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ABSTRAKT

Tato bakalaiska prace se vénuje jednotnému vizudlnimu stylu fiktivni kreslené pocitacové
hry. Vizualni styl je zaloZeny na autorskych digitalnich malbach / kresbach. Cilem je za-
ujmout hra¢ské publikum. Tento vizudlni styl je aplikovany na hru, plakaty, DVD, obal na

DVD, manual a webovou stranku.
Teoreticka Cast se zabyva historii malby a kresby (od pravéku az po digitalni uméni). Dale
se zabyva samotnou digitalni sférou, digitdlnimi malifi a jejimi vyhodami a nevyhodami

v porovnani s tradi¢nim uménim.

Klic¢ova slova: vizualni styl, logo, pocitacova hra, digitalni malba, graficky design

ABSTRACT

This bachelor’s thesis is focused on an integrated visual style of fictitious drawn computer
game. The visual style is based on the author’s digital paintings / drawings. The aim is to
attract the gaming audience. This visual style is applied on the game, posters, DVD, DVD

packaging, manual and website.

The theoretical part deals with the history of paintings and drawings (from prehistory to dig-
ital arts). Furthermore, it discusses the digital realm itself, digital artists, and its advantages

and disadvantages compared to traditional arts.

Keywords: visual style, logo, computer game, digital painting, graphic design
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Jako téma pro mou bakalarskou praci jsem si zvolila jednotny vizualni styl kreslené poci-
tacové hry. Hlavnim divodem zvoleni tohoto tématu je kombinace mych osobnich zajmu
a to: grafického designu, kresby ¢i malby a hry. Dal§im diivodem také je souc¢asny vizudlni
stav her na trhu, ktery je dle mého nazoru dost komer¢ni. Neni moc her, které by se svym
vzhledem daly povazovat za néco velice vytvarné zajimavého. Na druhou stranu je otazka,
jestli viibec uZzivatelé téchto her o originalitu maji zdjem. Rada bych se pokusila o vytvofeni
série digitalnich kreseb, ktera by podpotila mou vyslednou grafickou praci. Z tohoto divodu
jsem se rozhodla zaméfit teoretickou ¢ast mé prace na malbu, kresbu a ilustraci. A to jak
z pohledu historického, tak technického. Popsat jeji vyvoj a zaméfit se pfevazné na digitalni

&ast malby, ktera v Ceské republice je bohuZel stale nd¢im novym.

Svou teoretickou praci jsem rozdélila do tii kategorii, a to — 1. Malba, kresba a ilustrace,
2. Historie, 3. Digitdlni malba a kresba. V prvni ¢asti se vénuji témto tiem, jiz zminénym,
technikam uméleckého projevu. V dalsi ¢asti se velmi struéné vénuji historii od pravéku az
po soucasnost. Zameétuji se prevazne na malbu ¢i kresbu v konkrétnim obdobi. Jako posledni
cast mé teoretické bakalaiské prace jsem se rozhodla vénovat digitadlni malbé a kresbé. Jak
vznika, jaké nastroje a programy jsou potiebné pro tvorbu digitalni malby, kde ma digitalni
umélec moznost se prezentovat, a také uvadim ukazky praci nékterych znamych digitalnich
umeélct. Ve své praktické ¢asti prace bych se chtéla vyjadiit nejen graficky, ale i umélecky
v podobné digitalnich maleb ¢i ilustraci k dané hie. Ty bych poté zapojila do vysledného

vizualniho stylu kreslené pocitacové hry.

Vysledkem mé prace by tedy mél byt vizualni styl a propagace fiktivni hry — plakaty, kresle-

né Concept Arty, vzhled uzivatelského prostiedi, ikony, a mnohé dalsi.
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1 MALBA, KRESBAAILUSTRACE

1.1 Malba

Malba je technika vytvarného projevu, jeZ spociva v nanaSeni barev v jednotlivych vrstvach,
nejcastéji pomoci Stétce. Jednotlivé vrstvy jsou umisténé podle svého vzniku. Prvni vrst-
va byva nejcastéji podklad, na ném jsou nanaSené dalsi vrstvy, které nazyvame malba. Horni
prithledna vrstva je lak, ktery ma pfevdzné ochrannou funkci. Existuje zde 1 vice mezivrstev,

kter¢ se lisi podle druhu malby.

Dulezitou soucasti malby je jeji podklad, ktery zajist'uje jeji odolnost a dobré optické pod-
minky. V nejspodnéjsi vrstvé je podlozka, kterd mlze byt z riznych materialt (od die-
va pres karton az tieba po sklo). Ta je poté povrchove upravena natérem. Tato ¢ast malby se
da povazovat spiSe za femeslnou ¢innost, ovSem to nijak nesnizuje jeji dilezitost na celém
vysledku.

V prostiedni a nejdilezitéjsi ¢asti se nachazi jiz zminovana malba, jez je hlavnim a osobi-
tym projevem umélce. Umélec zde miize pouzit podmalbu, kterad slouzi jako jakasi skica,
také lazurovou vrstvu, jez je priahledny nanos barev, popiipadé premalbu, jez se pouziva

jako opravna vrstva malby.

Posledni slozka — lak, se nepouziva u vSech druhi maleb. (Neuvidime ji naptiklad u akva-

relu.) !

Puvod slova malba vychazi z némeckého slova ,,malen®, jeZ znamena skvrna ¢i znameni.?

1 Slansky, Bohuslav. Technika v malifské tvorb¢, str. 8—10

2 Rejzek, Jiti. Cesky etymologicky slovnik, str. 374
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Obr. 1: Ukazka malby, Rembrandt

Obr. 2: Ukazka kresby, Rembrandt

1.2 Kresba

Kresba jakozto umélecky projev byva vytvarena kresebnymi materialy, jez mohou byt naptiklad
tuzka, uhel, pero a mnoha dalsi. Jako vyrazovy nastroj zde byva prevazné linie a bod. Podkladovy

material je nejcastéji papir, ale mohou byt pouzité 1 jiné materidly (napft. dievo, textil, ...).

Casto byva jednobarevna. Z ditvodu mensi ¢asové narocnosti si ji malifi oblibili a pouzivaji

Ji Casto pro své¢ studie, které pak vyuzivaji ve svych obrazech.
Pomoci kresby se d4 zaznamendavat myslenka, ndpad — tuto kresbu nazyvame skicou.

Kresbu miizeme rozdélit na technickou a vytvarnou. Technicka kresba je zaznamenana pies-
n&. Pusobi chladné a neosobné. Casto ji pouZivaji architekti, kde je piesnost kresby veli-
ce dulezitd. Naopak vytvarna kresba byva expresivnim vyjadienim umélce. Nejde o presné
zobrazeni objektu, ale spiSe o zachyceni mySlenek autora. Rychlé zachyceni situace, atmo-
sféry, Casto je vyuzivana pro tzv. storyboard?.

v

Déle se da kresba délit na ,,suchou* a ,,mokrou®. Nej€astéjsi je suchd kresba, ktera je na pod-
klad nandSena za sucha pomoci béznych materiali, kterymi jsou napiiklad tuzka ¢i uhel.
Mokré kresba je vytvarena pomoci §tétce a tekutiny — tus, akvarel, ... Za mokrou kresbu se

povazuje také kresba lavirovana, coz je kresba, ktera je rozmyvana pomoci $tétce.*

Slovo kresba vychazi z polského slova , kresa®, coz znamena ,,Cara, ¢rta“, které je z némec-
9 9

kého slova ,,Kresis“ — , kruznice, obvod®. (Bylo piejato za obrozeni.)®

3 Storyboard — kresleny navrh scénaie
4 Smith, Ray. Encyklopedie vytvarnych technik a materialti

5 Rejzek, Jiti. Cesky etymologicky slovnik, str. 323-324
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1.3 Ilustrace

Ilustrace je obrazkovy doprovod knihy, Casto knize pomaha vytvaret jeji atmosféru.
Vyvinula se z diive ru¢né malovanych ¢asti knihy, kde knihu nejen zdobila, ale pomaha-
la i méné gramotnym ¢tenaifim pochopit obsah knihy®. Nejcastéji se na ilustraci pouziva
technika kresby, malba neni tak Castd. Diive se Casto vyskytovala néktera z grafickych tech-
nik (napf. linoryt, dievofez, ...) dnes se jiZ tak Casto neobjevuje. Ilustrace se nejvice uplat-

flyje u détskych knih.

Slovo ilustrace pochazi z latinského slova ,,illaistrare, coZ znamena ,,vysvétlovat®.’

Obr. 3: Ukazka ilustraci, Nagy Kincs6

Obr. 4: Ukazka ilustraci, Tang Yau Hoong

6 http://cs.wikipedia.org/wiki/Ilustrace

7 Rejzek, Jiti. Cesky etymologicky slovnik, str. 240
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2 HISTORIE

Technika malby ¢i kresba se vyvijela mnoho let, nez dospéla k zobrazeni, jaké zname dnes.
V pocatcich zrodu by se skoro jesté nedalo ani mluvit o uméni, a piesto je to diilezita soucast
vyvoje malby a kresby. NiZe jsou stru¢né popsana néktera témata, ktera se vztahuji k rozvo-

ji malby a kresby.

2.1 Prvni naznaky uméni

Clovek se jiz od nepaméti snazil n&jak vytvarné projevit, at’ se jednalo o zdznamy boje, lovu,
¢innosti, ptib&hu ¢i jen jako projev obdivu vii¢i néjakému bozstvu.

Za prvni pokusy o kresbu bychom mohli povaZovat negativni obrazy rukou v jesky-
ni Castillo ve Spanélsku (pied 40 000 lety). Neslo zde ani tak o vytvarny projev, jako spise
o pokus zaznamenani ¢lovéka jako takového do pribéhu déjin. Samotna technika zazname-

nani obrysu ruky na kamen by se dala pfirovnat k dnesni technice ,,airbrushe‘®.

Obr. 5: Kresba v jeskyni Castillo

Za Upln¢ prvni kresbu bychom tedy mohli povazovat spise siluety zvifat ve francouzské
jeskyni Pech-Merle (20 000 let pf. n. L.). Vytvaiené pravdépodobné z nabozenskych divodii
¢i jako néjaky ritual pfed lovem.

Kolem roku 15 000 ptf. n. l. se objevuje 1 prvotni ndznak malby a to v jeskyni Lascaux,

Francie. Projevuji se zde pokusy o stinovani.

8 Airbrush — néstroj na nanasSeni kapaliny na povrch v podobé stiikani
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2.2 Starovék

2.2.1 Mezopotédmie a Egypt

Dalsi vyvoj malby muzeme sledovat o par tisicileti pozd¢ji a to v obdobi Starovéku kolem

roku 3000 pft. n. 1.

Obé tyto civilizace zatim nepouzivaly perspektivu, jak ji zndme dnes. Byla zde takzvana

hieraticka perspektiva, pii které je kladen duraz na spolecenské postaveni osoby. °

Obr. 6: Ukazka hieratické perspektivy, kresba z Tutanchamonova hrobu

Egyptské uméni vSak bylo v té dob¢ spise otazkou femeslnou, nez uméleckou. Téma, vy-

raz i technika byly pevné dané. Existoval zde ur¢ity typ stylizace ¢lovéka.!?

Co se tyce mezopotamskych maleb, téch se nam bohuzel dochovalo minimum, za zmin-

ku stoji glazované kachle z obdobi Novobabylonského.

2.2.2 Recko a Rim

Stejné jako v Mezopotamii se nam z feckého malifstvi mnoho nedochovalo, na rozdil od vel-
kolepych staveb a soch. Malifstvi starovékého Recka miizeme vidét na malované keramice,
ktera se dochovala prevazné v ndhrobnich pamatnicich. Témata maleb byly hlavné vyjevy
ze zivota Ci bitvy. Zpocatku se na keramice objevuje tzv. geometricky styl, pozdéji se rozviji
cernofigurovy styl, ktery je nahrazen Cervenofigurovym stylem a malbou na bilém pozadi.

Nasténné a deskové malby se dochovaly jen v kopiich fimskych umélci.

9 D¢jiny umeni, str. 13-23

10 Frontisi, Claude. Obrazové dé&jiny umeéni, str. 29
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Obr. 7: Ukazka fecké vazy

Rimska malba se nam dochovala diky zachovanym stavbam v Pompejich. PouZivala se pie-

vazné freska. Perspektiva byla iluzivni.

Obr. 8: Pompejska nasténna malba
Vyskytovala se zde tzv. funeralni malba, jez slouzila jako vyzdoba pohiebisté. Malba byla po-
uzivana i k dekorativnim uceltim jako napft. vytvofeni optické iluze — sloupu, svicnu, ...

Témata obrazli byla mytologicka nebo krajinnd. Hlavni roli zde ovSem méla mozaika.
2.3 Stredovék

2.3.1 Rané kiest'anské a byzantské uméni

Opét se zde Casto vyskytovala mozaika. OvSem co zde bylo zcela nové, bylo téma. Téma,
které bylo spjato s kiestanstvim. Z pocatku se rané kiestanské uméni vyskytovalo prede-
v§im v interiérech domu. Pozdé&ji je hlavnim zadavatelem a odbératelem cirkev.V malbé se

vyskytovalo mnoho alegorii a symbold. Casté bylo zobrazovani Krista. ' 12

11 D¢jiny umeni, str. 57-65

12 Frontisi, Claude. Obrazové déjiny uméni, str. 77-74
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Obr. 9: Kristiv kiest s apostoly, kopule Baptisteria arianskych, Ravenna, Italie

2.3.2 Romanské uméni

Kfiest'anské téma pretrvava, avSak noveé se zde v dobé Karolinské renesance objevuje ilumi-

nace, jez by mohla byt povazovana za prvni zpusob ilustrace.

Z dtvodu nartstu ptepychovych objednévek se zvysil narok i na nabidku. V evangeliatich

Adové nebo svatého Medarda ze Soissons se nam zachovala technika kolorované kresby."

Obr. 10: Ukazka iluminaci 1

Obr. 11: Ukézka iluminaci 2

Obr. 12: Ukazka iluminaci 3

V pocatcich jsou umélci ovlivnéni antikou a jeji perspektivou, postupné zlepsSuji své doved-

S

nosti v modelaci drapérie. Ke konci vypusti kresbu a zabyvaji se ptfevazné barvou.

V romanském obdobi byva upiednostiiovana nasténna malba pied mozaikou. Casto se obje-

vuji obrazové cykly. Iluminace se stava jiz nezbytnym dopliikem textu.

13 Frontisi, Claude. Obrazové dé&jiny umeéni, str. 92-93
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2.3.3 Gotické uméni

I v tomto obdobi je malifstvi ovlivnéno cirkvi. Postupné se snazi o realistické znazornéni,
ovSem zpocatku je tu stale jakasi strnulost. Hlavni diiraz byl kladen na zobrazovani svétct,

pozadi bylo ¢asto zlaté. Umélci byli vétSinou anonymni.

Zde se miZeme poprvé setkat s vitraZi — sklenénou mozaikou, kterd svym svételnym efektem

vytvaii jedine¢nou atmosféru gotickych katedral. Nekdy se vyskytovala i sklicka malovana.

Obr. 13: Ukazka vitraze, Sainte Chapelle, Francie

Mnohem castéji se zachycuje v malbach Panna Marie. Stala se jakousi prostfednici mezi pro-

stymi lidmi a Bohem.*

Kolem roku 1400 se zvySuje pocet deskovych maleb. Jednim z vyznamnych maliiti u nas
byl Mistr Theodorik, ktery svymi 129 deskovymi obrazy vyzdobil hradni kapli Sv. Kiize

na Karl$tejné. V Evropé se vyviji tzv. libezny styl — idealy krasy. Rozviji se tapisérie.®

Obr. 14:0braz Sv. Jeronyma, Mistr Theodorik

14 Frontisi, Claude. Obrazové dé&jiny umeéni, str. 154—155

15 Dé&jiny uméni, str. 92-93
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2.4 Od 15. do 18. stoleti

2.4.1 Renesance

V renesanci se méni pohled na ¢loveka, je vniman jako dilo bozi — stava se tedy Ustfednim
motivem pro umélecka dila. Je zobrazovan realisti¢téji. Umélci vychazeji ze své anonymity,
jiz nejsou brani jako femeslnici.

Nejvyznamngj$i objev v malifstvi je rozhodné perspektiva. Ov§em rozvoji malifstvi pomuze

1 zavedeni platna a novych malifskych materidll, které si umélci vyrabéli vétSinou sami.

V renesanci se Casto vyskytuje alegorie v obrazech, také rozvinuti portrétu riiznych osobnos-

ti je v této dob¢ patrné.

Jedno z prvnich dél, které pouziva perspektivu, je Svata Trojice od italského malife Masaccia.
Kompozice je promyslend do detailli, umélec se zde zabyva nejen perspektivou, ale i piso-

benim svétla, stint a barev.'¢

Obr. 15: Obraz Svata trojice, Masaccio

16 Frontisi, Claude. Obrazové dé&jiny umeéni, str. 170-171
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Prvni realisticky akt bychom mohli hledat v dile Sandra Botticelliho a to konkrétné v Zrozeni

Venuse.

Obr. 16: Zrozeni Venuse, Botticelli

AvSak nejvyznamnéjsi umélec této doby je rozhodné Leonardo da Vinci. Zabyva se nejen
technickou ¢asti malby, ale 1 psychologii postav. Mistrovsky zvlada mékké prechody, Cas-

to pouziva malifskou techniku sfumato®’.

Obr. 17: Mona Lisa, Leonardo da Vinci
Odlisné se vyviji benatské umeni, kde davaji prednost barve.

Dalsi vyznamni malifi této doby jsou Michelangelo Buonarroti a Rafael Santi, Tizian

¢i Albrecht Diirer, povazovany za némeckého da Vinciho.*®

17 Malitska technika, pii které se piekryvaji prusvitné vrstvy barvy. Michani toni barev je tak jemné,
ze nejde videét prechody mezi jednotlivymi barevnymi odstiny.

18 Dé&jiny uméni, str. 123-129
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Obr. 18: Zrozeni Adama, Michelangelo Buonarroti

Obr. 19: Akvarel Zajice, Albrech Diirer

2.4.2 Manyrismus

Tento umelecky smér vytvaii pfechod mezi renesanci a barokem. Byva povazovan za upad-
kovy styl, nebot’ narusuje harmonicky ideal krasy, ktery zavedli umélci vrcholné renesance.

Dnes byva ocetiovan, protoZe obrazy ukazuji osobity styl umélc.

Predstavitelé manyrismu jsou naptiklad Parmigianino, Giuseppe Arcimboldo, El Greco nebo

Tintoretto.

2.4.3 Baroko

V 16. st. probéhla nabozenska reforma, cirkev chtéla svou novou pozici projevit novym sty-

lem, navéazat na manyrismus. Casto se tedy objevuji ndbozenské témata.

Méni se pojeti obrazu. Malovalo se na tmavy podklad, obraz je hodné kontrastni. V tom-

to obdobi vznika zanrova malba. Zobrazuje se kazdodenni zivot, zatisi, krajina.

Oblibenou technikou se stava rytina.
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Obr. 20: Ukazka barokni rytiny
Také se objevuji sbératelé a vytvaii se velké sbirky.

Typickym predstavitelem baroka je Caravaggio, kontrast svétla a tmy, odvazna kompozice,

dynamika.

Obr. 21: Obraz Nevertici Tomas, Caravaggio

Objevuje se zde mnoho vyznamnych malifd, jako naptiklad Diego Veldzquez, Rubens,
ale jeden z dalSich nejvyznamnéjSich této doby je urcité Rembrandt van Rijn. Jeho obrazy

jsou hodn¢ emotivni, mistrovsky ovlada praci s barvou, Serosvit."”

Obr. 22: Nocni hlidka, Rembrandt van Rijn

19 Dé&jiny uméni 149-157
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2.4.4 Rokoko

Rokoko je zavérecna faze baroka. V tomto obdobi je zvySeny z4jem o dekoraci, intimnost,
témata se vzdaluji od nabozenskych. Casté jsou krajiny, pohledy na mésta tzv. veduty. V mal-

bé prevazuje svétla barevnost. Zacina se pouzivat pastel, akvarel a rudky.

Ptedstaviteli jsou Antoine Watteau, Francois Boucher nebo tieba Jean-Honoré Fragonard.?

Obr. 23: Obraz Houpacka, Jean-Honoré Fragonard

2.5 19. stoleti

2.5.1 Klasicismus

V tomto obdobi lidé znovuobjevili krasu antiky. Vraci se k jednoduchosti, Cistoté a rovnova-
ze. Idedlnim prostfedkem se proto stava kresba, kterd dokaze presnymi tahy zachytit klasi-
cistni idedl krasy. Odstranuji se dekorativni prvky, uméni je ptevazné symbolické i v oblas-
ti barev, kde je paleta umélcti ponékud omezena.

Nejvyznamngéjs$i malifem byl Jacques Louis David, jeho dilo je moralnim i politickym ide-
alem doby. Dal§im vyznamnym umélcem byl Jean Auguste Dominique Ingres, jehoZ malby

pfipominaji antické plastiky.?!

20 D¢jiny umeéni 175-181

21 Dé&jiny uméni, str. 189—195



UTB ve Zlin¢, Fakulta multimedialnich komunikaci 23

Obr. 24: Obraz Ptisaha Horaciova, Jacques Louis David

2.5.2 Romantismus

Vznika jako reakce na klasicismus, na jeho chladnost a strohost. Romantismus obdivuje

individualismus. Klade diiraz na psychologickou stranku dila, na emoce a city.
Casta byvaji témata zficenin, sttedoveéku, také naméty smrti, zla a osamoceni.

Vidc¢i osobnosti se stdva se svymi obrazy Eugene Delacroixe. Zpochybiiuje pravidla kom-

pozice, nékteré Casti obrazu nechava ve skicach a modeluje jen hlavni motiv.

Obr. 25: Obraz Svoboda vedouci lid, Eugene Delacroix

Dalsimi velikany doby jsou William Turner, Théodore Gericaul ¢i Francisco de Goya.?

Obr. 26: Oblecena Maja, Francisco de Goya

22 Dé&jiny uméni, str. 201-209
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2.5.3 Realismus

Umélci se v obdobi realismu snazi o zobrazeni skute¢nosti, bez jakychkoliv ideald. Svoji in-
spiraci Cerpaji ze skutenosti. Malifi jsou ovlivnéni vynélezem fotografie.

Hlavni tématem se tedy stdvaji obyCejna témata, bézné vyjevy ze zivota. Vraceji se k téma-
tu krajin, dfive pouZzivanych spiSe jako doplnéni obrazu. SnazZi se o objektivni zobrazeni.

Maliti barbizonské Skoly ptinéaseji do malifstvi malbu v plenéru.

Malifi této doby jsou naptiklad Gustave Courbet ¢i Jean-Francois Millet.”

Obr. 27: Sbéracky klast, Jean-Francois Millet

2.5.4 Impresionismus

Impresionisté se snazi zachytit krasu okamziku. Maluji ¢asto mimo ateliér. Duraz kla-
dou na svétlo a vnimani barev. Méni se 1 zpiisob michani barev, ktery se neprovadi na palet¢,

ale na obraz se nandsi Cista barva, ktera se opticky spoji az v oku divaka.

Tento smér je mi velice blizky, jednotlivé skvrny, které samy o sob& nemaji zas tak dalezity
vyznam, ale v§echny spolen¢ vytvoii unikatni atmosféru dila. Dle mého nézoru jsou prave

impresionisté inspiraci pro mnoho digitdlnich umélci, vénujici se tzv. ,,rychlomalbé®.

Hlavni predstavitel je bezpochyby Claude Monet, diky jehoz obrazu Dojem dostal umélecky smér

nazev, z pocatku hanlivé oznaceni. Dalsi umélci jsou kuptikladu Auguste Renoir a Edgar Degas.

Obr. 28: Obraz Dojem, Claude Monet

23 Dé&jiny uméni, str. 213-218
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Pozdé&ji se impresionismus piechdzi v postimpresionismus, ktery obsahuje riznorodé sméry

umeélct. Dilezitymi malifi jsou Vincent van Gogh, Paul Gauguin a Paul Cézanne.

Obr. 29: Autoportrét, Paul Cézanne

Obr. 30: Autoportrét, Vincent van Gogh

Impresionismus ukoncuje tradi¢ni akademické uméni a dava moznost vzniknout modernim

smérum 20. stoleti.?*

2.5.5 Uméni kolem roku 1900

Celosvétovy rozvoj prumyslu zvySuje zdjem o uzité umeéni, diky tomu vznikd secese.
Umélci jsou ovlivnéni asijskym ornamentem, asymetrickou kompozici, ¢asto se pouziva

linie. Hlavnim znakem je stylizace.

Maliti secese jsou predev§im Alfons Mucha a Gustav Klimt.”

Obr. 31:Plakat Gismonda, Alfons Mucha

24 D¢jiny umeni, str. 219-221

25 Dé&jiny uméni, str. 227-23
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Obr. 32: Obraz Polibek, Gustav Klimt

2.6 20. stoleti

2.6.1 Fauvismus

Fauvismus zac¢al uméleckou revoluci 20. stoleti. Konec akademismu, umélci kladli di-
raz na Cisté barevné plochy. Rusi se prostor, perspektiva, barvy jsou nerealné, pestrobarevné,

navzajem se ovliviiuji. Hlavnim pfedstavitelem je Henri Matisse.*

Obr. 33: Obraz Tanec, Henri Matisse

2.6.2 Expresionismus

Hlavni diraz expresionismu byl kladen na vyraz, expresi, zobrazeni dusevniho stavu. Po ba-

revné strance umélci vychazi z fauvismu, ¢asto se objevuje karikatura.

NejvyraznéjSim predstavitelem expresionismu byl Edvard Munch.?’

26 Dempseyova, Amy. Umeéleckeé styly, Skoly a hnuti, str. 66—69

27 Frontisi, Claude. Obrazové dé&jiny uméni, str. 396-397
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Obr. 34: Vykiik, Edvard Munch

2.6.3 Kubismus

Pocatky kubismu mizeme hledat u dvou hlavnich pfedstaviteli tohoto sméru,
a to u Pabla Picassa a Georgese Braque. Prvni obrazy byly inspirované Cézarovym zob-
razenim trojrozmérného prostoru. Tyto pocatky kubismu nazyvame analyticky kubismus.
Umeélci se snazi o analyzu pohledem, kladou dliraz na geometrickou ¢ast objektu. Predmét

sdm o sobé ztraci vyznam, barevna Skdla je omezena na Sedé tony.

Obr. 35: Obraz Avignonské sle¢ny, Pablo Picasso

Pozdgji se kubismus vyvine v synteticky kubismus. Vraci se barva. Casto obsahuje fragmen-
ty textu, Cislice a pismena, které jsou do obrazu vlepeny. Diky témto uméleckym projevim

se rodi nova technika zvana kolaz.?®

28 Dé&jiny uméni, str. 244-245
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2.6.4 Futurismus

Futurismus se vyvijel spole¢né s kubismem. Opévuje krasu rychlosti, techniky. Motiv je
Casto roztfistén do jednotlivych fragmenta, které zduraziuji pohyb. Futuristé opévovali val-

ku a hlasali nacionalistickd hesla.
V malbé pouZivaji pestré barvy, charakteristicky prvek je spirala, thlopficka.

Predstavitel¢ futurismu jsou napiiklad Umberto Boccioni, Uberto Bonetti nebo Carlo Carra. ¥

Obr. 36: Vzestup mésta, Umberto Boccioni

2.6.5 Geometricka abstrakce

Zrod abstraktniho uméni bychom mohli hledat v obrazu Kompozice od Vasilije Kandinského

z roku 1910. Abstraktni uméni je nekonkrétni, nefigurativni a neobjektové.
Geometricka abstrakce hleda krasu v geometrii. V obrazech panuje fad, pravidla. *°

Jednim z vyznamnych maliiti tohoto sméru se stal Piet Mondrian.

Obr. 37: Obraz Kompozice v ¢ervené, modré a zluté, Piet Mondrian

29 D¢&jiny umeni, str. 246247

30 Dé&jiny uméni, str. 252-255
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2.6.6 Surrealismus

Hlavnim motivem tohoto sméru je nevédomi a sny, Unik z reality do nadpfirozena. Inspirace
Freudovskou teorii nevédomi. Obraz je vytvaren pomoci ndhody, automatismu. Umélci pou-
413

zivaji techniky frotaze, obtisku. Kompozice je ndhodna tzv. ,,snova“. Nékteii umélci jako na-

ptiklad Salvador Dali se uchyluji k realistickému zobrazeni.*!

Obr. 38: Persistence paméti, Salvator Dali

2.6.7 Magicky realismus

Magicky realismus nese nazev hnuti, které bylo oblibeno v Evrop¢ a Americe od dvacatych
do padesatych let. Obrazy jsou malované realisticky, ovSem s pouzitim neptesné perspekti-
vy a neobvyklych asociaci, které dodavaji obrazu nddech mysti¢nosti. OvSem na rozdil od

surrealistu odmitali Freudovskou teorii nevédomi.

Znamym piedstavitelem tohoto hnuti je René¢ Magritte.

OTAURE o
e

i

Obr. 39: Obalka k revue Minotaurus, René Magritte

31 Dempseyova, Amy. Umeéleckeé styly, skoly a hnuti, str. 151-154

32 Dempseyova, Amy. Umélecké styly, Skoly a hnuti, str. 161-162
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2.6.8 Americky regionalismus

Tento smér se objevil v Americe ve tficatych letech. Byl reakci na vznikajici abstraktni
dila v Evropé, které americti malifi povazovali za dekadenci. Malifi se snazili realisticky

zachytit americka témata, ktera byla ovsem idealizovana.*

Malifem toho sméru je Norman Rockwell.

v ib 2l

Obr. 40: Osvobozeni od chudoby, Norman Rockwell

2.6.9 Socialni realismus

Ve stejné dobé¢ se v Americe vyviji 1 jiny smér — socialni realismus. Ten byl podminén kri-
zi a nastupem fasismu v Evropé. Americti umélci socidlniho realismu méli potfebu vnést
do uméni trochu uvédomélejsi pristup. Zachycovaly se lidské osudy, politickd a hospodaiska

krize, jako napiiklad v dile Bena Shahna.**

Obr. 41: Obraz Prasna 1éta, Ben Shahn

33 Dempseyova, Amy. Umeélecké styly, skoly a hnuti, str. 163—165

34 Dempseyova, Amy. Umélecké styly, Skoly a hnuti, str. 166
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2.6.10 Socialisticky realismus

Tento smér byl vyhlaSen roku 1934 za oficialni smér v Sovétském svazu. Dila vytvore-
nd v tomto obdobi byla politicky ladénd. Umélci byli omezeni tématikou a ztvarnénim.
Dila musela byt ku prospéchu Sovétskému svazu. Vznikaji proto dila povrchni, kterd maji

nizkou uméleckou hodnotu.®

Jednim ze zajimavych obrazii tohoto sméru je Dvojportrét jako mladi pionyii od Vitalije

Komara a Alexandra Melamida.

Obr. 42: Dvojportrét jako mladi pionyfi, Vitalij Komar a Alexandr Melamid

2.6.11 Neoromantismus

Neoromantismus se objevuje na dvou mistech Evropy, a to v Pafizi a Anglii. Tento smér je
do zna¢né miry ovlivnén valkou. Malovaly se pusté krajiny ve spojeni s nezivymi objekty,
se stroji. Obrazy pusobily smutné, opusténé, tisnive. Je zde patrny vliv surrealismu a magic-

kého realismu.* Malifem tohoto sméru je Paul Nash.

Obr. 43: Obraz Mrtvé mote, Paul Nash

35 Dempseyova, Amy. Umeélecké styly, skoly a hnuti, str. 168—170

36 Dempseyova, Amy. Umélecké styly, Skoly a hnuti, str. 170-171
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2.6.12 Art brut

Art brut je uméni tvofené ,,neumélci®. Kresby a malby od lidi, ktefi nemaji vystudova-
nou uméleckou skolu, od déti, pres Silence az po vézné. Bylo to uméni, které koexistova-
lo spole¢né s ,,oficialnim® uménim, ale nikdy se nedostalo na povrch.’” Jednim z hlavnich

predstavitelli Art brutu je Jean Dubuffet.

Obr. 44: Obraz Krava se subtilnim nosem, Jean Dubuffet

2.6.13 Informel
Jde o gestickou abstraktni malbu v Evropé. Je to reakce na povale¢nou bidu a utrpeni. Obrazy
byly ¢asto vyjadienim nitra umélce. Casto se pouzivaly neobvyklé materialy.®® Typickym

predstavitelem informelu je Wols.

Obr. 45: Obraz Modry fantom, Wols

2.6.14 Abstraktni expresionismus

Timto terminem oznacujeme skupinu umélct ve Ctyficatych az padesatych letech v Americe.
Umeélci vyristali v dobé krize. Vznikla u nich nediivéra v politické ideologie, coZ se odrazi-

lo 1 v jejich tvorbé. Hlavni tématikou jejich obrazl byly vnitini pocity a pohnutky ¢loveka,

37 Dempseyova, Amy. Umélecké styly, Skoly a hnuti, str. 174-176

38 Dempseyova, Amy. Umélecké styly, Skoly a hnuti, str. 184-187
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které umélci vyjadrovali barvou, kresbou, strukturou a gesty. Méli potfebu vytvofit nové

uméni, které vyjadiuje absurditu svéta.*

Malifem abstraktniho expresionismu se stal Arcschile Gorky.

Obr. 46: Obraz Jatra jsou kohouti hiebinek, Arc$chile Gorky

2.6.15 Pop art

Pop art je umélecky smér, ktery se objevil v poloviné dvacatého stoleti v Americe. Umélce
fascinoval novy svét technologii, reklamy, filmu a science fiction. Tématem se staly obyce;j-
né spotiebni pfedméty. Nejvyznamnéjsim predstavitelem tohoto sméru je bezpochyby Andy

Warhol a Roy Lichtenstein.*

LEAVE THE
SIUPIO. 4

Obr. 47: Obraz M-Maybe, Roy Lichtenstein

39 Dempseyova, Amy. Umeéleckeé styly, skoly a hnuti, str. 188—189

40 Dempseyova, Amy. Umélecké styly, Skoly a hnuti, str. 217-221
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2.6.16 Op art

Ustiednim motivem tohoto sméru byly optické iluze. Malby jsou tvofené pfesné pomoci
geometrickych tvartl. Casto se pouziva jen ¢ernd a bila. Jednim z hlavnich piedstaviteli je

Victor Vasarely.*

Obr. 48: Obraz Vega-Gyongiy, Victor Vasarely

2.6.17 Pomaliiska abstrakce

Pomalifské abstrakce zahrnuje rtizné styly malby — malbu ostrého ohranicenti, St€tcovou mal-
bu, systémovou malbu a minimalistickou malbu. Tento smér vznika koncem padesatych let.
Zpusob malby byl antiexpresivni, objektivni, umélci odmitali subjektivni ptistup. Malby
byly chladné, anonymni. Umélci kladli diiraz na malbu jako takovou, jako naptiklad v dile

Kennetha Nolanda.*

Obr. 49: Obraz Zacatek, Kenneth Noland

41 Dempseyova, Amy. Umeélecké styly, skoly a hnuti, str. 230-232

42 Dempseyova, Amy. Umélecké styly, Skoly a hnuti, str. 232-233
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2.6.18 Hyperrealismus

Hyperrealismus nebyl definovany smér. Zacina se objevovat v sedmdesatych letech
v Americe. Timto terminem oznacujeme malby, které¢ napodobuji fotografie. Mezi vetejnos-
ti si ziskal na popularité, ovSem kritici jej zprvu spise odsuzovali. Hlavni diraz byl v malbé

kladen na detail, precizni malbu. Pouzivali se ¢asto airbrushe.*

Tento styl malby je stale velice oblibeny pfevazné mezi amatéry. Laik, ktery se v umeéni
nevyzna, oceiiuje piredevsim jasny a na prvni pohled pochopitelny obraz, ktery mu muze

nabidnout prave hyperrealismus. PouZiva se Casto i jako specidlni efekt do pozadi filmu.

Hlavnim predstavitelem hyperrealismu je Chuck Close.

Obr. 50: Obraz Mark, Chuck Close

2.6.19 Neoexpresionismus

Tento smér vznikd koncem sedmdesatych let jako reakce na nespokojenost s piedchozi-
mi sméry, napt. minimalismus, konceptualismus. Nelibil se jim chladny, neosobni charakter
téchto smérd, neoexpresionisté chtéli vyjadiovat své pocity. Pouzivaji se silné, expresivni

tahy Stétcem, netradi¢ni kompozice obrazu.*

Za umeélce neoexpresionismu mizeme povazovat Anselma Kiefera.

43 Dempseyova, Amy. Umeéleckeé styly, skoly a hnuti, str. 251-254

44 Dempseyova, Amy. Umélecké styly, Skoly a hnuti, str. 276-277
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Obr. 51: Obraz Margarethe, Anselm Kiefer

2.6.20 Internetové uméni

Jiz v dobé¢, kdy byl poprvé spustén Word Wide Web se sit’ stala mistem pro tvorbu umélc.
Internetové uméni ma velkou vyhodu v tom, Ze je lehce dostupné a tvotit ho mize prakticky
kdokoliv. Jeden z hlavnich ryst internetu je jeho interaktivnost a demokraticnost, viz projekt

Vafti¢ od Jakea Tilsona.®

Obr. 52: Vybér obrazovek z projektu Vari¢, Jake Tilson

45 Dempseyova, Amy. Umélecké styly, Skoly a hnuti, str. 286288
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3 DIGITALNI MALBAA KRESBA

3.1 Co je to digitalni uméni?

Timto terminem muzeme oznacit jakékoliv uméni, které je vytvofeno pomoci digitalnich
technologii. Miize jit o malbu, fotografii Ci tfeba animaci. V podstaté je to stejné umeni

jako kazd¢ jiné, jen je vytvoteno pomoci jinych, soucasnych technologii.

Vyhodu a zaroven nevyhodu tohoto druhu uméni miizeme spatfovat v moznosti vytvorit
z dila nekone¢né mnozstvi kopii. Na jednu stranu je to vyhoda, nebot” reprodukce dila je
v digitalni sféfe ponc¢kud jednoduchd, ovSem na druhou stranu miiZeme argumentovat, ze zde
neni ,,original“. V kone¢ném dusledku je i digitalni umélecka tvorba povazovana za uméni,

nebot’ hlavni je pfinos umélce, jeho pohled na véc, vize, mysSlenka.

Digitalni uméni mizeme hledat v oblastech jako je naptiklad bitmapova grafika, vektorova
grafika, 3D grafika, digitalni fotografie, pocitaCova animace a fraktalni grafika. Tato téma-

ta jsou podrobnéji popsana nize.

3.1.1 Bitmapova grafika

Bitmapova neboli rastrova grafika je jeden ze dvou zakladnich zpiisobli ulozeni obrazové
informace v pocitaci. Pocitac si uklada informace o obrazku pomoci barevnych bodi, tzv.
pixelil, do mtizky. Kvalitu vysledného obrazu urcuje predevsim rozliSeni a barevna hloubka.
Zatimco v pocita¢i nam bude stacit 72 pixeli/palec, pfi tisku budeme potiebovat idedlné

300.
Jednou z vyhod bitmapové grafiky je jeji snadné vytvoteni napt. pomoci fotoaparatu.

Nevyhoda bitmapové grafiky je ve velikosti souboru v porovnani s vektorovou grafikou.
Dalsi nevyhodou je sniZeni kvality pfi pfevodu obrazku do vétSich rozmérl, nebot’ je zde

pak patrny rastr. OvSem ke snizeni kvality mtze dojit i u zmenseni obrazu.
Tento druh grafiky se také nejCastéji pouziva pro tvorbu digitalni malby ¢i kresby.

Priklady programi pro vytvaieni bitmapové grafiky: Adobe Photoshop, Corel Painter, SAI,

Microsoft Paint, Gimp.

Nejcastéji pouzivané formaty bitmapové grafiky jsou: jpg, jpeg, png, gif, ,tiff, bmp.
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Pavodni obrazek Bitmapovy obrazek

zvétieno 20x

Obr. 53: Rozdil mezi bitmapovou a vektorovou grafikou

3.1.2 Vektorova grafika

Vektorova grafika je druhy ze dvou zakladnich zpiisobt ulozeni obrazu v pocitaci. Pti tom-
to principu si pocita¢ ulozenou informaci o obrazu neuklddd pomoci bodl v mfizce, ale

obraz je pfesn¢ matematicky definovany pomoci bezpérovych kiivek.

Jednou z hlavnich vyhod vektorové grafiky je moznost libovolného zmensovani ¢i zvétSova-
ni obrazu bez ztraty kvality. Také velikost obrazu na disku je vétSinou mensi, nez bitmapova
grafika.

NS4

Vektorova grafika se Casto pouziva v grafickém designu, také pro vytvoreni vektorovych

ilustraci ¢i na webovych strankach.

Priklady programi pro vytvaieni vektorové grafiky: Adobe Illustrator, CorelDRAW, Adobe

Freehand, Adobe Fireworks, Inkscape.

Nejcastéji pouzivané formaty vektorové grafiky jsou: ai, eps, pdf, svg.

3.1.3 3D grafika

Pti vytvareni digitalnich soch pracuje grafik ve tfech rozmeérech. Vysledek pak muze byt
pteveden do 2D, a to pomoci procesu zvané¢ho renderovani. Modely mohou byt vytvoieny

automaticky pomoci pocitace nebo ru¢né. Nejcastéji se 3D grafika vyuziva pfi animacich.

Nejcastéji pouzivané programy pro tvorbu 3D: Cinema 4D, Autodesk Maya, Blender,

3DMax, Zbrush, Rhinoceros 3D.
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Obr. 54: Cyberpunk 2077, ukazka 3D grafiky od spolecnosti CD Project RED

Obr. 55: Cyberpunk 2077 2, ukazka 3D grafiky od spole¢nosti CD Project RED

3.1.4 Digitalni fotografie

Digitalni fotografie pouziva ke svému vytvofeni digitdlni technologii. Pofizené snimky

jsou ve formé digitalni a jsou ukladany jako pocitacové soubory.

Digitalni fotoaparaty jsou v posledni dobé oblibené;jsi nez klasické fotoaparaty. Z davo-
du snadnégj$iho a levngj$iho pofizeni fotografie, ale také z diivodu novych funkei, ktery-
mi klasické fotoaparaty nedisponuji, jako je napiiklad moznost potizeni videa, ¢i audio za-

znamdu.

Obr. 56: Digitalni fotografie z kolekce Reflections, Tom Hussey
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3.1.5 Pocitacova animace

Pocitacova animace je, jak jiz z ndzvu vypovida, tvofena pomoci pocitace. Muze byt bud’
dvojrozmérna (2D) nebo ttirozmérna (3D). U pocitacové animace je mozné vytvaret anima-
ci pomoci tradi¢ni metody ,,snimek po snimku®, pfi niz se celd animace sklada ze statickych
obrazkd, které jsou poskladané za sebe a ptehravané pii urCité rychlosti. Ov§em mnohem
Castéji se pouziva metoda pomoci klicového snimku. Pfi tomto zplisobu animace si uzivatel

nadefinuje v pocitaci urcité polohy objektu v daném c¢ase a program sam dopocita pohyb

mezi jednotlivymi klicovymi snimky.

Obr. 57: Ukazka 1
Obr. 58: Ukazka 2

Obr. 59: Ukazka 3, obrazky z 3D poéitacové animace GlassBoy, Roni Kleiner

3.1.6 Fraktalni grafika

Fraktalni grafika je forma algoritmického uméni. Je vytvotrena na zaklad¢ vypoctu fraktal-
nich objektl, které jsou prezentovany jako statické obrazky. Fraktalni grafika neni tedy ma-
lovana rucné, ale je vytvarena pomoci k tomu uréenych softwarovych programu. Vysledny

obraz zalezi pfevazné na nastaveni uzivatelem.

Obr. 60: Ukazka fraktalu, Mandelbrotova mnozina
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3.2 Digitalni malba, kresba a ilustrace

Digitalni malba, kresba ¢i ilustrace je nejCastéji vytvarena ve stylu jiz zminénych vytvarnych
technik, a to bud’ pomoci bitmapy, nebo vektori. Samotna technika uméleckého dila se da
pak rozdélit dle tradi¢nich kategorii jako je naptiklad olejova malba, akvarel, inkoust a mno-

ha dalsi podle charakteru kresby ¢i malby.
Digitalni malba ¢i kresba se vytvari v piisluSném programu k tomu uréenému.

Hlavni vizualni charakteristika zalezi na daném programu. NejcastéjSim stylem je transpa-
rentnost, symetrie, geometri¢nost, opakovani a textura. Také moznost vraceni nasich krokt
zpét mizeme povazovat za velkou vyhodu oproti tradicnim technikam. Vysledna charak-
teristika zalezi pfevazné na volbach a moznostech programu, ale pfevazné na rozhodnuti

uzivatele.

3.3 Programy pro tvorbu digitalni malby a kresby (DMK)

Na trhu je k dispozici mnoho programu pro tvorbu digitdlniho umeéni, jak profesionalni
a placené tak programy zdarma. Jedny z nejcastéji pouzivanych programi pro digitalni mal-

bu jsou: Adobe Photoshop, Paint Tool Sai, Corel Painter, Malovani, Open Canvas.

3.3.1 Adobe Photoshop

Adobe Photoshop je rastrovy graficky editor, ktery byl vytvoren roku 1988 (pocatky miZzeme
hledat jiz o rok dfive).* Dnes patii firmé Adobe Systems. Je dostupny pro operacni systém
Microsoft Windows a Mac OS. Je to jeden z nejpouzivanéjSich rastrovych editorti v dnesni
dobé. Je zde moZnost pracovat ve vrstvach, také pouzivat masky ¢i pracovat s alfa kanalem,
tedy prihlednosti vrstvy. Ve Photoshopu miizeme pouzit rizné barevné modely jako na-
ptiklad RGB, CMYK, LAB a mnoh¢ dalsi. Vystup pak Photoshop umoziuje exportovat
do riznych grafickych formati — napft. jpg, png, tiff. Photoshop miizeme ulozit i ve forma-

tu vytvotfeny piimo pro tento program a to: .psd a .psb.

Photoshop byl od roku 2003 vydéavany s Cislem verze. Posledni ¢islovana verze byla CS6,

poté nasleduje zatim posledni, kterd nese oznaceni ,,CC* — Creative Cloud.

46 http://interval.cz/clanky/jak-se-zrodil-photoshop/



UTB ve Zlin¢, Fakulta multimedialnich komunikaci 42

3.3.2 Easy Paint Tool Sai

Sai je rastrovy graficky editor ureny pfevazné pro digitalni malbu a kresbu vytvofeny a vy-
davany firmou SYSTEMAX Software. Je dostupny pouze pro operacni systém Windows.
I v Sai se da pracovat ve vrstvach i kanalem alfa. Barevny model je zde pouze jeden a to RGB.
Sai umoziiuje jen omezeny pocet formatl: .jpg, .jpeg, .png, .bmp, .tga, ale i,,Photoshopovy*

format PSD i vlastni — SAL %’

Tento program vyuzivaji ¢asto uzivatelé zabyvajici se kresbou. Umoziiuje rovné, hladké ¢ary
kresby — program disponuje funkci, kterd napomaha caru vyhladit. Vyhodou tohoto progra-
mu je 1 to, ze malovani pfipomind vice tradicni malbu, a to diky rtiznym funkcim prolinani

barev a rozmazavani, jenz ptipominaji tradi¢ni nastroje malby.

3.3.3 Corel Painter

Corel Painter je rastrovy graficky editor, ktery je vytvoten tak, aby co nejvice napodobo-
val tradi¢ni malbu a kresbu. Vlastnikem Corel Painteru je Corel Corporation. Je dostupny
pro systém Microsoft Windows a Mac OS. Také Corel Painter umoziuje pracovat ve vrst-

vach i s alfa kanalem.

Program nabizi fadu tradi¢nich materiald a nastroj. UZivatel je schopny pomoci téchto na-
stroju vytvofit digitalni obraz, ktery pfipomind fyzickou malbu. Napiiklad akvarel, lavirova-

nou kresbu, olejomalbu a mnohé dalsi.

3.3.4 Adobe Illustrator

Adobe Illustrator je vektorovy graficky editor od spolecnosti Adobe Systems. Jeho prvni
verze byla vytvorena roku 1986. Roku 2003 byl se firma Adobe rozhodla spojit vSechny
své uspesné produkty do jednoho balicku zvaného Creative Suite. Od té doby je Adobe
[lustrator prodavany s ozna¢enim CS, posledni ¢islovana verze byla CS6. A od roku 2013 je

vydavany s verzi ozna¢enou CC (Creative Cloud).*®

Adobe Illustrator je dostupny pro operacni systém Microsoft Windows a Mac OS X. MlZeme
zde pracovat ve dvou barevnych rezimech (RGB a CMYK). Program umoziiuje pracovat

i ve vrstvach i s pouzitim prihlednosti.

47 http://www.systemax.jp/en/sai/

48 http://www.vecteezy.com/blog/2010/5/24/the-history-of-adobe-illustrator
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Vystupny format je bud’ ptimo od Adobe Illustrator a to .ai, dale pak. eps, .svg, .pdf. Obraz

muzeme vyexportovat i do rastrového formatu jako napiiklad .jpeg, .bmp, .png.

3.3.5 Corel Draw

CorelDraw je vektorovy graficky editor od firmy Corel Corporation. Jeho prvni verze byla
vydana roku 1989%. Jeho posledni 17. verze je X7. Je mozné v ném pracovat jak s vekto-
rovou, tak s rastrovou grafikou. Je zde mozné pracovat v riznym barevnych rezimech, pte-
devsim ale CMYK a RGB. Jako hlavni vystupovy format je .cdr, ddle pak miiZeme soubor

ulozit ve formatu .eps, .pdf, .tiff, .jpg, .gif a dalsi.
3.4 Nastroje pro DMK

3.4.1 Graficky tablet

Graficky tablet je polohovaci zafizeni, tj. ur¢uje polohu kurzoru na obrazovce. Sklada se
z pevné podlozky, na které je kreslici plocha, a pohyblivého snimaciho zatfizeni v podobé
bezdratového pera (stylus) ¢i mysi. K pocitaci je tablet ptipojen pomoci USB kabelu. V pra-
xi muze tablet nahradit pocitacovou mys. Graficky tablet se od norméalnich tablett 1isi také
tim, Ze u né¢j mizeme pracovat i s citlivosti dotyku — reaguji na pfitlak pera.

V nedévné dobé€ se dostaly na trh i tablety s LCD displejem. Pfi kresleni s timto tabletem

uzivatel pfimo vidi, co kresli a nemusi se divat na obrazovku pocitace.

Velikost grafického tabletu zélezi zcela na uZzivateli — co mu vyhovuje a kolik si z financ-
niho hlediska miize dovolit. Na trhu je k dostani mnoho typt od nejmensich s kreslici plo-

chou pfiblizn¢ A5 az po velikost vétsi nez A3.

Obr. 61: Ukazka tabletu od spole¢nosti Wacom

49 http://corel . kvalitne.cz/cdr.html
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342 Stylus

Stylus je bezdratové pero ke grafickému tabletu. Vzhled, velikost i material se lisi pod-
le vyrobce, nejcasteji je podobny kulickové tuzce s nepiSicim hrotem — stopa je digitalni.
Vétsinou je vyrobeny z plastu. U nékterych stylust je moznost opotfebovany hrot vymeénit.
Je zde také moznost pouziti jinych hrott, které jsou z jiného materidlu nebo jinak stavéné,

nez zakladni hrot.

Obr. 62: Ukazka Stylusu

3.4.3 Digitalni Stétec

Jednim z nejnovéjsich stylust je digitalni Stétec Sensu Brush®. Funguje ov§em pouze s pii-

stroji, které maji dotykovou obrazovku. Vyhoda toho stylusu je ovSem jasna — umoziuje

vvvvvv

Obr. 63: Digitalni stétec od spole¢nosti Sensu Brush

50 http://www.sensubrush.com/
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3.4.4 Ostatni nastroje

Digitalni malba ¢i kresba se nemusi vytvaret jen na profesionalnich grafickych tabletech, ale
muZze byt vytvofena i pomoci obycejné pocitacové mysi — zalezi zcela na uzivateli, co mu vy-
hovuje. V posledni dobé, kdy se na trh dostavaji tablety a mobilni telefony s mnohem vétsim

a pfesngj$im displejem, jsou i ony vhodné ke tvorbé digitalni malby.
3.5 Vyuziti DMK

3.5.1 Matte Painting

Matte Painting je malovany obraz, ktery umoziuje filmovym tvircim vytvofit prostredi
neexistujici v redlném zivoté nebo prostiedi, jehoz vytvoreni by bylo velice nakladné ¢i
zdlouhavé. Ve scéné je pak obraz staticky a pohyb je vytvaren v poptedi. Diive se tyto ob-
razy malovaly rucné na velkou sklenénou tabuli, dnes se pouziva predevsim digitalni malba

s pouzitim fotografii a 3D modelt.

Obr. 64: Ukazka Matte Paintingu

3.5.2 Konceptualni uméni

Konceptualni uméni neboli Concept art je druh uméni, ktery se pouziva pro film, videohry
a animace. Je to druh malby ¢i kresby, ktery se pouziva k vizualnimu ztvarnéni napadu.
Vyuziva se pied findlnim dokoncenim. Umélci, ktefi se vénuji tomuto druhu uméni, vytvari
predevs§im néavrhy ¢i design urcitého objektu, postavy nebo prostfedi. Tyto navrhy se pak
predavaji dalsi umélcim pro finalni zpracovani. Konceptudlni umélci pouzivaji Casto tech-

niku zvanou Speedpainting (,,rychlomalba‘), z divodu jeji mensi ¢asové narocnosti.
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Obr. 65: Ukazka charakterového Concept Artu

3.5.3 Umélecka dila

Digitalni malba a kresba miize fungovat i jako samostatné umeélecké dilo. Jak v digitalni
tak tisténé podobé. Spousta umélcti na svém webu prezentuje své prace v online galerii, jez
slouZzi jako dostupnéjsi portfolio pro divaky z celého svéta. OvSem tato dila se daji pouzit
1 v tiSténé verzi, predevsim je miizeme zahlédnout na obalkach ¢asopisii, riznych produkto-

vych obalt, plakatt ¢i jako ilustrace do knih.

3.6 Galerie DMK

Galerie digitdlniho uméni je online galerie na internetu. Mizeme se na ni podivat z pohodli
naseho domova, aniz bychom né€kam §li, nebo platili néjaky vstupni poplatek. Staci mit
pouze internet. Galerii na internetu je spousta — od galerii samotnych umélcti az po velké
komunity. Na ¢eském internetu se takovych galerii vyskytuje malo, vétsi komunity jsou pie-

vazné v zahranici.
Ceské webové stranky:

3.6.1 Human Art

Human Art je asi jedna z nejvétSich galerii na Ceském webu. Je to takova Ceskéd verze

DeviantArtu. Ma kolem 1800 ¢lenti a ptes 35 000 dél. Je zde komunita fotografti, hudebnika,

N 24

www.humanart.cz
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3.6.2 E-uméni

E-uméni je server, ktery vznikl pro lidi, kteti se zabyvaji vytvarnym uménim, fotografii,
kulturou nebo teorii a chtéji na internetu prezentovat sva dila. Je to server vhodny i pro za-
catecniky, kteti sva dila zatim nikde neprezentovali. Z diivodu velkého zajmu uzivateld se

1 zde zavedlo schvalovani registrace uzivateli.

WWW.e-umeni.cz

3.6.3 Projekt Baraka

Projekt Baraka je webova stranka pro prezentaci jak profesionalnich tak amatérskych umél-
cu. Je zde moznost sva dila nejen vystavovat, ale i prodavat a to bez provize galerii. Zabyva

se jak prodejem obrazi, tak i fotografii.

www.project-baraka.com

Zahrani¢ni webové stranky:

3.6.4 DeviantArt

DeviantArt je jedna z nejvétSich komunit na internetu. Jsou zde vytvarnici z celé-
ho svéta. Stranka je v anglickém jazyce. Kdokoliv se zde mlze zaregistrovat bez ohle-
du na kvalitu jeho vytvarnych dél. Je zde spousta riznych kategorii, jak tradi¢nich

tak digitalnich.

www.deviantart.com

3.6.5 CGSociety

CGSociety je webova stranka pro umélce zabyvajici se pocitacovou grafikou (CG = Computer

graphic = pocitacova grafika). Sdruzuji se zde prevazné profesionalni umélci.

WWWw.cgsociety.org
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3.6.6 Concept Art

Concept Art je stranka, kterda pomaha umélciim se rozvijet. Mohou zde vystavovat sva

dila jak profesiondlové, tak amatéfi.

www.conceptart.org

3.6.7 Behance

Behance seskupuje umélce z celého svéta. Zabyva se prevazné designem, ale nalezneme zde

1 kategorie vénované digitalni malbé, kresb¢ a ilustraci.

www.behance.net

3.6.8 Society6

Society6 je stranka, kde mohou umélci prodavat sva dila a tim je zaroven prezentovat. I zde

jsou umélci z celého svéta.

WWW. society6.com

3.6.9 Carbonmade

Carbonmade je profesionalni webova stranka pro umélce z celého svéta. Je zde vice

jak 880000 portfolii a vice jak 2 miliony projektt.

www.carbonmade.com

3.6.10 Draw Crowd

Jedna z nové se rozrustajicich galerii na internetu je Draw Crowd. Seskupuje umélce od

amatéru po profesionaly. Pievazuje zde prevazné digitalni umeéni.

www.drawcrowd.com
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3.7 Umélci DMK

Umeélct, ktetfi se vénuji digitdlni malbé, je mnoho. Vybrat ty nejlepsi je nemozné, nebot’
kazdy ¢lovék hleda v obrazech néco jiného. Proto je vybér nize zminé€nych umélcti prevazné

individualni. Jsou to umélci, kteti me¢ né¢im zaujali, a které obdivuji.

3.7.1 Feng Zhu

Feng Zhu je konceptualni designér, ktery pracuje v zdbavnim primyslu vice nez 15 let. Jeho
prace jsou nejcastéji vytvareny pro film, videohry, hracky, televizni reklamy a spotiebni vy-

robky. Sam je zakladatelem a feditelem FZD®! §koly v Singapuru.

Mezi jeho klienty patii napiiklad Microsoft, Electronic Arts, Sony, Activision, Industrial
Light+Magic, NCSoft, Warner Brothers, Lucasfilm, Bay Films, Epic Games a mnozi dalsi.

V Hollywoodu spolupracoval s reziséry jako George Lucas, Steven Spielberg a James Cameron.

Tento umélec je mym nejobliben€j$im, nejen diky jeho izasnym malbam, ale i kviili jeho
charakteru a obrovskému rozsahu prace. Za sviij zZivot vytvofil jiz ptes tisice maleb, coz je
pro mé néco naprosto neuvétitelného. A 1 piesto vSechno je to ¢lovék skromny a ochotny
prakticky kazdému zac¢inajicimu umélci poradit — na internetovém kanalu Youtube.com ma

vlastni navody na digitalni malbu.

Co se tyce jeho maleb — je pro mé tézké vyjadrit presné to, co citim, kdyZ se na n¢ podivam.
Vzdy mé uchvati jejich atmosféra. Také na prvni pohled slozitost kompozice a zaroven jed-
noduchost jeho jednotlivych taht v celém dile, které mu dodavaji na Zivosti. Feng Zhu je pro

mé, co se tyc€e digitalnich maleb, jednim z velkych vzori.

Obr. 66: Ukazka malby 1, Feng Zhu

51 Feng Zhu Design School
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Obr. 68: Ukazka malby 3, Feng Zhu

3.7.2 Craig Mullins

Craig Mullins je americky digitalni malif. Pracuje jako konceptudlni umélec, ilustrator a vy-
tvaii 1 Matte Painting. Vytvofil nékolik obalti na knihy, také matte paintingy pro filmy jako
je naptiklad The Matrix Revolution, Armagedon, Jursky Park, Forrest Gump a mnoha dalsi.

D¢lal i ilustrace pro videohry napt. Halo, Fallout 3, Mass Effect 2.

Na jeho praci se mi libi pfevazné to, Ze nepracuje jen na pocitaci, ale objevuji se v jeho praci
1 dila tradi¢ni — kresby tuzkou, akvarely, skici a mnohé¢ dalsi. Je obdivuhodné jak par tahy tuz-
kou dokdze krasné€ vystihnout tvar kresleného objektu. To stejné uplatituje i na barvach — obraz
je sloZen z riznych barevnych tont, které¢ dohromady tvofi jeden vysledny, ktery my, jako

divaci, vnimame.
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Obr. 69: Ukazka malby 1, Craig Mullins

Obr. 70: Ukazka malby 2, Craig Mullins

Obr. 71: Ukazka malby 3, Craig Mullins

3.7.3 Maciej Kuciara

Maciej Kuciara je konceptudlni designér. Pracuje ve filmovém primyslu v Los Angeles
v Kalifornii. Mezi jeho posledni prace patii spoluprace na filmech X-Men: Days of Future

Past, Strazci galaxie, Jupiter Ascending.

Na praci Macieje Kuciara obdivuji nejvice jeho rtiznorodost — ve svém uméleckém repertoa-
ru ma nepieberné mnozstvi riznych stylt a technik, kterymi tvofi. Jednou vas zaujme svymi
realistickymi obrazy, podruhé komiksovou kresbou. At je to tak ¢i tak, vzdy je jeho prace

na vysoké irovni.
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Obr. 72: Ukéazka malby 1, Maciej Kuciara
Obr. 73: Ukazka malby 2, Maciej Kuciara

Obr. 74: Ukéazka malby 3, Maciej Kuciara

52
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3.7.4 Dylan Cole

Dylan Cole je znamy americky digitalni Matte Painter a konceptudlni umélec. Zamétuje se
predevsim na praci pro film, televizi a video hry. V roce 2010 obdrzel jeho tym, ktery vytvo-
fil ptedlohu pro film Jamese Camerona Avatar, ocenéni Directors Guild of America Award
za Produkéni design. Mezi jeho dalsi prace patii filmy: Pan prstent: Navrat krale, Ja robot,

v

Tron: Legacy, Alenka v 1i$i divi.
Tento umélec patii k tém lidem, jenz si libuji v detailech. Coz na druhou stranu k jeho praci
samoziejmé patii. A prave tyto detaily jsou to, co v jeho praci obdivuji. Jeho vécna trpélivost

k vytvoteni takovychto nadhernych dél.

Obr. 75: Ukazka malby 1, Dylan Cole

Obr. 76: Ukazka malby 2, Dylan Cole
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3.7.5 Thomas Pringle

ey

Thomas Pringle je kanadsky umélec zijici v Ontariu. Pracuje pro filmovy a herni pramysl.
V jeho portfoliu miizeme najit prace pro filmy a hry jako Atlas mrakt, Start Trek, Bioshock
2, Halo 4.

Tento umélec patii spiSe k tém méné zndmym, ale jeho kresby ¢i malby m¢ zaujaly jeho

zvlastni temnou atmosférou a urcitou hrubosti. Jeho prace zalozena na riznych texturach jim

dodava zvlastni kouzlo.

Obr. 77: Ukazka malby 1, Thomas Pringle

Obr. 78: Ukazka malby 2, Thomas Pringle

3.7.6 Jason Seiler

Jason Seiler je profesionalni ilustrator, ktery zije v Chicagu a vénuje se predevsim karikatu-
ram. Jeho prace byly vystavovany nékolikrat na Society of Illustrator in New York, které je
i ¢lenem. Je instruktorem online Skoly Schoolism vytvofené Imaginism Studios in Toronto.
Za svuj zivot vydal zatim dvé knihy se svymi kresbami. Jeho prace mtizeme vidét na obal-

kach casopistt The New York Times, Time, MAD Magazine a dalsi.

Tohoto umélce jsem vybrala prevazne z divodu toho, abych prezentovala 1 jiny styl malby,

nez jaky jsem uvadéla v predchozich piikladech. Co mé na tomto umeélci nejvice zaujalo
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snad ani nemusim fikat, je to na prvni pohled patrné — karikatury. Karikatury jsou pro mé
neco, co do ted’ uplné nechapu. Je obdivuhodné jak moc se da lidsky oblicej ,,zdeformovat*

a byl stale rozpoznatelny. Jason Seiler tohle zvlada na vybornou.

Obr. 79: Ukazka malby 1, Jason Seiler

Obr. 80: Ukazka malby 2, Jason Seiler

3.8 Digitalni vs. tradi¢ni malba

Digitalni i tradiéni malba v sobé skryvaji ur€ité vyhody i nevyhody. Je jen na daném tvirci,
kterou z téchto dvou disciplin preferuje. Kazdému ¢loveku vyhovuje néco jiného, jedni obdi-
vuji pfimy kontakt §tétce s malovanou plochou, vzdjemné propojovani, které se da jen tézko
docilit v digitalnim svété, na druhou stranu jsou taci, kteti uptfednostiiuji Cistotu prace, jez

jim digitalni malba poskytuje. Tyto vyhody a nevyhody jsou podrobnéji rozepsany nize.

3.8.1 Vyhody a nevyhody
Vyhody digitalni malby:

« (istota prace, clov€k nemusi mit starost s tim, ze by se nahodou pfi vytvareni obrazu za-

Spinil, Ze by snad n¢jakou barvu rozlil apod.
* dilo se da neomezen¢ kopirovat

» pii reprodukovani nedochazi ke ztrat¢ dat
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» prace se da v pritb¢hu i po dokonceni velikostné upravovat

» umélec mize pracovat ve vzajemn¢ se nepropojujicich vrstvach

 dlouhd zivotnost dila, pii spravném zalohovani

» rychla uprava tonu, sytosti a jasu, prevod do ¢ernobilého rezimu je poméerné snadny
* moznost vraceni poslednich krokti malby

» vEtsi paleta barev

» vétSinou kratsi ¢asova narocnost na vytvoreni dila v porovnani s tradicni malbou

* mobilita, snazsi prace v plenéru (tablety a mobilni zatizeni)

* ckologické hledisko, Zadna spotieba materialii (papir, dievo, barvy, ...)

Nevyhody digitalni malby:

* nutnost vlastnictvi pocitace, grafického programu a popiipad¢ i tabletu, tedy velka poca-

teéni investice

L]

dilo se da neomezené kopirovat, neni zde ,,original*

* neni zde pfimy kontakt s praci

jednoducha moznost odcizeni / zkopirovani dila pii publikaci na internetu
* pfti prevedeni do tisténé podoby miize dojit ke zmén¢ barev

 prezentace barev se mize na kazdém monitoru lisit

* mozna ztrata dat

* naroc¢nost na o¢i

Vyhody tradi¢ni malby:

* nizka pocatecni investice v porovnani s digitdlni malbou (pokud si tradi¢ni malbu chce
¢loveék pouze jednou vyzkouset, pocatecni pofizovaci cena je pomérné niz$i nez vklad do

digitalni malby)

 piimy kontakt s praci



UTB ve Zlin¢, Fakulta multimedialnich komunikaci 57

* niz§i potizovaci cena

* jeden original

efekty, které v digitalni malbé 1ze téZko vytvofit

dilo mame v hmatatelné podobé¢

Nevyhody tradi¢ni malby:
* nova investice do kazdého dila (podklad, barvy, poptipadé nové Stétce)

* jesté pred zapocetim dila musi mit umélec jasnou vizi (u nékterych technik), téma se tézko

meéni béhem prace
* velky prostor pro danou praci
+ zasychani barev
 zépach barev (zalezi na umélci)
* omezena paleta barev
» moznost krat$i zivotnosti dila v porovnani s digitalni malbou
* slozita ptiprava prace

» neekologické — velka spotieba materialu

3.8.2 Odhad ceny

Digitalni malba a kresba (bez ceny pocitace)

Tablet (AS) 10002500 K¢
Graficky program 0-14000 K¢
Celkem 1000-16500 K¢
Tradi¢ni malba (akryl)
Platno (50*70cm) 250-400 K¢
Stétce (3 velikosti) 150400 K¢&
Barvy (5 zékladnich) 500-700 K¢
Celkem 900-1500 K¢
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Tradi¢ni kresba

Papiry (10ks) 10-150 K¢
Tuzky (3 druhy) 45-100 K¢
Celkem 55-250 K¢

Kazdy druh malby, jak tradicni tak digitalni, ma své pro 1 proti. Z ekologického hlediska
je rozhodn¢ vyhodnéjsi digitalni malba. Neni zde spotfebni materidl (papiry, Stétce, barvy,
chemické pfipravky, ...), celé dilo se vytvaii pouze na obrazovce pocitace. Jediné, co by-
chom mohli digitalni malbé z ekologického hlediska vytknout, je spotfeba elektrické energie

a samotny pocitac, ale i ten se da v dnesni dobé ekologicky recyklovat.

Z ekonomického pohledu jiz tak jednozna¢ny nazor nevyplyva, pokud se nechceme vénovat
pouze kresbé. Planujeme-li zabyvat se digitalni malbou dlouhodobg, je investice do tohoto
odvétvi vyhodnéjsi, pokud vsak je to pouze na zkousku, je digitdlni malba pomérné draha
volba v porovnani s tradi¢ni. Zalezi také ovSem na volbé kvality materialu, dalo by se fici,
ze muzeme do kresby investovat ,,pouhych par korun* ovSem pfti zvoleni kvalitniho papiru
(strukturovany, tonovany, velka velikost, ...) a kvalitniho kresliciho materialu, se ndm muze

pofizovaci cena vySplhat od par korun az do tisict.

3.9 Budoucnost DMK

Umeélci zabyvajici se digitalni malbou se vénuji tomuto tématu ze svych vlastnich divodd,
at’ jiz jde o jeji mensi casovou naro¢nost, minimalni financni naklady (po zakoupeni pfi-
slusného tabletu a softwaru) ¢i néco jiného. Dokud se bude technika vyvijet, jeji cena klesat
a pozadavky na ekologii zvySovat, miizeme s digitalni verzi malby rozhodn¢ pocitat. S vyvo-
jem novych technologii, elektronickych zatizeni a mnohych dalSich piistroji v nasi hektické
dobé¢, kdy Cas a penize hraji velkou roli, se budou pozadavky na rychlé a levné vytvoreni

malby a kresby zvySovat, a pravé k tomuto tkolu krasné€ poslouZzi digitalni malba.

Jiz ted’ v poslednich 10ti, 20ti letech miizeme vidét zrod novych uméleckych odvétvi, jez
vyvoj ovlivnil i mnoho jinych odvétvi, ne jen malbu jako takovou. V posledni dobé€ se na trh
dostava ¢im dal tim vice literatury s tématem digitalni malby, ovSem na nasem ¢eském trhu

je zatim v plenkach.
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Snad Upln¢€ prvni vyddvand kniha a zatim jedind na toto téma u nds je Phantasia. Kniha
predstavuje tvorbu 44 vytvarniki z Ceské a Slovenské republiky. Je vydavana serverem
Maxarea.com, jenz se orientuje na pocitacovou grafiku. Kniha vysla v malém nakladu, je
o velikosti A4 a ma 200 stran. Prvni vytisky vysly jako limitovana edice (kazda kniha nese
sv¢ vlastni Cislo) a je v pomérné horsi kvalité — tisk, material, i samotna typografie. Na dru-

hou stranu je to prvni takovy pocin u nas, coz je obdivuhodné.

Jedna z méla zahrani¢nich knih, kterd je u nas vydavana v ¢eském jazyce (pieloZena z anglic-
kého originalu) nese nazev Digitalni malifské techniky, vydavana nakladatelstvim Computer
Press. Kniha je pomérné rozsahla, ma 288 stran o velikosti A4. Je zde mnoho obrazkovych
navodi, rad a tipti od riznych zahrani¢nich umélcii. K dispozici je 1 voln€ dostupny obsah

ke stazeni v podobé¢ Stétcil, podkladovych materiali apod.

V zahranici je takovych knih v posledni dobé velké mnozstvi, miizeme se setkat napiiklad
s knihou Exposé, jez je prakticky galerii umélct z celého svéta. Dale pak Digital Art Maters,
kde mtizeme najit rtizné navody na digitalni malbu. Existuje 1 spousta knih obsahujici prace

prevazn¢ jednoho umélce naptiklad Structura, Sentury, Quantum Dreams a mnoh¢é dalsi.

Na trhu je 1 nepfeberné mnozstvi zahrani¢nich ¢asopist, k nejznaméjsim patii Digital Arts,

Digital Artist, Imagine FX.

Digitalni uméni je stale jeSt¢ pomérné na zacatku (pfevazné u nas), ovsem velmi rychle se
rozviji. Pfibyva stale vice umélct, jez pracuji v digitalni sféfe. Mnohem vice povolani je za-
vislych na digitalnich technologiich. Mnoho filmt a her by nevzniklo bez Sikovnych rukou
digitalniho umélce, jez svym perem a tabletem n¢kdy déla zézraky. Je otdzkou kam az se
digitalni malba vyvine a jak moc bude potiebnd v budoucnu. Osobné si myslim, ze dokud
pocitac¢e nebudou mit umélecké citéni a nebudou schopny samostatné vytvoftit kvalitni dilo,

bude tu stale misto pro digitalni umélce.
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ZAVER

Malba, kresba i ilustrace jsou jednou z estetickych i dokumentarnich véci kolem nas. Prakticky
bychom si bez nich nedovedli zivot predstavit, je to néco, ¢im se ¢lovék jiz odpraddvna ob-
klopuje, néco, ¢im si chce Zivot zpiijemnit. Zajem o krdsu a umeéni tu byl a pravdépodobné
jesté dlouho bude. Lidé¢, at’ jiz se narodi v jakémkoliv stoleti, budou mit zajem o kresbu ¢i
malbu Je to jedna z prvnich véci, co si Clovek, jesté jako dité, osvoji. Je jen otazkou kam
az se malba a kresba v naSem digitalnim svété posune. Zdali tradi¢ni malba, ktera se zde
vyvijela po staleti, ptezije i rozvoj technologii (fotografie, pocitace, televize, ...) a stale vét-
$i zdjem o malbu v digitalni sféfe. Preci jen je digitdlni malba v porovnani s tradi¢nimi
vytvarnymi technikami stale velmi mlada. Na druhou stranu rozvoj vypocetni techniky se
zene velice rychle kuptedu a digitdlni malba s nim spojend ma pravdépodobné velkou bu-
doucnost. V dnesni dob¢, kdy vlastnictvi pocitace uz neni jen vysadou bohatsich, potizovaci
ceny za posledni roky klesly na vice jak Ctvrtinu ceny a potfizeni pocitace jiz tedy neni draha
zalezitost. Spolu s rozvojem internetu se do oblasti uméni dostava stale vice lidi, ktefi by
o tradi¢ni vytvarné techniky jinak neméli zajem. Poc¢itacova gramotnost je v dneSni dobé jiz
bézna. Stale vice se dostava do vyuky jiz na zékladnich Skolach. Digitalni malba je tedy pro
nékteré umélce snazsi cesta. Na druhou stranu se diky této dostupnosti objevuje stale vice
amatérismus, se kterym se u masového Sifeni téchto technologii musi pocitat. V zaplave
téchto mnozstvi dat a informaci je tézké mezi tim vS§im najit kvalitni a talentované umélce.
Ovsem opravdu talentovany umélec si dokaze pravoplatné misto mezi kvalitnimi digitalnimi

umeélci vydobyt.

Osobné bych se neobavala toho, Ze digitalni malba by se ¢asem nedokazala dopracovat na
¢estné misto mezi takovymi velikany jako je tradi¢ni malba, kresba, fotografie a grafika.
Otazkou zlstava kam az se vyvine. To vSe ovSem bude pravdépodobné zalezet na samotném
vyvoji vypocetni techniky, na které je zavisla. Je docela mozné, Zze v budoucnu si budeme
moci zajit do digitalni galerie, kde se ndm budou obrazy promitat jako néjaké hologramy.
Budeme moci s nimi interagovat, virtualn¢ se pohybovat v celém obrazu ¢i listovat digitalni
obrazkovou knihou, ktera je ve skute¢nosti nehmotna? To vSe je zatim nejasné, ale rozhodné

se mame na co tésit.
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II. PRAKTICKA CAST
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4 PRAKTICKA CAST

V praktické ¢asti prace jsem vytvofila vizudlni styl a propagaci na hru s nazvem Whiteout.
Vizualni styl hry jsem se snazila pojmout originalnim zptisobem, ktery by mohl svoji netra-
di¢nosti zaujmout stalé hrac¢ské publikum, ale zaroven ptildkat i nové hrac¢e. Obsah mé prace
zahrnoval vytvoteni digitdlnich maleb, loga, hernich prvki, fiktivnich screenshoott, ikon,

mapy, manualu ke hie, DVD, obalu na DVD, propaga¢nich plakati a webovych stranek.

4.1 O hre

Hra je fiktivni poc¢itacové RPG (Role Playing Game), jehoz vzhled se snazim pftiblizit pomo-
ci digitalnich maleb. Hlavnim hrdinou je mlady muz jménem Ashiro, ze kterého se béhem
plynuti ptibéhu vyklube android. Cely ptibéh hry je casove situovany v budoucnosti v zimni

krajin€. Je jen na hraci, jak bude hra probihat a jak dopadne.

41.1 Nazev

Jelikoz se cely ptibeh hry odehrava v zimni krajing, jako nazev jsem zvolila anglické slovo
Whiteout. Cesky pieklad nazvu je Bila tma. Je to termin pouzivany v meteorologii. Tento
termin oznacuje stav pocasi, pii kterém dochazi k velice hustému snézeni, pti kterém klesa

viditelnost aZ k bodu nula.

Anglickou verzi ndzvu jsem zvolila z divodu moznosti vét§iho mezinarodniho pouZziti.

4.2 Grafické reSeni

Vzhled hry jsem pojala v ¢ernobilé varianté. Je zalozeny pievazné na spojeni velkych bilych
ploch s ¢ernymi linkami. Grafické zpracovani jsem se snaZila vytvofit jednoduché, jasné, ale

takové, které zaujme.

4.2.1 Sci-fi Pismo

Ve hie je pouzito jako jeden z dopliujicich grafickych prvki sci-fi pismo. Toto pismo jsem
vytvorila ve dvou fezech — zakladni a tu¢ny fez. Vzhled tohoto pisma vychdzi z latinské
abecedy, ale jeho tvary jsou velice zredukované. Jsou zjednodusené na takovou uroven, ze
nejsou pro nas prakticky citelné. Jsou zaloZzené na stfedni horizontalni linii, kterd na sobé

»hese tvary v podobé linek, trojuhelnikt ¢i oblouki. Celkovy vzhled pisma pfipomina nase
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Skrtnuté pismo. Toto pismo nema ve hie pro jeho uzivatele prakticky ucel, slouzi zde jen

jako ,,dekorativni* prvek.
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Obr. 81: Ukazka sci-fi pisma

4.2.2 Logo

Zakladem a hlavnim nosnym prvkem je ve vizudlu této hry logo. Samotny vzhled loga
v sobé nese odkazy na vice véci, jednou z nich je vySe zminéné sci-fi pismo, které jsem vy-
tvotila. Jeho ,,délici* ¢ara me inspirovala k tomu ji pouzit 1 v samotném logu. Dale je vzhled
loga inspirovany i svym doslovnym vyznamem — slovem ,,out”. Coz v piekladu znamena
»ven, pry¢, mimo®. Z tohoto diivodu posledni tfi pismena nejsou pieskrtnuté a jsou od slova
,»white® poné¢kud vzdalena. (Také jedna z verzi slova Whiteout ptipousti uprostied slova
pomlcku — tedy White-out, kterd tu miize byt zastoupend jiz zminénou délici linkou.) Dalsi
a snad nejjasnéjsi symbol je v podobé zndmého symbolu pro ukonceni / quit schované v pis-
menu ,,0%. Tento symbol mi ptijde jako vhodny zastupce pro hru, jenz se zabyva robotickou

tématikou a jejiz hlavni hrdina je robot.
Celkovy vzhled loga plisobi Ciste, presné. Hlavni pro mé byla ¢itelnost, z toho diivodu jsou
mezi pismeny vétsi mezery, aby nedochazelo po pfidani délici ¢ary k pfehazeni pismen pii

¢teni (naptiklad v piipadé H ¢i I).

W+ DUT

Obr. 82: Logo hry
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4.2.3 Pismo

V celé hie i v samotném logu je pouzito bezpatkové pismo Avenir, které navrhl Adrian
Frutiger. Jedno z dulezitych kritérii pro vybér pisma pro mé byl tvar velkého pismena ,,0%.
Aby znak ,,quit v mém logu jasn€ vyznél a byl spravné pochopen, potiebovala jsem takové
pismo, jehoZ znak pro velké O se podoba co nejvice kruhu. Zaroveil jsem ale chtéla pouzit
pismo, které je pomérn¢ nové, moderni, a které by svou konstruovanosti nepfipominalo
pisma z dob Bauhausu a neodkazovala bych se tedy timto na néco jiného, nez jsem méla
v imyslu. Pismo Avenir sice nema velké O uplné pesné geometricky kulaté, ale je tvaru kru-
hu velice blizké a lidskym okem je tato minimalni odchylka skoro nerozpoznatelna. Zaroven
diky svym tvarim plisobi moderné a svym minimalnim stinovanim pfipominaji jeho linky

moji verzi jiz zminéného sci-fi pisma.

4.2.4 Barevnost a tvary

Barevnou $kalu jsem zasadila do toni bilé a ¢erné. Opét se 1 touto barevnosti odkazuji na
herni prostfedi a samotny vyznam loga. V propagacnich materidlech prevazuje bila barva,

cerna je zde jen v minimalnim mnozstvi. To stejné plati i u celého vizualu hry.

Zakladnim tvarem, jak jiZ bylo zminéno, jsou zde velké bilé plochy s cernymi liniemi, které
vynikaji v krasném vzajemném kontrastu. Linie se inspiruji v sci-fi pismu. Jsou rizné od-
stupniované svym krytim, z dvodu navozeni atmosféry ,,snéhové boute®, pfi niz objekty
nahodné linie, jsou vytvofené ze slova Whiteout pomoci After Effects pluginu s ndzvem

Plexus.

4.2.5 Malby

Pro tuto hru jsem vytvotila mensi sérii maleb. Malby jsou vytvarené na pocitaci pomoci pro-
gramu Adobe Photoshop a tabletu Wacom Intuos. Malby maji rozméry ptiblizné 6000 pixela
na Sifku a 3000 pixeli na vysku. Nékteré malby jsou vytvarené pro navozeni atmosféry, jiné

pouzivam jako poklad pro ,,falesné screenshooty* ze hry, poptipadé na propagacni plakaty.
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Obr. 83: Malba, Hlavniho mésto

Obr. 84: Malba, Vnitini cesta

Obr. 85: Malba, Vojaci / Roboti
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Obr. 87: Ashirtiv vnitini svét, Bila tma

4.2.6 Ikony

Pro funkénost hry jsem vytvoftila sadu ikon. Ty se daji rozdélit do tii sekci. Prvni jsou menu
ikony, dale pak herni ikony a ikony, jez se pouzivaji pro orientaci na herni map¢. VSechny
tyto piktogramy jsou vytvotené pomoci linii a jejich pouziti je pouze v pocitaci pfi hrani sa-
motné hry. Ikony jsou jednoduché a Cisté, aby zapadly do celkového vizualu hry. Zaroven je
jejich jednoduchost dilezita kvili jejich funkci — jsou pouzivané v pomérné malém méfitku,

tak je podstatné, aby byla zachovana jejich Citelnost.

AMAZO AR EOH
Q<O RAITQAOAD

Obr. 88: Herni ikony
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4.2.7 Tiskoviny

Pro propagaci hry jsem navrhla sadu tiskovin. Jedna se o obal na DVD, navrh potisku DVD,
propagacni plakaty, manual ke hie. Pro nékteré¢ z téchto tiskovin, napiiklad manual, vyuzi-
vam efektu pauzovaciho papiru, ktery vytvaii ur€ity zahaleny dojem. Prvni vrstva (pauzo-
vaci papir) je potisténa jiZz zminénymi linkami a pod touto vrstvou se skryva logo. Vytvaiim

tedy tak efekt podobny pravé bilé tmé.

Kompozice téchto tiskovin je pomérné jednoducha, Gistrednim motivem je zde logo, usazené

uprostied. Dopliujicimi prvky jsou zde cerné linie na bilém pozadi.

Obr. 89: Manual ke hie

TAKE REVENGE

EEaTma

EERLENCE

Obr. 90: Navrh potisku DVD a jeho obalu
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Obr. 91: Plakat na hru

Obr. 92: Plakat na hru 2
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ZAVER

Ve své bakalaiské praci jsem se nezabyvala jen grafickym feseni hry. Dilezitd pro mé byla
také cela koncepce hry, jeji piib&h, myslenka, pfinos. Zjistovala jsem si mnoho informaci
o dané problematice her, co je v hernim svété populéarni, co je ,,in“. Co hraci preferuji a na-
opak. Jaky typ her je oblibeny a proc¢. Z tohoto diivodu jsem se rozhodla dé€lat typ pribéhové
hry — RPG.

Mnou vytvotfeny vizualni styl mize byt na jednu stranu pomérné odvazny v porovnani
s ostatnimi hrami na trhu. Pfeci jen nepouzivam pii propagaci hry hlavniho hrdinu (obal na
DVD), ani hru blize divakovi nepfiblizuji. Jediné, co divak na prvni pohled uvidi, je logo
hry. Na druhou stranu pravé touto nezvyklosti, ktera se moc Casto neobjevuje, miize hra
divaka zaujmout. Az kdyz divaka timto oslovim, mize se o této hie dozvédét vice, tieba

z druhé strany obalu.

Pfevazna vétSina mé prace stoji tedy na samotném logu, které jsem se snazila udélat co
nejjednodussi, ale zaroven dost zajimavé na to, aby ¢lovéka zaujalo. Chtéla jsem se timto
logem 1 zaroven odli$it od vSech téch her s velice kvalitnimi 3D vizudlnimi efekty v logu,
pfipominajici rizné kovy, kameny, odieniny apod. Cilem mé prace tedy bylo zaujmout hrace

svou vizualni odliSnosti. Pfinést do herniho svéta néco nového.

I pfesto, Ze ma vysledna prace neni funkcni hra, coz ani nebylo cilem, snazila jsem se pomoci
svych maleb alespon trochu navodit dojem opravdové hry. Snad se mi toto vSe vyse zminéné
alesponi trochu podatilo. A mohu jen doufat, ze v budoucnu budu mit moznost svou vizi hry
uvést 1 do opravdového provozu. A i kdyby ne, ziskala jsem timto velice mnoho zkusenosti,

které mohu aplikovat pii svém dal§im pracovnim rozvoji, coz je pro mne velké plus.
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