoduché¢ editory stop, pricom umoziovali
vytvorit' stopu s miakkym okrajom, stopu c¢iasto¢ne priehladnt, stopu s nepravidelnym
rozmiestnenim priehl'adnych a nepriehl'adnych pixlov atd’. Vznikla urcita Skala stop, ktora
umoziovala vytvarat modeléciu tvarov (svetlo a tiefi). Skala bola stale vécsia, ale stopy boli
velmi statické v porovnani s premenlivostou realnych maliarskych procesov. Jedinym
prejavom dynamiky bolo ,rozmazanie® stopy. Preto vznikli snahy simulovat zlozité
dynamické procesy napriklad techniku akvarelu. V rdmci komeréne dostupnych softvérovych
rieSeni to bol napriklad Projekt Dogwaffle a CiastoCne i softvér Twistedbrush firmy Pixarra.
Vyvoj 2D digitalne kédovanych obrazov prebiehal (a dodnes prebieha) v dvoch smeroch.

Prvym smerom je snaha vytvorit’ simulaciu klasickych maliarskych technik ako je
akvarel, tempera, olej alebo kresliacich materialov ako je uhol, krieda, grafit. Uzivatel
digitalnych nastrojov méze zazit’ simulovany proces podobny tradi¢nej kresbe alebo malbe.
Vyvojari stale dokladnejSie preskimavaji proces samotnej mal'by. Nejde tu vSak o verna
simuldciu hmoty farby a klasického Stetca (ako to bolo v devitdesiatych rokoch minulého
storo¢ia), ale o nové efektivnejSie rieSenia vychadzajice z jednoducho nastavitelnych
parametrov ovplyvilujicich sprdvanie maliarskej stopy. Druhym smerom je snaha
programatorov a maliarov vytvarat' ,,vizualne polotovary” pre simulaciu réznych prirodnin
a dynamickych procesov v prirode. Uzivatel pomocou vhodne nastavenych digitalnych
Stetcov vytvara vo svojich kompoziciach fotografickti napodobu oblakov, dymu, ohna, travy
a inych prirodnych redlii. Takéto softvérové rieSenia sa uplatiiuju najmid vo filmovom
priemysle a v priemysle pocitacovych hier.

V stcasnosti sa Ciasto¢ne upusta od komplexnych simulécii zlozitych dynamickych
procesov. Obidva hore uvedené smery sa do urcitej miery zblizuju, hl'adaji sa najefektivnejsie
rieSenia. ZbliZzuje sa predstava programatora a maliara. Vyvoj sa presuva od
programatorskych rieSeni k rieSeniam vytvarnym. ESte v nedavnej minulosti bolo pychou
kazdého grafického programu ovladacie rozhranie s mnozstvom ikon zastupujdcich rozmanité
maliarske nastroje. V sucasnosti exituju programy ako napriklad Alchemy, kde po spusteni
programu uzivatel uvidi len prazdne maliarske platno. Pozornost maliara uz nema byt
rozptyl'ovana nastavovanim technickych parametrov. Do popredia zaujmu sa dostava samotny
proces mal'ovania a tieZ nova predstava o popise digitdlne simulovaného materialu. Stale ale
zostava aktualna zakladnéa otazka: Aky je podiel kreativity maliara, ak nastroje i material majd
vopred definované spravanie? Tato otazku by sme vSak rovnako mohli polozit’ aj v pripade
klasickych maliarskych nastrojov, aj ked’ je zrejmé, Ze variaéné moznosti redlnych materialov
st vacsie. Problém je zakotveny v heterogénnosti digitdlne kédovaného obrazu ako celku.
Skusenost’ maliara je dynamicky proces. Kazdym novym obrazom sa meni citlivost’ maliara
na vonkajSie podnety, zvySuju sa jeho maliarske zru¢nosti, meni sa jeho predmet zaujmu.
Naopak digitalny nastroj produkuje presne definovand mnoZzinu variacii farby, Struktdr,
svetlosti atd’. NavySe, rozmanitost’ dynamickych procesov v realnej mal’be je v jej digitalnej
podobe redukovana na tri zakladné dynamiky: pritlak, smer pohybu a rychlost’ pohybu ruky
maliara. Na tieto dynamiky moézu byt naviazané¢ dalSie ako priehladnost’ stopy, velkost
stopy, pomer stran stopy, intenzita stopy, rozptyl stopy ai. Preto je nesmierne dbleZité, aby
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hardvér, ktory zabezpeCuje zaznam tychto dynamik neobmedzoval prirodzeny pohyb
maliarovej ruky ani v priestore aani v ¢ase. Tento fakt je v praxi ¢asto podcenovany, ¢im
digitalna mal’ba straca velku Cast’ svojho potencidlu. Nedostato¢ny vykon (odozva zariadenia
Vv ¢ase) pripadne nedostatoc¢na citlivost’ snimacieho zariadenia (pocet tirovni pritlaku) vedie
k redukcii pohybovych moZnosti, atym aj kvyrazovej redukcii vysledného obrazu.
Ddlezitost’ tychto troch dynamik je o to doleZitejSia, Ze na ne su naviazané vizuélne simulécie
materialu i tvrdost” stopy a z toho vyplyvajlca simulécia suchych alebo mokrych maliarskych
procesov. Rovnako su od nich zavislé aj d’alSie dynamiky, ktoré vnasaju do vyslednej mal'by
prvok nahodnosti — ndhodna zmena velkosti stopy, nahodny uhol stopy, nahodny vyber farby
stopy a i. O vyrazovych moznostiach mal'by nerozhoduje len kvalita popisu zakladnych troch
dynamik, ale aj presnost’ ich prenosu zo zariadenia na zariadenie. Pretoze existuje vel'ké
mnozstvo typov hardvéru, je nevyhnutné publikovat’ Standardizované nastavenia softvéru pre
prenos zakladnych dynamik. Prikladom je pouZivanie linearnej krivky popisu dynamiky
v grafickom tablete, opera¢nom systéme i v grafickom softvéri. Ak je zabezpecena zékladna
poziadavka ,,neobmedzovat’ pohyb maliara“ a zabezpecit' prenos jeho pohybu zo zariadenia
na zariadenie, prichddza na rad premenlivost’ osobnej skusenosti. Je nutnd intenzivna
komunikacia medzi programatorom a vytvarnikom. Vyvojové cykly jednotlivych programov
sa neustale skracuju av niektorych pripadoch je beznd permanentna aktualizacia. Mnohi
maliari sa stvaju zdatnymi ivo vyvoji softvéru. TaktieZ prebieha intenzivna komunikacia
prostrednictvom internetovych for. Cielom aktualizacii nie je len zisk komerénych firiem, ale
v pripade komunitnych projektov je cielom, aby digitdlne nastroje aktudlne zodpovedali
meniacej sa skusenosti maliara. Prave tento trend pozorujeme Vv ramci sucasnych
internetovych diskusii digitalne tvoriacich maliarov. Zaroven vsak stale zretel'nejSie vyvstava
fakt, ze nie je potrebné ,sutazit’ s realitou” v zlozitosti simulaénych procesov. Pretoze
hranicou, za ktor nie je potrebné ist’ je rozliSovacia schopnost’ I'udského zraku. To plati aj
0 dynamickych procesoch pouzivanych pri simulacii tradicnej malby. Uz aj v pripade
relativne jednoduchych grafickych programov maliari zistuji, Ze mnozstvo dynamizujucich
parametrov je zbyto¢né pouzivat’, ak 'udské oko nie je schopné postrehnut’ vizualny rozdiel.
Aj kombindcia malého poctu parametrov moze vyprodukovat’ rovnaky vizualny efekt ako
kombinacia niekolkych desiatok parametrov. Prave testovanie vhodnych kombinacii
dynamizujicich parametrov je cielom viacerych spolo¢nych projektov maliarov
a programatorov. Jednym znich je aj medzinarodny projekt Forks and Drills, ktorého
stcast’'ou je aj autor tohto textu. (Projekt sa zameriava na open-source grafické programy.)

Problém, ktory je zatial’ nedostato¢ne rieSeny je viac hapticko-kineticky ako vizualny.
Stucasny obrovsky rozmach dotykovych zobrazovacich zariadeni radikalne transformuje silnti
stranku tradi¢nej malby — maliarske gesto. Spontanny telesny pohyb je nahradzany sériou
opakujucich sa mikropohybov. Z tohto pohl'adu mézeme hovorit’ o digitalne kddovanej malbe
ako o mikromal'be. Rie$i podobné problémy ako rieSili v minulosti maliari miniatar —
monumentalita vyrazu v zmen3enej mierke, minimalizacia gesta a i.

Ako bolo uvedené, malba je dynamicky proces. Preto vndSame urciti mieru
premenlivosti i do jej digitalnej podoby, ato bud’ vopred alebo po¢as malovania. Preto su
programy dodavané nielen s digitalnymi nastrojmi, ale aj s prednastavenym popisom ich
spravania (Pressets). Tu sa znova vracia zakladna otazka. Aky priestor pre kreativitu ponukajd
digitalne nastroje? Povrchna odpoved’ by znela: Ziadny, pretoze spravanie digitalneho Stetca
je vopred dané. A skuto¢ne na obidvoch koncoch vyrazovej $kaly (komplexné simulacie
prirodnych procesov — velmi jednoduché obrazové Stetce) pozorujeme velkdh mieru
Standardizécie vyrazu. Preto predmetom zaujmu ako maliarov tak aj programéatorov sa stava
stred tejto Skaly. Obrazové Stetce, definované ,,ako peciatka® st dynamizované animdaciou
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alebo pomocou malého poctu rychlo, takmer podvedome menitelnych parametrov.
Animovany Stetec je v podstate striedanie viacerych obrazov uloZenych vo forme vrstiev.
Vytvorenie animovaného Stetca zvladne i dieta, pricom obrazovl vrstvu moze vytvorit
digitalizaciou realnej kresby alebo ju nakreslit’ inym digitdlnym néstrojom. Tym sa zvysuje
podiel individuality na vyraze vyslednej maliarskej stopy. Skuseny grafik moze pri tvorbe
vrstvy imitovat’ stCasne Struktiru materidlu, stopu nastroja isvetlost' farieb. Vlastnl
predstavu moze kombinovat’ s digitalizaciou realnych materialov. PouZitie viacerych vrstiev
este znasobuje variaéné moznosti nastroja. Dal§ou vyhodou animovaného §tetca je, Ze maliar
moze vytvorit individualny nastroj bez znalosti programovania. Preto autor textu v odbornych
kruhoch presadzuje zaclenenie animovanych digitalnych Stetcov do programov urcenych pre
prax zékladnych astrednych umeleckych $k6l. Ulohu animovanych Stetcov vo svojej
poslednej verzii (2.8.4) vyrazne posilnil dnes uz klasicky, open-source graficky editor GIMP.

Pdvodnu liniu digitalnej mal'by, ako bola koncipovana na konci minulého storodia,
nad’alej udrziavaju editory parametrickych Stetcov. Existuju bezplatné open-source verzie
programov vyuzitelné iV Skolskej praxi (napr. MyPaint) Ich ovladacie rozhranie je
jednoduchsie ako rozhranie viacucelovych grafickych programov. Vich prospech hovori
moznost” ich bezplatného hromadného nasadenia v Skolskej praxi, v neprospech menSia
vyrazova rozmanitost’ ndstrojov. Je len dobre, Ze Ziak i profesionalny maliar si moze vybrat
z rbznych alternativ.
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