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Настоящият дисертационен труд е с обем от 204 страници. Библиографията 

включва 54 заглавия на български и чуждестранни автори и 36 публикации в интернет 

сайтове. В приложението са представени 21 творби,  разпределени както следва: на 

автора на дисертацията - 9; на ученици от Частна профилирана гимназия 

„Образователни технологии“ - 12. Разработена е таблица за онагледяване  

историческата периодизация на развитието на човечеството и постиженията на 

изобразителното изкуство. Представени са 223 илюстрации от които 52 са на автора.  

 Дисертацията се състои от въведение, три глави, научен принос, заключение, 

използвана и цитирана литература и приложения.    

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Материалите по защитата са на разположение на интересуващите се в 

департамент "Кино, реклама и шоубизнес" в Нов български университет. 
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Цели и задачи на докторския труд: 

Целта на дисертацията е да се докаже, че традиционните техники за рисуване 

трябва да се интегрират с модерните и софтуерните решения, за да се получи 

необходимата симбиоза в творчеството на дигиталния художник. 

Задачите в дисертацията са:  

 да се анализират проблемите пред историческия анализ на рисунката и 

техниките за рисуване; 

 да се анализира историческия път на развитие на рисунката и техниките за 

рисуване през различните епохи; 

 да се проследят промените, които настъпват при традиционния художник в 

ерата на дигиталното изкуство;  

 да се анализира дигиталното рисуване и психологическото му въздействие върху 

масовия потребител; 

 да се анализират възможностите на Adobe Photoshop и приложението им от 

дигиталния художник; 

 да се анализират модерните техники в рисуването и софтуерните решения, които 

са необходими за творчеството на дигиталния художник; 

 да се предложи нова художествена техника приложена в софтуера Adobe 

Photoshop;  

 да се предложи организирана ефективна поредица от действия за приложение на 

новата техника в обучението на младите творци; 

 да се организира и реализира педагогически експеримент за проверка на 

приложимостта и ефективността на разработения инструментариум и за 

установяване на степента на постигане на очакваните резултати; 

 представяне и анализ на данните от проведения експеримент; 

 изводи и препоръки.  

       

Обект на изследването е развитието на техниките за рисуване през вековете, 

както постиженията и новите възможности на дигиталното изкуство - 

предизвикателство пред съвременния творец. 

Предмет на изследването са новите условия пред младите творци – ученици и 

студенти, за усвояване основите на традиционното и дигиталното изкуство за тяхното 

творческо прилагане  
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Съдържание и постройка на труда: 

  Дисертационния труд се състои от въведение, три глави, научен принос, 

заключение, използвана и цитирана литература и приложения. 

 

Въведение 

Отразявайки основните моменти анализирани и разработени в дисертационния 

труд, се обуславя необходимостта от обучени творчески мислещи специалисти за 

реализация на визуални продукти. В епохата на бързо развиващата се технологична 

революция и все по-голям брой създадени мобилни приложения, иновативния характер 

на дисертацията акцентира на заместване на скъпите художествени материали и 

компютърни периферни устройства с техника от ежедневието, с която в днешно време 

всеки разполага. 

Друг съществен аспект е приспособяване на технологията и нейното 

позициониране на пазара като лесно достъпна за масовия потребител. Практическата 

част на разработката е съобразена с възможностите на съвременния масов потребител и 

отчита нарастващото използване на специално създадените видео туториали. 

Вследствие на този феномен е силно застъпен образователния и творчески акцент в 

настоящия докторски труд.  

 

Първа глава: Кратък исторически преглед на рисунката и техниките в 

рисуването. 

Целта е да докаже, че рисунката играе основополагаща и значителна роля за 

възникването, развитието и утвърждаването на изобразителните и приложните 

изкуства. 

Разгледани са: проблемите пред историческия анализ на техниките за рисуване и 

историята на развитие на рисунката 

Рисунката е изображение нанесено върху плоска повърхност със средства за 

рисуване. Корените на нейното възникване като човешка дейност, най-вече мисловна и 

визуална проява се крият в най-древни времена. Навсякъде по земята, където към        

40 000 г.пр.н.е. са съществували компактни групи от човешки индивиди, били налице 

предпоставки за наличие на рисунки върху различни достъпни плоскости. По своята 

практическа и визуална същност те били най-древното средство за комуникация между 

хората, наред с жестовете, мимиката и членоразделната реч до появата на писмеността. 

В своето вековно развитие рисунката като първооснова на изобразителното и 



6 

 

приложното изкуство, дори и днес е най-достъпното, разбираемо и разпространено в 

световен мащаб средство за комуникация и развитие на човешката цивилизация. 

Историческият анализ на рисунката и техниките за рисуване се затруднява от 

няколко съществени проблема: неравномерното икономическо и културно развитие на 

човешките общности по света; географски обусловени различия на достъпност в 

използваните средства и плоскости за рисуване през вековете; липсата на общо приета 

периодизация за развитието на рисунката в световен аспект. Основен проблем е 

недостатъчното осветляване историческото развитие и присъствие на рисунката и 

техниките за рисуване, като първообраз и основа за развитие на 

изобразителните/визуалните и приложните изкуства. 

В исторически и географски аспект са разгледани двата основни елемента на 

рисунката: плоската повърхност и средствата за рисуване. Плоската повърхност 

обхваща стени на пещери, камък, дърво, кожа, тухли, замазка на стени, папирус, 

пергамент и хартия. Това е историческата основа за преминаване към плоскостта на 

екрана на монитора. Средствата за рисуване разглеждат използването на въглен, 

метален калем, италиански молив, сангин, креда, туш и перо, бои и четки, 

графит/молив. 

Разгледано е развитието на рисунката, опирайки се на общовъзприетата 

историческа периодизация в развитието на човечеството. Според нея имаме праистория 

и история в които има няколко епохи с общоприети постижения на изобразителното 

изкуство. Основните прояви са конкретизирани и онагледени в таблица.  

Изхожда се от факта, че независимо от съвременните постижения в развитието 

на човечеството, ние съвсем обосновано винаги се завръщаме към историческите си 

корени. Интереса към миналото е толкова по-силен, колкото повече сме любопитни да 

видим бъдещето и да разберем съвременността. 

Анализират се  проявите на традиционно изкуство през различните епохи. По 

своето съдържание термина има пряко отношение към култури, които от дълбока 

древност са запазили своите визуални техники и изображения почти до миналия век. 

Това се отнася за изкуството в Африка, Австралия, Океания, дори и Америка. 

Традициите са пряко свързани с религията, регионалната изолираност, търговските 

връзки, войните и завоеванията, социалното и стопанско развитие на съответната 

човешка общност. Посочват се първите писмености, пиктография, рисунки с 

калиграфски изрисувани йероглифи, древни и съвременни печати. 
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С анализи и илюстрации се демонстрират човешките прояви в рисунката и 

техниките за рисуване. Целта е чрез част от наличните изображения да посочиме 

корените на редица съвременни реалности, които се крият в недрата на праисторията на 

човечеството. След появата на първите рисунки, писмеността и други изяви в 

изобразителната и приложната сфера се смята, че се преминава към историята на 

човечеството. Обичайно тя се подразделя на: древност, античност, средновековие, ново 

време и съвременна епоха. 

В древността се разглеждат проявите на: древноегипетската рисунка - 

стенописи по стените на гробници, дворци и храмове; рисунки върху предмети от 

домашния бит и върху папирус; древната критско-микенска рисунка. Към Античноста 

са рисунките от Древна Елада, Древен Рим (Траяновата колона – разказ с картинки) и 

Фаюмската портретна живопис в Египет. За средновековието е характерно влиянието 

на водещите религии (християнство, ислям и будизъм) върху рисунката и най-

разпространените прояви в калиграфията и миниатюрата. Към Новото време - Епохата 

на Ренесанса (Възраждането) в Европа, между XIV – XVII век, поставя началото в 

историята на изобразителното изкуство. В съвременността от 60-те и 70-те години на 

XIX век (Кримската война) или края на Първата световна война до днес са налице нови 

реалности. 

От първа глава се оформя извода, че традиционното обучение и използване на 

вековни утвърдени техники и средства за рисуване, все още не са отживелица. 

Познанията на твореца-художник винаги спомагат за раждането на нови идеи, а идеите 

се претворяват в живота чрез новите цифрови технологии.    

 

Втора глава: Дигиталното изкуство - предизвикателство или нова реалност 

Целта е да се докаже, че цифровите технологии могат значително да променят 

начина за творчество и за възприемане на постиженията на изкуството. Това означава, 

че в образованието и комуникацията настъпват промени, които трябва да се вземат в 

предвид при обучението на младите творци, както в средното, така и във висшето 

образование. 

Анализирани са два проблема: традиционният художник в ерата на дигиталните 

изкуства и приложение на дигиталните технологии във визуалните изкуства. 

В историята на рисунката водещи са били нейните основни техники, средства и  

реализация през вековете. В следствие на това се доказва нейната основополагаща и 

значителна роля за възникването, развитието и утвърждаването на изобразителните и 
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приложните изкуства. Отбелязваме как към края на XVIII век все повече се оформяло 

мнението, че традиционното изкуство и по специално живописта е достигнала своя 

предел в техниките, средствата и възможностите за изява, тъй като нищо ново не се е 

добавяло към класическото „старо”. В същност всяко „ново” е възниквало в средата на 

т.нар. „старо”, като използвало за своя изходна база за развитие постиженията на 

традиционните изкуства.  

Във втора глава се разглеждат класическите традиции и новите реалности в:  

-живописта 

          

"Лас Менинас" от Диего Веласкес от 1656 г. и на Пикасо от 1957г.  

 

В изкуството се утвърдили няколко водещи класически видове живопис: портрет 

(автопортрет, исторически, посмъртен, костюмиран, параден, религиозен и др.); 

пейзаж; марина (морски); натюрморт; историческа; батална (военна с битки); жанрова 

(битови сцени); архитектурна; религиозна; анималистична (животинска) и декоративна. 

В днешно време все още няма утвърдено мнение относно т. нар. боди арт – рисуване 

върху голо тяло. 

-компютърните технологии и цифровото изкуство;  

Художниците-живописци се изправили пред ново предизвикателство и 

възможности за реализация. В публичното пространство се появяват и налагат все нови 

и нови понятия, например – дигитално, компютърно или цифрово изкуство. Всъщност 

и трите имат едно и също съдържание, тъй като се отнасят към творчество използващо 

компютърни технологии за изработване на художествена творба в цифрова форма. По 

просто казано компютъра в цифровата живопис е инструмент като четката, статива, 

боите и платното.  



9 

 

Водещо изходно начало са техниките и видовете живопис. Например 

традиционния художник в своето ателие трябва да има на разположение множество 

предварително подготвени (например грундирани) и различни по размер плоскости за 

рисуване, богат цветови набор от предпочитани бои за рисуване (масло, акварел и др.), 

статив и различни по-предназначение четки, моливи и т.н. В същото време CG-

художника използва инструментите на специализираните художествени програми. 

Избора на желания цвят и четка е от богата база данни и усилия за секунди, за разлика 

от традиционния художник, който трябва да ги смесва върху палитрата и нанася върху 

платното до постигане на желаното. На свой ред компютърната живопис осигурява 

възможност да се запазва във виртуалната памет всеки реализиран момент от работата. 

Не само това но и във всеки един момент във времето, творчеството може да бъде 

коригирано или продължено върху предпочетен елемент от виртуалния архив. Докато 

традиционния художник трябва да пази своите предварителни скици и всичко отново 

на ръка да нанася и разработва върху избраната повърхност, т.е. възможностите за 

корекции и правото на грешки при него е ограничено. 

-портретната живопис 

                                

Портрет на граф Леонтий Леонтиевич Бенигсен 

(1745-1826г.) кавалерийски генерал на руска 

служба. Прочул се като командващ на руската 

армия в битката срещу Наполеон при Прейсиш-

Ейлау. Творба на Джордж Доу. 

       Портрет-колаж на Морган Фриман от Стив       

Пейн. 

 

От сравняването на една незначителна част от творбите на Джордж Доу и 

съответно на проекта на Стив Пейн се вижда умението на последния да борави с 

компютърен софтуер върху цифрови снимки на портрети от масло. Това се касае 
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относно: избора на поза на главата на използваните индивиди, която да е най-близка до 

позата в оригинала; заместване на едната глава с друга без контури или меко казано да 

стои като „кръпка”, а също така новите лица по нищо не се различават от колорита на 

картината сякаш също са нарисувани с масло и изкуствено състарени. Проекта на Стив 

Пейн за колажи на маслени портрети ни показва не само неговите знания, опит и 

умения, но и възможностите на правилно използвания софтуер, плоскост и крайни 

устройства за отпечатване. 

-акварел 

Техниката за рисуване с акварел има своите специфични особености и 

изисквания. Все пак акварела е рисуване с четка върху често влажна хартия или 

текстилна основа, с бои които се разтварят с вода. По принцип се търси играта на 

цветовете с приоритет на светлите и ефирни тонове, под които прозира цвета или вида 

използвана хартия.  

 

                                  

Традиционен акварел от  

Мортен Е. Солберг 

Компютърен акварел от Виталий Щукин 

 

 

-цифровата стенопис 

 

Сикстинската капела – общ полед върху мащаба на стенописите 
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Оформление на таван и стена с цифрова стенопис 

Фреските изклеждат абсолютно автентично, допълват интериора и най-важното 

създават една вълнуваща атмосфера на вътрешно успокоение и лично самочувствие за 

сливане с природата и изкуството. 

-творчеството на класическия и дигитален художник 

Базата на традиционния художник е натрупването на множество скици, опити с 

цветове, започнати и незавършени платна и т.н. Може би най-нагледно спрямо 

разпространената до днес представа за ателие на художник, с натрупани платна, скици, 

стативи, бои и какво ли не, е картината на Мартинов за ателието на художника Джордж 

Доу в Зимния дворец на Санкт-Петербург през далечната 1826 година. 

 

 

Цар Александър І в ателието на Джордж Доу в Зимния дворец в Санкт-Петербург през 1826г. 

Възстановка по оригинала на Мартинов в Ермитажа. 
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-възможностите на традиционните и дигитални художници-кописти 

                      

Монахини рисуват икони                                   Цифрова икона в църква 

На практика живото творчество на копистите се сблъсква с т.нар. неодушевено 

копи-цифрово творчество, дори в религиозните храмове. 

-фотографията 

       

Майка и дете на Бродуей в Ню Йорк през 1913 г. 

Днес всеки се радва да види цветна фотография на минали събития или свои 

близки от миналото. Дори документалните черно-бели исторически филми вече ни се 

предлагат в сравнително добро цветово изпълнение. Т.е. ние днес сме свикнали да 

виждаме и възприемаме всичко в реални цветове. 

Компютърните технологии осигуряват значителни възможности за 

фотоманипулации. 
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Фотоманипулации на Christophe Huet във Fhotoshop 

 

-класическата и цифрова анимация 

Класическата анимация изисква труда на множество художници и специалисти. 

Техния труд е продължителен и обемист във времето. За реализацията на един 

анимационен филм, екипа е значителен по своя количествен състав и време за 

изпълнение. С налагането на цифровата анимация намалява броя на фазочниците и 

колористите, които се заменят от цифрови оператори с мощни компютри и програми за 

улавяне на движението, раздвижване на фигурите и оцветяване. На практика дори 

нарастват възможностите за съчетаване т.е. смесване на игрални истински герои с 

анимационни герои. Нещо повече, благодарение на компютърния софтуер, анимацията 

намира все по-широко приложение в рекламата, науката, бизнеса и дори военото дело.   

 

 

Кадър от филма „Космическия джем (Space Jam; США, 1996). 

 



14 

 

-дигитално изкуство в игралните филми 

Дигиталното изкуство все по-мащабното навлиза и присъства в игралните 

филми. В близкото минало заснемането на сцени е изисквало реални действия на герои 

и значителен брой статисти на избрана местност или декор, както търсене и 

преследване на определено време за снимки, като денонощие (изгрев, залез, нощ…) и 

сезон (зима – лед, пролет и т.н.) с което се повишавало въздействието и реалността. 

Масовите сцени с множество статисти налагали изготвянето на значителен брой 

костюми, гримиране и организаторски умения за тяхното ръководство. Заснемането на 

нестандартни персонажи (динозаври, гущери, Годзила) изисквали не само действащи 

кукли и макети, но и раздвижване, което днес ни се струва наивно и „първобитно”. В 

залите се гледали широкоекранни или телевизионни филми, които днес дори могат да 

се гледат в 3D формат.   

   

Трета глава: Модерни техники в рисуването и софтуерни решения 

Целта е да се докаже, че предложената нова техника улеснява техническия 

процес за изграждане на собствена живописна картина в дадения софтуер и да се 

обоснове необходимостта от нова методология в обучението. 

Разработени са няколко практически аспекта с образователна насока: 

дигиталният художник и възможностите на Adobe Photoshop; предложение за нова 

художествена техника чрез организиране на ефективна поредица от действия; 

използване на техника Mixer Brush Tool; акварелен ефект чрез маски; филтър за 

преобразуване на снимка в картина и работа с масления филтър Oil Paint и реализиране 

на педагогически експеримент за проверка на приложимостта и ефективността на 

разработения инструментариум. 

Всеки е чел или изучавал житейския път и творчество на световно известните 

творци от миналото в сферата на изобразителното изкуство. Те не са се родили с молив 

в ръка или изведнъж са хванали четката и боите за да нарисуват своите шедьоври. 

Процеса е бил съпроводен с продължително обучение, множество скици, 

композиционен и цветови анализ, обмяна на опит и трудности по реализация.  

В същото време т.нар. съвременна компютърна живопис/рисунка толкова 

устремно напредва и се налага във визуалното пространство, че по своето качество, 

цветове, мащабност на работата, срокове за изпълнение и възможности за 

разпространение вече надминава дори най-добрите платна на гениите в рисуването. 
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Дигиталния художник твори на планшет със специален софтуер, като 

например „Adobe Photoshop”. Завършените творби могат да бъдат публикувани в 

„реалния свят“, като ги отпечатате в печатница върху специална хартия според ефекта 

който искате да постигнете или разпространите чрез интернет по света. 

Дигиталната живопис не се е появила от нищото, а се развива върху базата на 

традиционната класическа живопис. Тя е съвместен труд между обучения на 

класически средства и техники художник и съвременния програмист. В резултат на 

техния труд и постижения съществува непрекъснато развиващия се софтуер и хардуер 

за реализация на творбите. Те не лишават художника, овладял дори частично 

възможностите на наличните технологии, да създава набор от свои инструменти и 

четки за създаване на цветни петна или тяхното смесване. В Adobe Photoshop можете да 

създадете графика, акварел, маслена, пастелна техника или да направите ефектен колаж 

на тема по ваш избор. 

Разбира се за постигане на ефектен краен резултат не стигат само познания за 

софтуер с наличие на таблет, но и умения за рисуване с усет за цвят. Съчетани в едно 

могат да се постигнат задоволяващи резултати. Погрешно е схващането, че 

дигиталното изкуство, не е истинско изкуство. В крайна сметка, един уважаващ себе си 

и публиката, художник трябва да научи всички тези трудни неща, като майсторски 

моливи, четки за смесване на цветовете и различните видове пигменти, а те не са никак 

лесни. Всеки си мисли, че цифровия „художник“ трябва да притежава скъпа техника за 

да създаде мечтания артистичен ефект, но това не е задължително. Със скромна 

техника също могат да се постигнат уникални резултати. 

Разработено е предложение за използване на нова художествена техника 

приложена в софтуера Adobe Photoshop, чрез организиране на ефективна поредица от 

действия.  

Началните стъпки на пръв поглед са лесни и достъпни. В същност се изисква 

наличие на предварителна подготовка с натрупване на знания и умения. Впоследствие 

използвайки познанията на съвременните технологии, постигаме преследвания краен 

резултат. На думи всичко изглежда просто и разбираемо. На практика е съпроводено с 

множество сполучливи или не опити и търсения. Да си споделим честно, че дори 

самите програмисти, ако са в състояние да опишат заложените възможности, същите не 

са в състояние да предвидят и опишат всички възможни комбинации използвани в 

практиката. Тръгвайки по този път ще се сблъскаме с многотомни издания, които дори 

не са в състояние да опишат всички възможни комбинации за реализация. Нещо повече 
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всеки художник налагайки своя стил на визуализация, търси някакви свои комбинации 

за постигане на желания резултат. Пример за това са множеството споделени в 

интернет стъпки/уроци за постигане на един или друг ефект. По сложно е художника да 

съчетае необходимото от достъпния заливащ ни водопад от информация за да остане 

индивидуален и търсен творец. 

Оставяме на страна купищата тубички с различни видове бои, безкрайния брой 

моливи с различна мекота, не изразходваме средства за сухи или маслени пастели и 

моливи. Трябва ни само обикновен лист хартия с размер А4 и молив с мекота на 

графита Б2. Започваме да правим скица и разположение на композицията на нашето 

произведение.  

После започваме да рисуваме в детайл всеки един обект от нашата картина. След 

като приключим и вече сме убедени, че модела е готов можем да отворим 

изображението в „Adobe Photoshop CS6”.  

Снимаме с мобилен телефон скицата с разделителна способност не по - малка от 

2560x1920px. След това с USB кабел прехвърляме изображението на компютър. 

Стартираме програмата Adobe Photoshop CS6 и чрез File > Open отваряме 

началният файл с формат JPGE в програмата. 

                           

За постигане на търсения ефект, трябва да направим настройки за да стане 

рисунката готова за оцветяване в желаната материална техника. 

Сред настройките е необходимостта от организиране на ефективна поредица от 

действия с процедури по ретуширане включващи поредица от общи стъпки: 
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- създаване на копие на оригиналното или на сканираното изображение, за по 

лесно да възстановим оригинала в случай, че е необходимо; 

- трябва да се уверим, че разделителната способност е подходяща за начина, по 

който ще използваме изображението; 

- обрязваме изображението до окончателен желан размер и ориентация; 

- поправяме налични дефекти при сканирани файлове на повредени фотографии 

(разкъсвания, прах или петна); 

- настройваме общия контраст или тонален обхват на изображението; 

- премахваме наличните цветови изкривявания; 

- настройваме цветовата тоналност в конкретни части на изображението за 

подчертаване на светли петна, средни цветови тонове, сенки и ненаситени цветове; 

- изостряме общия фокус на изображението. 

В началните си стъпки се налага да изпълним описаното по-горе в посочения 

ред. В противен случай резултатите от някой процес може да доведат до нежелани 

промени в други аспекти на изображението и да се наложи трудоемко преправяне. 

Следва управлението на цветовете, като цветовете на монитора се 

възпроизвеждат чрез комбиниране на цветни светлини – червена, зелена и синя (RGB 

модела), а цветовете отпечатани на хартия, обикновено се създават чрез комбиниране 

на четири цветни мастила: циан, магента, жълто и черно (CMYK модела). Тези четири 

мастила се наричат процесни цветове, тъй като са стандартните мастила, използвани 

при четирицветен печат. 

 

Голяма част от видимия спектър може да бъде представена, чрез смесване на 

червена, зелена и синя (Red, Green, Blue) светлина в различно съотношение и 

интензивност - RGB модел.  Тъй като бялата светлина се получава чрез сумиране на 

RGB цветове, те се наричат адитивни цветове. 
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Моделът CMYK се базира на свойствата на печатарските мастила, отпечатани 

върху хартия, да поглъщат светлина. Когато бяла светлина пада върху полупрозрачните 

мастила, част от спектъра се поглъща, а останалата част се отразява към очите ни. 

На теория чистите мастила с цветове циан (Cyan), магента (Magenta) и жълт 

(Yellow) би трябвало да произведат черен цвят, ако се препокрият. Поради това тези 

цветове се наричат субтрактивни. 

Следва работа по разделителната способност и размера на изображението. 

Първите стъпки при ретуширане или оцветяване на фотография във Photoshop е да се 

увериме, че изображението има достатъчно добра разделителна способност. Терминът 

„разделителна способност” се отнася за броя квадратчета, т. нар. пиксели, които 

съставляват изображението и определят детайлността му.  

След като сме готови със създаването на нашият файл и сме се уверили, че 

резолюцията, размера и цветовият режим са както трябва, следва да поправим ако има 

дефекти при сканирането или снимането на файла на повредени фотографии. 

Филтърът Lens Correction поправя често срещани дефекти на обектива като 

например: изкривявания тип „бъчва” или тип „игленик”, хроматична аберация и 

винетиране. 

Важен момент е промяната на сивия фон в бял цвят. За корекцията на фона се 

използва менюто Levels, което позволява прецизна манипулация на бели, черни и 

средни цветови нива на тонове.  

Избелването на фона се прави с цел, резултатът от нанасянето на цветовете 

върху скицата да се постигат чисти и наситени цветове. За постигане на желания ефект 

трябва да създадем нашите арт четки с които ще се имитира сух пастел. За целта трябва 

да ги нарисуваме на бял лист хартия. Те трябва да представляват различни щрихи и 

петна, които не трябва да са много големи.  
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След като ги нарисуваме с телефон или фотоапарат ги снимаме по отделно с 

резолюция не по-малка от 2560x1920px. Сваляме снимките с USB кабел на компютър и 

ги зареждаме в програмата Adobe Photoshop CS6. Използваме бял фон, както 

направихме на скицата с менюто Levels. Ще запазим нашите обработени четки с 

менюто Define Brush Preset. Това меню фотографира и запазва като четка всичко, което 

е с цвят или тъмен нюанс с изключение на белият фон.   

За целта трябва да сме селектирали всеки щрих по отделно с инструмента 

Rectagular Marquee Tool и да кликнем върху менюто Edit > Define Brush Preset. Показва 

се меню на име Brush Name, в което е показана визуализацията на самата четка и 

възможност за наименуваме на нашия файл. След като напишем името, натискаме 

копчето OK и желаната четка е запазена в програмата Adobe Photoshop CS6. 

Правим същите стъпки с останалите пастелни щрихи и в резултат на това имаме 

пълен пакет от авторски пастелни четки. 

Важен момент е оцветяването на рисунката с четки на нови слоеве. С бяла 

обикновена четка премахваме дадени части от очертанията на молива, които ще 

възстановим по-късно с таблет. По този начин ще премахнем скучната непрекъсната 

линия. 

Всеки файл в Photoshop съдържа един или повече слоя. В общия случай новите 

файлове се създават с фонов слой, който съдържа цвят или изображение, виждащо се 

под прозрачните области на следващите слоеве. Всички нови слоеве в изображението 

са прозрачни, докато не добавим текст или картина (пикселни стойности). 

Работата със слоеве прилича на поставянето на части от рисунка върху 

прозрачно фолио като това, което се използва при прожекции с шрайбпроектор. 

Отделните листове фолио могат да се редактират, преместват и изтриват без това да се 
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отразява на останалите листове. Когато листовете се подредят един върху друг се 

вижда цялата композиция. 

Преливането на слоеве в различен ред или различно групиране променя ефекта. 

Можем да приложим режим на преливане към цяла група от слоеве и да получим много 

различен резултат, отколкото прилагайки същия режим на преливане към всеки от 

слоевете поотделно. Експериментираме с различни режими, за да получим желаният 

ефект. 

Слоевите композиции осигуряват гъвкавост при превключване между различни 

изгледи на многослойното изображение. Те по същество представляват дефиниция на 

настройките в панел Layers. След като дефинираме една слоева композиция, можем да 

променяме колкото настройки пожелаем в панел Layers, а след това да създадем друга 

слоева композиция, за да запазим и тази конфигурация на атрибути на слоевете. След 

това можем бързо да разглеждаме двата дизайна, като просто превключваме от едната 

слоева композиция на другата. 

В творческата работа се практикува и техника Mixer Brush Tool, като 

инструмента Mixer Brush, симулира реалистична живопис чрез смесване на цветове 

върху платното, съчетаващ цветове на четка и различни цветове от фона на снимката. 

Зареждаме в програмата Adobe Photoshop снимката, която ще превърнем в 

картина нарисувана с маслени бои, благодарение на Mixer Brush Tool. След като 

снимката е в програмата, можем да направим перспективни изменения за по интересна 

композиция. 

Описан е проверения практически подход за работа  и постигане на желан краен 

резултат.  
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Разгледан е практически използвания подход в обучението за постигане 

на акварелен ефект чрез маски.  

 

 

С обучаемите е практикувано и използването на филтър за преобразуване на 

снимка в картина и работа с масления филтър Oil Paint 

В програмата Adobe Photoshop CS6 е създаден филтър Oil Paint с който можем 

директно да превърнем снимка в картина с вид на класическа живопис нарисувана с 

маслени бои. 

 

   

 Оригинална снимка и снимка след преобразуване с масления филтър Oil Paint. 

 

Организира се и реализира педагогически експеримент за проверка на 

приложимостта и ефективността на разработения инструментариум и за установяване 

на степента на постигане на очакваните резултати. 

           Методология и инструментариум на изследването  
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Изборът на методология, методи и инструменти за изследването е продиктуван 

от факта, че съществуват принципни изследвания относно един или друг метод на 

преподаване, но наблюдението в класната стая е недостатъчно. От тази гледна точка, 

всеки заплетен въпрос е ценен, както за обмяна на опит, така и за научни експерименти. 

Ударението в настоящата дисертация е върху търсенето на обновени методи за 

преподаване, които да интегрират традиционното знание с новите компютърни 

възможности за постигането на ефективни визуални творби. В преподаваните курсове в 

средното образование липсват индикатори за постигнати ключови компетенции, което 

означава, че количествено изследване е трудно да бъде приложено (липсва контекст, в 

който да се сравнят показателите). Дидактично изследване не би могло да измери 

търсените показатели, затова ще бъде приложен метод за качествено изследване.  

Качествените изследвания са предпочетени, защото дават възможност да се 

изследват спeцифични характеристики на прeдстaвителна извaдка от проучваните 

обeкти. Това води до много по-задълбочен анализ на първопричините за изследваното 

явление и обобщаване на зависимости, които не могат да бъдат забелязани при 

резултатите от количествен метод. Друга важна характеристика на тези изследвания е, 

че те дефинират пaрaметрите за прилагане на пoследващи кoличествени мeтоди на 

изслeдване. 

Един от подходите, който заслужава внимание са теренните (полеви) 

изследвания. Те имат предимството да осигурят близост до реалността чрез 

способността да осигурят непосредствено общуване между изследователя и 

изследваните. Освен това предполагат по-голяма комбинация от методи, в зависимост 

от „терена“, нововъзникнали възможности или пречки. Друг положителен фактор, 

който трябва да се отчете при този тип изследвания е възможността за провеждането 

им в естествени условия. Още нещо много важно за нас е, че те не изискват 

представителна извадка от лица и дават възможност на автора сам да организира и 

проведе изследването. 

Методът използван в настоящият труд е описателно теренно (полево) 

качествено изследване. То дава възможност на изследователя сам да проведе 

експеримента, да преживее лично проблемите и резултатите, в една естествена среда, с 

ясни цели и задачи. 

Основната цел на експеримента е да докаже, че не е достатъчно да си добър 

програмист, да владееш софтуера на програмата Adobe Photoshop и да разполагаш с 

желаните скъпи техники, за да станеш дигитален художник. 
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Хипотеза: съвременният дигитален художник трябва да премине през обучение 

за традиционните техники за рисуване, преди да започне да създава своите творби на 

компютър. 

Период на изследването: 

Експериментът е проведен през учебната 2014 – 2015 г. в Частна профилирана 

гимназия „Образователни технологии“ в рамките на един от курсовете по работа с 

Adobe Photoshop в модул „Тотал графичен дизайн“.  

Организация и провеждане на експеримента  

Обучението преминава през следните фази: подготовка за проектите, реализация 

на проектите, оценяване и заключителни действия; 

В рамките на експеримента взеха участие 6 ученика: 

 4 момичета, които знаят да работят с програмата Adobe Photoshop и 

участват в курсове по рисуване; 

 2 момчета само с умения за работа с дадения софтуер.  

Етапи на провеждане на експеримента 

Първи етап: Преподаване на новата техника в програмата Adobe Photoshop за 

реализация на завършен авторски проект;  

В период от 4 учебни часа (времетраене по 45 мин.) новата техника беше 

представена детайлно на учениците. Обучението беше свързано с това, как от 

обикновена скица с молив, обработена чрез aвторски четки, създадени в програмата 

Adobe Photoshop могат да реализират проекта си.  

Втори етап: Самостоятелна реализация на проектите от учениците при 

спазване на определена последователност от действия. 

Трети етап: Оценяване на готовите проекти 
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Учениците трябваше да спазват стриктно и последователно определени стъпки, 

като за всяка получават точки, оценени по десетобална система (фигура 213). 

 

Фиг. 213 Таблица за оценка на участниците в проекта 

 

 

Критериите за постигане на отличен резултат (100 точки) в практическия 

експеримент са следните: 

№ Стъпка точки 

1.  Нарисувайте очертания на рисунка, като темата е по–желание 2,5 

2.  Използвайте молив с мекота на графита B2 и лист хартия с формат А4  1.5 

3.  Започнете да рисувате артистичните си петна с материала, който сте 

избрали от следните изброени: сух пастел, акварелни бои, маслени 

бои и молив  

10 

4.  Рисуване на петната отново на лист хартия с формат А4  1 

5.  Заснемане на рисунката и артистичните петна (както е показано на 

фиг. 172 и 173) използвайки Смарт телефон и USB кабел за 

прехвърлянето на снимките в компютър. 

(тук е важно да не се използва професионален фотоапарат или 

скенер, защото целта е постигане на крайния резултат без 

употребата на скъпи периферни устройства) 

20 

6.  С помощта на програмата Adobe Photoshop направете фона от лошата 

снимка на рисунка чисто бял, а контура чисто черен (както е показано 

на фиг. 174) за постигане на ясен контур и усещане за контраст  

20 

7.  Артистичните петна трябва да са черно бели, а фона да превърнете в 

бял цвят с менюто „Levels”, за да няма никакви нюанси около петната 

(както е показано на фиг. 175-3). Всяко едно петно селектирайте по 

отделно и го превърнете в четка в програмата Adobe Photoshop с 

менюто Define Brush Preset  

10 

8.  Препоръчително е да имате нов слой (Layer) за всяко едно петно, с 5 
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което оцветявате, за да може да ги обработвате по отделно  

9.  Всеки слой (Layer) трябва да изберете от менюто Blend Mode с 

кликване на Multiply, за да запазите наситения цвят на вашите четки, 

но и да се вижда контура на рисунката (както е показано на фигура 

176) 

10 

10. Цветовият режим трябва да е CMYK с 300 px/inch резолюция за печат 20  

 

Правилен и неправилен начин за заснемане на артистичните петна е показан на 

фигури 214 и 215 

                 

Фиг. 214                                                                              Фиг. 215 

 

 От лошата снимка на нашата рисунка с програмата Adobe Photoshop трябва да 

направим фона да е чисто бял, а контура чисто черен, както е показано на фиг. 216 

 

 

 

 

 

 

 

Фиг. 216 

 

 

 

 

 Артистичните петна трябва да са черно бели, а фона да превърнем в бял цвят с 

менюто „Levels“, за да няма никакви нюанси около петната, както е показано на        

фиг. 217-3   
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Фиг. 217 – 3 

 

 Препоръчително е да имаме нов слой (Layer) за всяко едно петно, с което 

оцветяваме, за да можем да ги обработваме по отделно. Всеки слой (Layer) трябва да 

избираме от менюто Blend Mode, за да запазим наситения цвят на нашите четки, но и да 

се вижда контура на рисунката, както е показано на фиг. 218  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Фиг. 218 

 

На фигури 219, 220 и 221 са представени кадри от заснетия творческия работен 

процес на учениците от ЧПГ “Образователни технологии“ по време на експеримента. 
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Фиг. 219 

 

 

Фиг. 220 

 

 

Фиг. 221 

Четвърти етап: Заключителни действия 

След приключването на експеримента и отличаването на най-добрите творби от 

него, беше организирана изложба, която се проведе в бизнес център „Карол” на 
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27.03.2015 г. Темата беше „Третата вълна”, тъй като на събитието присъстваха 

творбите на три поколения творци: учениците, учителят и негов преподавател: 

 четирите ученички от експеримента, които се представиха отлично, дебютираха 

в общата изложба: Радина Кръстева, Йоанна Радославова, Магдалена Стоева и 

Елена Далова. 

 докторант Стоян Манчоров, в качеството си на техен учител - с дигитална 

живопис  

 преподавател - доц. Димитър Димитров, с традиционна живопис и графика 

Цялото събитие беше отразено и в официалната Facebook страница на бизнес 

център Карол както е показано на фигура 222. 

 

Фиг. 222 

 

Представяне на резултатите, анализ на проблемите 

С изискванията на експеримента се справиха четирите ученички, които знаят да 

работят с програмата Adobe Photoshop и участват в курсове по рисуване. Останалите 

двама ученици имаха трудности с рисуването и поставянето на артистичните петна, 

както е отразено в таблицата на фигура 223. 
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Фиг. 223 

 

Проблемите при двамата ученика, които не се справиха с експеримента бяха от 

следното естество: 

1. Рисунката е сканирана, но не е обработена за оцветяване. Когато не е 

обработена, цветовете не излизат наситени и чисти (- 20 т.)  

2. При оцветяване ученикът не прави нов слой (layer) с цветови режим Multiplay 

(- 10 т.)  

3. Объркани цветови режими: вместо да използват CMYK, работят с RGB и 

резолюция 72 px/inch, което прави печата на творбата неизпълним (- 20 т.) 

4. Фонът на артистичните петна не е изцяло бял (- 10 т.) 

5. Не завършена рисунка (- 20 т.) 

 

Изводи: 

Показаните резултати потвърждават хипотезата, че съвременния дигитален 

художник трябва да преминава обучение на традиционните техники за рисуване, преди 

да започне да създава своите творби на компютър. 

От проведения експеримент следват няколко практически извода:  
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1) не е достатъчно да си добър програмист, да владееш софтуера на програмата 

Adobe Photoshop и да разполагаш с желаните скъпи техники, за да станеш дигитален 

художник;  

2) обучения в класически-традиционен стил на творчество художник, не винаги 

ще има желанието, възможностите и времето за използване на компютърните 

технологии;  

3) налице е предизвикателство пред обучението на бъдещите художници – 

докъде е традиционното и докъде е дигиталното знание и умение за реализация в 

съвременността.  

Отговорът в никакъв случай не е еднозначен: отричане на „старото“ и 

възвеличаване на „новото“. Най-вероятно на този етап е необходим баланс, чрез 

първоначално обучение на основите на традиционната живопис с последващо 

усвояване и прилагане на съвременните дигитални технологии. В резултат творчески 

изградената личност сама ще избере своя бъдещ път за реализация 

 

 

Научен принос: 

Обоснован историческия преглед на развитието на рисунката през вековете до 

днес. Жизнено осъзнатото и присъствие в изобразителното и приложните изкуства – 

онагледено с таблица удобна за използване от преподаватели и студенти.  

   Анализ на традиционното визуално изкуство и агресивното налагане на 

дигиталното изкуство. 

   Въз основа на изложеното в първа и втора глава и постигнати практически 

резултати се обосновава необходимостта от нова методология в обучението.  

   Улесняване на техническия процес за изграждане на собствена живописна 

картина в дадения софтуер. Как от обикновена скица с молив, обработена чрез aвторски 

четки, създадени в програмата Adobe Photoshop, се постига завършен авторски проект;  

   Изложеното в трета част е елемент от теоретическото и практическо обучение, 

използвано от мен в Частна профилирана гимназия „Образователни технологии“ гр. 

София и в Нов Български университет по Adobe Photoshop, изобразително изкуство и 

графичен дизайн. Практически резултат на това, бе изложбата „Третата вълна”. 

   В дисертацията акцентирам върху заместване на скъпите художествени 

материали и компютърни периферни устройства с техника от ежедневието, с която днес 

всеки разполага. 
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Заключение:  

В дисертацията е проследена идеята за съществуване през вековете на 

рисунката, като изходна основа за развитие на изобразителното и приложното изкуство. 

В хода на изследването е установена тясната връзка и наследственост от миналото до 

днес. На практика новите технологии и постижения са в тясно взаимодействие с 

творческите постижения от миналото. Установява се неразрушимата връзка в 

творческите изяви между традиционното рисуване и съвременното дигитално изкуство. 

Паралелно на това се предоставя кратък исторически преглед на появата, развитието и 

възприеманите до момента реализации и техники в рисунката/графичния дизайн, при 

което се предлагат нови творчески подходи в обучението и практическите постижения. 

Много от тях намират все повече място в съвременното кино и телевизия, посредством 

иновативния художествен процес на изграждане, присъствие и влияние на 

изображението. Усилва се до краен предел реалното възприемане дори на фентъзи 

реалността от потребителите – зрителите.  

 

 

Справки за публикациите по научната тема: 

Статии:  
 

1.“Дигиталният художник създава ефектни творби и без скъпа техника“, 

Издадена в Агенция Монитор - понеделник, 31-10-2016 - 09:33 ч.  

http://www.monitor.bg/a/view/85724-Дигиталният-художник-създава-ефектни-творби-и-

без-скъпа-техника 

 

2.“Дигитални акварели и маслени картини“, Издадена в Агенция Монитор - 

петък, 13-01-2017 - 17:21ч.  

http://www.monitor.bg/a/view/59285-Дигитални-акварели-и-маслени-картини 

 

3.“Високи постижения с прости техники“ Издадена в Агенция Монитор - 

вторник, 22-11-2016 - 08:00  

http://www.monitor.bg/a/view/32722-Високи-постижения-с-прости-техники 

 

            4.Проследяване развитието и модернизирането на „традиционната рисунка” 

313стр., Издадена в „Сборник с научни публикации”, том 2,  

Проект №BG051PO001-3.3.06.-0060 

 

Организиране на изложби:  

1. Изложба „Фирмена идентичност“ от 14.02.2014 г. до 28.02.2014 г., в Корпус 1, 

етаж 4 – коридорно  пространство. Организатор: департамент „Кино, реклама и 

шоубизнес“ БП „Графичен дизайн“ и МП „Графично и пространствено проектиране”.   

http://www.monitor.bg/a/view/85724-Дигиталният-художник-създава-ефектни-творби-и-без-скъпа-техника
http://www.monitor.bg/a/view/85724-Дигиталният-художник-създава-ефектни-творби-и-без-скъпа-техника
http://www.monitor.bg/a/view/59285-Дигитални-акварели-и-маслени-картини
http://www.monitor.bg/a/view/32722-Високи-постижения-с-прости-техники
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Ръководители: ас. д-р Илия Кожухаров; докторант Стоян Манчоров. Участници: 

Студенти от програми „Графичен дизайн“ и „Графично и пространствено 

проектиране”. 

  

2. Изложба на фирмен тотал дизайн на дипломанти от програма Графичен 

дизайн в НБУ на 25.06.2014г. в сградата на Финансова група Карол.  

 

 3. Изложба на фирмен тотал дизайн на студенти от програма “Графичен дизайн” 

на НБУ на 01.07.2014 г., ул. “Златовръх” 1, ет. 4 

 

4.Изложба „Третата вълна“ 27.03.2015 г., Сградата на финансова група Карол, 

ул. „ Златовръх“ 1, етаж 1 

 

Участие в семинар: 

 

1.Семинар на тема: „Съвременни тенденции в графичния дизайн – работа по 

креатив бриф” 

 

2.Семинар на тема: „Ролята на печатните технологии в рекламата” на 

14.01.2015г. 

 

3.Семинар на тема: „Приложението на 3D в интериор дизайна” на 24.03.2015 г. 

 

4.Изнасяна на лекция „ Какво е Уеб дизайн?”, като гост лектор на семинар в гр. 

Трявна на програма „Графичен дизайн”. От 20.02.2015г. до 22.02.2015г. 

 

Куратор на изложби: 

 

1.Изложба на тема „Корпоративна идентичност” от 08.12.2014 г. до 04.12.2014 г. 

Корпус 1, етаж 3 - коридорно пространство.  

 

2.Изложба на дипломирани студенти от бакалавърска програма „Графичен 

дизайн“ и магистърска програма "Графично и пространствено проектиране" към 

департамент Кино, реклама и шоубизнес от 20.11.2014 г. до 04.12.2014 г. 

 

 3.Изложба на студенти от специалност „Графичен дизайн” и други 

специалности, Нов български университет, 3-ти етаж, I корпус в коридорното 

пространство на 07.04.2016г. 

 

4.Изложба на студенти от специалност „Графичен дизайн” и други специалности 

в Нов български университет, 3-ти етаж, I корпус в коридорното пространство относно 

реализирани каталози на различни фирми на 29.09.2016г. 

 

5.Изложба на студенти от специалност „Графичен дизайн” и други специалности 

в Нов български университет, 4-ти етаж, I корпус в коридорното пространство 

14.10.2016г. 

 

Уъркшоп 
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1.Уъркшоп на Департамент “Кино, реклама и шоубизнес” в ФГ “Карол” 

Дигиталните художници - изкуство, технология или бизнес? от 11.05.2015г. до 

22.05.2015г. 

 

2.Уъркшоп на тема “3D mapping” в Аулата на Нов български университет на 13 

май 2015 г. 

 

Участие в екипа за изготвяне на графичната визия на 4-ти Международен 

студентски филмов фестивал “New Wave”. 

 

 

 


