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ABSTRAKT 

Diplomová práca sa zaoberá v%skumom softwarov%ch technologick%ch postupov pri 

modelovaní priestoru v grafickom designe, a mo$nos&ami jeho vizuálneho stvárnenia. 
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ABSTRACT 

This master’s thesis deals with research of technological software procedures in modeling 

space in graphic design, and possibilities of its visual interpretation. 
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ÚVOD 

Existuje viacero techník a oborov, pomocou ktor%ch doká$eme formova& danú ideu. - i  u$ 

hovoríme o rôznych multimediálnych odvetviach ako sú grafick% design, produktov% 

design, motion design, filmová tvorba, reklama, at' . Ka$dé toto odvetvie pou$íva pre 

modeláciu dan%ch ideií rôzne postupy. Mojim cie)om je zisti&, ak%mi postupmi mô$eme 

vyobrazi& prostredie, v ktorom vzniká idea, alebo ktoré druhotne sprevádza produkt, text, 

alebo funguje nato)ko samostatne, $e nepotrebuje ku sebe iné. 

 Ako dokonal% príklad by som uviedol niektorú z kampaní pre NIKE -  kde sledujeme 

tenisku ako produkt, ktorá je zasadená do  graficky zaujímavého prostredia. Táto téma ma 

za(ala zaujíma& hlavne preto, lebo som si ako ( lovek, ktor% pracuje s grafick%m softwarom 

v#imol obrovského nárastu prezentácií, ktoré sú pripravované v prostredí priestoru, ( i u$ 

odfotografovaného alebo modelovaného. Napríklad aj vizuálne identity, ako sú napríklad 

logo, sú prezentované na rôznych priestorov%ch #ablónach, alebo na rôznych letiacich 

objektoch. Najpou$ívanej#ie ako sú Iphone, Ipad, Macbook, Imac, at' . Toto sa v#ak dá 

ozna( i& ako trend, ktor% k nám pri#iel zo západu, a v t%chto posledn%ch rokoch sa mi zdá, 

$e sa ho grafickí designéri nevedia naba$i&(vrátane m. a). V ka$dom prípade sa mi tento 

trend pá( i a myslím, $e tieto v%stupy doká$u ulahodi& oku, aj keby zrovna to logo bolo 

ve)mi zlé. Na základe tohto poznania som zistil, $e ja sám tieto softwary dostato(ne 

neovládam, a preto by som si chcel pokry& ' al#iu (as& svojich schopností. Aj ke'  si 

myslím, $e technológie sú dnes omnoho pokro( ilej#ie, ako sme stihli zachyti& v na#ej 

stredoeurópskej lokalite (- esko-slovenskej, alebo mo$no len slovenskej…), napriek tomu 

by som v tejto úrovni zastal a vy&a$il z nej, (o sa len dá. Naviac som si uvedomil, $e je pre 

m. a dos& podstatné pohnú& sa ' alej, a to od 2D vnímania grafického priestrou ku 3D 

priestoru, ktor% otvára úplne iné mo$nosti tvorby a v%tvarného prejavu, ale zárove.  mi toto 

prostredie dovo)uje pracova& aj s plo#n%m prejavom, ktor% sa stáva ak%msi datov%m 

zdrojom (ak si predstavíme plagát, ktor% chceme aby sa v priestore otá(al, bol nasvieten% a 

jeho text priestorovo vystúpen% - v$dy sa ná# zdrojov% súbor bude sklada& z plo#ného 

návrhu, samozrejme pokia) nie sme nato)ko #ikovní, aby sme za(ali priamo vytvára& svoju 

3D predstavu hne' ).  

Okrem technológií nového veku sa pri snahe o priestorov% v%stup nemusíme striktne 

obracia& len na digitálnu formu. V$dy sa mô$eme vráti& ku starej dobrej fotografii a 

fotomontá$i, alebo prípravy danej kompozície, ktorú si perfektne odfotíme a v%sledok 



UTB ve Zlín%, Fakulta multimediálních komunikací 10 

 

mô$e by& (astokrát zaujimavej#í. Pri tomto postupe sme  v#ak zna(ne obmedzení, ale to 

závisí aj od zadania. ! alej sú tu aj mo$nosti, ktoré nám dovo)ujú kombinova& tieto 

techniky- fotografia v kombinácii s 3D softwareom a nakoniec postprodukcia vo 

photoshope alebo v ilustrátore. Práve táto technika kombinácie ma zaujala najviac, preto$e 

v%sledky sa mi nezdajú by& nudné - (o v prípade fotografie mô$e niekedy nasta& - ani nie 

sú umelé - (o mô$eme vníma& v prípade nedokonalého renderu ,alebo zlej postprodukcii. 

Zárove.  mi dovo)uje pou$íva& softwary, ktoré ob)ubujem, a to ilustrátor, photostop alebo 

in% plo#n% software, ktoré majú svoje v%razné prednosti.V kone(nom v%sledku v doká$u 

vytvori& perfetknú súhru.  

V tejto práci sa budem sna$i& priblí$i& jednotlivé v%hody a nev%hody softwarov, v ktor%ch 

máme mo$nos& profesionálne pracova&. Jednotlivo vyhodnoti& ak% by bol najlep#í spôsob 

ich pou$ívania, aby sme dosiahli jednotn% vizuálny v%sledok. Zárove.  bude  potrebné si 

zanalyzova& tieto poznatky a uvies& rôzne príklady projektov alebo osobností, ktoré v 

tomto odvetví fungujú na profesionálnej úrovni. Je potrebné upozorni& aj  na ve)mi 

podstatnú (as& tejto témy, ke'  si designér vytvára osobnostné návyky pri práci s t%mito 

softwarmi. T%m mô$e by& ich pou$ívanie ve)mi odli#né od ostatn%ch, (o pozorujem aj na 

sebe. Toto má za následok to, $e vznikajú charakteristickí designéri, ktorí sú rozpoznate)ní 

na prv% poh)ad a nestrácajú sa tak iba v útrobách remeslenej rutiny. 
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I.  TEORETICKÁ ! AS"  
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1 2D SOFTWARY A MODERNÁ DOBA 

2D softwary nám umo$.ujú kreova&, modifkova& a editova& ( i u$ bitmapové (Adobe 

Photoshop), alebo vektorové grafické v%stupy (Adobe Illustrátor). Tieto v%stupy mô$eme 

vytvára& iba v jednej rovine poh)adu. To v#ak v tejto dobe nesta( í, divák/zákazník sa stáva 

naro(nej#ím, a to automaticky kladie vä(#ie nároky aj na designéra. Portfólio a schopnosti 

designéra, by sa mali priamo úmerne zlep#ova& a prispôsobova& vzh)adom na po$iadavky 

doby, inak mô$eme kon#tatova&, $e designér zostáva na jednom mieste, alebo zaostáva. 

Sám som zistil, $e novodobá technológia nás tla( í k tomu, aby sme dokázali svoju prácu 

odoprezentova& nielen v jednom poh)ade, ale aj v  mnoh%ch ' al#ích rozmeroch.  

1.1 Adobe Illustrator 

Adobe Ilustrátor je jeden z najlep#ích a najpou$ívanej#ích vektorov%ch softwarov. V 

prvom rade je potrebné si vysvetli& ve)mi podstatnú a charakteristickú funkciu tohoto 

programu. Najpodstatnej#ií znak tohoto programu je, $e pracuje s tzv. vektorovou grafikou 

, (o znamená, $e objekty, ktoré v . om vytvárame, nám dovo)ujú )ubovolné zvä(#ovanie 

alebo zmen#ovanie bez straty kvality - ked$e túto schospnos& si sám Illustrátor v procese 

práce matematicky vypo( ítava. Túto vektorovú grafiku je mo$né importova& do 3D 

softwareov a následne pomocou bezierov%ch kriviek je mo$né vytvára& objekty. Je to 

ve)mi dôle$itá a prospe#ná pomôcka pre designérov, ktorí za( ínajú s 3D programmi. To 

znamená, $e je mo$né napríklad importova& logo v krivkách bez toho, aby sme museli 

nie(o vytvára& v prostredí 3D programu. Nie je v#ak mo$né vklada& a editova& efekty a 

vrstvy , (o by bolo asi úplne zbyto(né. 

Po' me nadviaza& na spojitos& tohto programu s modelovacími programami. Adobe 

Illustrátor sa dá pova$ova& za v%stupn%/postproduk(n% program. To znamená, $e v#etky 

mo$né v%stupy, ktoré mô$eme vytvori&, sa dajú prichysta& práve tu. Tu designér mô$e 

dokonalo vyladi& svoju prácu práve v' aka vektorovej grafike. Ak si predstavíme, $e 

dostaneme kone(n% render z renderovacieho programu, následne sa ladí postprodukcia 

pomocou bitmapového photoshopu -  nastáva moment, kedy pomocou väzbenia vkladáme 

napríklad PSD (zdrojov% súbor z Adobe Photoshop) a jednoducho mô$eme designova& 

vektorovou grafikou. V%hoda spo( íva vtom, $e vektorová grafika nie je ve)kostne 

obmedzená, a preto v%stup by mohol dosiahnú&  mo$no najlep#iu kvalitu. ! al#ia v%hoda 

je, $e vektorová grafika funguje bez pozadia, preto  mô$eme dop/. a& objekty rôzneho 

druhu(texty, efekty, ladi& farebnos&, maskova&,..) Taktie$ mô$eme aplikova& na tieto 
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vektorové objekty rôzne prieh)adnosti. Medzi ve)ké prednosti Adobe Illustrátoru patrí 

rozhodne mo$nos& exportu. Okrem be$ne pou$ívan%ch tipov súborov(JPEG, PDF, 

PNG,…) doká$e exportova& PSD so zachovan%mi vrstvami.  

V Ilustrátore sa nachádzajú aj funkcie, ktoré nám do istej miery doká$u poskytnú& 

jednoduch#iu formu modelovania a vytvárania priestoru (3D Extrude and bevel options), a 

v tejto funkcii sa nachádza nieko)ko mo$ností modifikáce, ktoré sa dajú pod)a potreby 

pou$i&, ale rozhodne nám to priamu modeláciu nenahradí, preto$e nie je mo$nos& exportu 

modelu. Rozhodne mô$eme pova$ova& túto funkciu za adekvátnu, tak$e si ju lep#ie 

priblí$ime v ' al#ej kapitole. 

1.1.1 Adobe Illustrator: Extrude and Bevel options 

Funkcia Extrude and Bevel options nám dovo)uje do istej miery modelova& vektorové 

objekty. Pomocou nej doká$eme objekt vysúva& do priestoru, dokonca aj v perspektíve. 

Mô$eme si ur! i& stupe"  perspektívy, vieme si ur! i# rotáciu pod)a presného uhla v ka$dej 

rovine poh)adu a  mô$eme si vybera& z rôznych poh)adov (napríklad isometrick%)- 

Umo$.uje nám dráten% model, tie. ovan% model (tu si mô$eme nastavi& rôzne mo$nosti 

tie. ovania a nastavenia svetiel). Mô$eme mapova& ' al#iu grafiku na jeho povrch. Je tu 

mo$nos# vo%by viacer&ch funkcií, ktoré nám pomáhajú editova& tento “model”. 

Najdôle$itej' ia vec sa v' ak odohrá, ke(  stla( íme OK. Vtedy nám model zostane v rovnakej 

pozícii v akej sme si ho nastavili -  a teda u$ nám nedovo)uje editova& tento efekt - v tomto 

momente sme ukon! ili mo$nosti modelácie. Táto funkcia nám iba do istej miery doká$e 

nahradi& modeláciu objektu a doká$eme s " ou vykúzli& naozaj zaujimvaé v%stupy, ale 

v$dy len v jednom poh)ade. 

1.1.2 Adobe Illustrator: Grid Tool 

Pomocou tejto funkcie mô$eme v Illustrátore simulova& perspektívu. Vytvorené objekty 

mô$eme Grid toolom oh%ba& v perspektíve, kedy automaticky vzh)adom na to ako 

od' a)ujeme objekty sa perspektíva bu'  zvä(#uje alebo zmen#uje. Je to dobrá pomôcka, ak 

potrebujeme vytvori& ilustráciu, ktorá má predstavova& reálny objekt, ako napríklad 

budovu - doká$eme to nasimulova&.  

Adobe ilustrátor mô$e poskytnú& ve)mi prospe#né postproduk(né funkcie, ktoré sa dajú 

nádherne aplikova& na v%stupy modelované v 3D programe - minimálne to, ak si nevieme s 

nie( im poradi&. V modelovacích programoch nám to mô$e illustrátor jednoducho a r%chlo 
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nahradi&. 

 

Obr‡zok ! . 1: Adobe illustrator Ð Grid tool 

 

Schopnosti tohoto programu sú v grafickom designe nenahradite)né a je len otázkou 

#ikovnosti designéra, ( i doká$e jeho potenciál vyu$i& tak, aby zvládol kreova& nielen 2D 

grafiku, ale aj priestorové prostredie, (o sa síce dá, aj ke'  porovnáva& tieto modelovacie 

schopnosti s 3D softwaremi nejde. 

Z h)adiska tvorby prostredia a priestoru v designe je Adobe Illustrator takou slab#iou 

náhradou modelovaích softwareov. Doká$eme vytvára& 3D objekty, ale so zna(n%m 

obmedzením, u$ len preto, $e illustrátor nepodporuje textúrovanie, minimálne osvetlovacie 

mo$nosti, a pod. Samozrejme, ilustrátor je program, ktor% má úplne iné primárne 

zameranie, pokia) chcem by& vo( i tomuto programu objektívny. Ale ako mô$eme vidie& u 

niektor%ch designérov, iluzívny priestor sa dá pomocou rôznych efektov dosiahnú&, 

samozrejme, pokia) hovoríme o tom, $e prostredie ilustrujeme. V%hodou je ur( ite práca s 

vektorovou grafikou, ktorá nám umo$.uje nielen zvä(#ova& svoju grafiku na obrovské 

rozmery bez straty kvality, ale zárove.  je mo$né kombinova& nespo(etné mno$stvo 

efektov, (o nám umo$nuje vytvára& design na profesionálnej úrovni. Ilustrátor doká$e 

spolupracova& z vä(#inou produktov od firmy Adobe, v tom prípade je jednoduch#ia 

synchronizácia, väzbenie a export v%stupov. Je to ve)mi komfortn% a kompatibiln% 

program, ktor% dáva kreativite designéra obrovské mo$nosti.  
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1.2 Adobe Photoshop 

Photoshop je bitmapov% software vyvinut% v 90. rokoch. Tento software je rovnako ako 

Illustrátor asi najpou$ívanej#í a najznámej#í software, ktor% pracuje z rastrov%m obrazom. 

Aj ke'  sa na prv% poh)ad mô$e “interface” photoshopu zda& jednoduch%, opak je pravdou. 

Tento program predstavuje alch%miu v editovaní rastrov%ch obrázkov. Pracuje s ve)k%m 

mno$stvom typov súborov, farebn%mi profilmy, maskami, vektorovou grafikou, 3D 

grafikou, videom, animáciou,… Photoshop si pre#iel dlh%m v%vojom a updatovaním 

mno$stva verzií, a$ po teraj#iu verziu CC, ktorá je zviazaná s pogrammi ako Adobe 

ImageReady,   Adobe Bridge, Adobe Fireworks,  Adobe device Central,  Adobe Camera 

Raw, Photoshop Elements, Photoshop Lightroom, Photoshop Express a Photoshop Touch a 

predstavujú túto skupinu ako “the Adobe Photoshop Family”. Adobe Photoshop obsahuje 

obrovské mno$stvo funkcií, ktoré nadväzujú na ' al#ie jeho funkcie. So správnou 

kombináciou a zru(nos&ou v tomto programe doká$eme dosiahnnú& takmer akúko)vek 

víziu. Z v%beru ve)kého mno$stva nástrojov, doká$eme tie$ modelova& prostredie. Ako to 

v#ak dosiahnú&?Je potrebné uvedmi& si, $e bitmapov% raster nie je vektor (ktor% 

mimochodom doká$e pre( íta&) a editovanie nie je také jednoduché. Dôle$ité je ma& 

preh)ad o tom, aké ve)kostné v%stupy sú po$adované a aké máme k dispozícii, a to platí 

rovnako aj pre farebné profily a rozlí#enie. Photoshop funguje na princípe vrstiev, na ktoré 

mô$u by& aplikované rôzne prieh)adnosti. Pracuje so sie&ou rastrov%ch bodov, ktoré sa 

mô$u oh%ba&, vybera&, kopírova&, duplikova& alebo maskova&. Obsahuje mnoho ve)mi 

u$ito(n%ch nástrojov, pomocou ktor%ch doká$eme vytvára& nie(o, na (o sa iné bitmapové 

programy ani len nechytajú.  
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2 MATTE PAINTING 

Matte painting je jednou z ' al#ích mo$n%ch foriem vytvárania prostredia pre konkrétny 

zámer. Pou$íva sa vä(#inou vo filmovom priemysle, jeho pomocou mô$eme vytvori& ilúziu 

prostredia, ktoré bu'  neexistuje v reálnom priestore, alebo ktorého príprava je príli# 

nákladná na realizáciu. Matte painting b%va statick%, alebo v niektor%ch pasá$ach sa 

vzh)adom na svoje okolie doká$e pohybova& tak%m spôsobom, $e to be$n% divák nezbadá. 

Zaujimavos&ou je, $e táto technika siaha a$ do roku 1907, kedy Norman Dawn nama)oval 

scénu pre film “Missions of California” pomocou pastelov a farieb na obrovské sklo, aby 

dokázala táto ma)ba splynú& s pozadím. A$ v 80. rokoch, kedy sa postupne za(alo 

prechádza& na digitalizáciu, bola vytvorená prvá takáto ma)ba, ktorá bola následne 

naskenovaná a modifkovaná v po( íta( i. [1] 

 
Obr‡zok ! . 2: Matte painting 

 

Matte painters v dne#nej dobe pou$ívajú 3D modelácie  priestoru v kombinácii  

s digitálnymi #truktúrami a fotografiami, ktoré sú nasvecované pre dané prostredie  

a následne sa to spája do digitálnej podoby v grafick%ch softwaroch.  

Ve)mi dôle$itá je pri matte paintingu trplezlivos&, precíznos& a dôkladná príprava. Nemali 

by sme sa ponáh)a&. Po prekonzultovaní hlavnej idey, je potrebné nazbierané dáta farebne 

zladi&, zladi& svetelnos&, kompozíciu, perspektívu, a a$ po t%chto základn%ch krokoch sa 

mô$eme naplno venova& detailom. Tie$ je potrebné ma& zvládnutú perspektívu, ak nie, len 

&a$ko doká$eme vytvori& nevidite)nú priesotorovú ilúziu. Azda jeden z najpou$ívanej#ích 

nástrojov je nástroj na klonovanie. ! alej samozrejme nástroj #tetec s dostato(ne #irokou 
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databázou rôznych stôp a #truktúr, ktoré si nakoniec vo Photoshope mô$eme aj sami 

modifikova&, prípadne vytvori& si vlastn%. Ak doká$eme tento nástroj dokonalo ovláda&, 

máme obrovskú v%hodu. Ak chceme dosiahnú& dobr% v%sledok, potrebujeme aj kvalitné 

dáta. Najlep#ím spôsob ako ich získa&, je vyrobi& si ich svojpomocne, prípadne 

fotoaparátom, ale najlep#ie v RAW formáte. Pri práci je v%bornou pomôckou práca s 

vrstvami. Najlep#í spôsob ako sa dokonale orientova& vo svojej práci, je vytvára& si zlo$ky 

s vrstvami a pozorne si ich pomenuváva&. Asi najideálnej#ím v%sledkom by mohol by& 

súbor, ktor% obsahuje 50 a$ 100 vrstiev, sústreden% v asi 10 zlo$kách. Ak to nie je 

nevyhnutné, nikdy by sme nemali zlu(ova& jednotlivé vrstvy, lep#ie ako ich vymaza& je 

maskovanie, preto$e nikdy nevieme, kedy ur( ité dáta nebudeme potrebova&. 

Dne#ní kreatívci doká$u nádherne nasimulova& rôzne futuristické mestá, poh)ady na rôzne 

krásne prostredia, ktoré sú napríklad vytvárané pre niektorú z po( íta(ov%ch hier. Vyu$itie 

nachádza táto technika aj v reklamej tvorbe - produktové fotografie, automobilové zna(ky, 

pc alebo playstation hry, firemné prezentácie, … 

Matte painting sa zameriava na vytváranie prostredia. Mo$no preto sa naj(astej#ie 

streávame s futuristicky laden%mi projektami. Tie$ sa niekedy dotkne aj vesmírnych 

v%javov, rôznych lietajúcich produktov, obrovsk%ch budov, palácov. Matte paintery sa tie$ 

radi vy$ívajú v rôznych v%buchoch, biomorfn%ch materiáloch, medzigalaktick%ch 

plavidlách, opusten%ch ostrovoch…  s údivom sa na to pozerám.  

Matte painting sám osebe nie je grafick% design a spája sa s ním len ( iasto(ne. Je to 

kreatívna technika, ktorá zvä(#a nepotrebuje in% grafick% zásah alebo sprievod (typografia, 

background, pattern,…). To v#ak neznamená, $e ho nemô$eme pou$i& v grafickom 

designe. V kone(nom dôsledku v%stupy, ktoré vznikajú napríklad pre svetovo známe filmy 

(Avatar, Tron, Alice in Wonderland, Lord of the Ring,…) sú pou$ívané pre komer(né 

ú(ely – postery, letáky, banery, merch, pozadia, at' . Rozhodne teda patrí medzi techniky, 

ktoré nám pomáhajú v grafickom designe.[2] 
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2.1 Dylan Cole Studio 

 

Obr‡zok ! . 3: Dylan Cole Studio Ð Alice in Wonderland 

 

Dylan Cole je art director, matte painter a ideamaker, ktor% sa #pecializuje na tvorbu pre 

filmy, videohry a komer(né zamerania. Tento designér, ktor% je pre laika úplne neznámy, 

stojí za vizuálnymi efektami a matte paintami pre viac ne$ 50 filmov. Mô$eme si uvies&  

filmy ako Alice in Wonderland,  Avatar, Tron Legacy, Pán prste. ov,... Dylan Cola 

nachádzal in#piráciu hlavne v komixov%ch knihách, ako napríklad Star Wars, kedy ho 

vá#e.  pre kresbu najviac zasiahla.[3] 

 

Obr‡zok ! . 4: Dylan Cole Studio - Tron 
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2.2 Projekt Lifeproof 

Zaujimav% projekt, v ktorom sa spája #túdiová fotografia s digitálnou postprodukciou. Ide 

o projekt Lifeproof, ktor% predstavuje nové vysoko odolné kryty pre smartphony Samsung 

Galaxy S5. V prvom rade sa vytvárali simulované fotografie, kedy modely boli priamo 

zasiahnuté nepriazniv%mi vonakaj#ími podmienkami, ktoré by mali tieto kryty vydr$a&. 

Nasleduje fotografovanie v #túdiu, v%ber fotografií, retu#e, postprodukcia vo photoshope. 

Myslím si, $e je to naozaj zaujimav% v%sledok na to, $e sa jedná len o kryt pre 

smartphone.[4] 

 

Obr‡zok ! . 5, 6: Projekt Lifeproof 
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2.3 &túdio Drawetc 

Tento kreatívny ateliér má sídlo v Prahe. * pecializuje sa na fotorealistickú digitálnu 

ma)bu, ilustráciu, storyboardy, fotografické postprodukcie, komixy, animáciu a grafick% 

design. Tento ateliér ponúka skuto(ne bohaté portfólio, v ktorom prezentuje projekty, ktoré 

sa vytvárali pre rôzne známe firmy v - echách aj na Slovensku. Za zmienku ur( ite stoja 

projekty ako Story of a bone, krásne ilustrácie pre - VUT Praha,  Arthrostop, vizualizácie 

pre Starobrno, vizualizácie pre - eskú pois&ov. u Invest, projekt the Orbs,  projekt Scientist 

pre Karlovu Univerzitu, at' …[5] 

 

Obr‡zok ! . 7: Studio Drawetc Ð Starobrno 
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3 ARAN#OVANÁ FOTOGRAFIA 

! al#iou mo$nos&ou ako dosiahnú& priestorového vnímania grafickom designe je 

aran$ovaná fotografia. V Matte paintingu kreujeme reálny priestor pomocou ilúzie, 

vytvárame a modelujeme ho pomocou bitmapov%ch podkladov, ktoré náro(ne spájame 

dohromady, retu#ujeme, colorujeme, at' . Av#ak pri tejto technike musíme ma& danú jasnú 

v%ziu ako priestor vymodelujeme, preto$e si ho budeme musie& vytvori& sami. Existuje 

mnoho designérov a #túdií, ktoré svoje grafické projekty takto modelujú. Táto technika 

dimenzionalizmu siaha do 40. rokov 20 storo( ia.  

Steve Heller pojednáva o forme dimenzionálnych ilúziach, kedy designer vytvára obraz, 

ktor% funguje trojdimenzionálne na povrch dvojdimenzioálnom. Opisuje hlavne roky prvej 

polovice 20. storo( ia, kedy sa pre komer(né ú(ely a pre reklamu za(ali pou$íva& obrovské 

masívne písmená, ktoré boli zv%raznené a stávali sa tak neoddelite)nou sú(as&ou vtedaj#ej 

architekúry. Tieto veliké púta(e priná#ali atmosféru do ka$odenn%ch ulíc. Predstavovali 

nie(o, (o sa pova$ovalo za klasické, ale zárove.  pojaté vtedy modernou formou. 

 S touto technikou sa za( ínalo niekedy v prv%ch rokoch 20. storo( ia, kedy bola pova$ovaná 

za vy##iu a prominentnú technológiu. Kombinácia fotografie a typografie sa naz%vala 

“typofoto”. Mnoho designérov pou$ívalo túto formu prezentácie, ktorá predstavovala 

modernú estetiku a zárove.  nádych monumentálnosti. Za(alo sa to coverom, ktor% vytvoril 

designer Norman Bel Geddes pre knihu “Magic Moto-ways”. 

 

Obr‡zok ! . 8: Norman Bel Geddes Ð Magic Motorways 
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Bol to projekt, ktor% sa zaoberal budúcnos&ou prepravy v USA. Norman Bel Geddes si 

vybral kreatívnej#iu cestu ne$, aby pre cover tejto knihy vytvoril oby(ajn% poh)ad 

napríklad na idúce autá…ale vymyslel nie(o nevídané -  písmená prevrátene naopak, ktoré 

zrkadlovito formovali tie. , ktor% bol ( itate)n%, (o predstavovalo prevratnú formu 

vizuálneho prejavu, alebo inak povedané - dimenzionalizmus. V tridsiatych rokoch 20. 

storo( ia sa stala forma modelovej simulácie jednou zo základn%ch v%tvarn%ch prejavov 

designérov. Trojdimenzionálna ilustrácia, ako ju vtedy pomenovali, nám predstavovala 

napríklad letiace písmená s v%razn%m tie. om, sprevádzané montá$ou pre dokonalé 

vyvolanie ilúzie. Túto formu designu naz%vali rock concept album. Pre tieto aran$má sa 

pou$ívali písmená rôznej ve)kosti a rôzneho materiálu, ktoré boli sprevádzané podobn%mi 

objektami a vytvárali tak kompozíciu pre fotografiu. Nick Fasciano a Gunter Rambow boli 

jedn%m z prv%ch predstavite)ov tohoto vizuálu (dimenzionalizmu). Zatia) (o technika 

dimenzionality pre$ívala svoje najlep#ie roky, za( ínalo sa experimentova& aj in%m 

smerom. Za(alo sa to coverom pre Beatles od Petera Blakea, kde u$ sa autor pohráva s 

kompozíciou predmetov a osôb,  vytvára tak komplexn% design, ktor% nepotreboval $iadny 

in% grafick% zásah. Medzi ' al#ie prevratné diela patrí cover pre LP Let it bleed od Rolling 

stones, kde taktie$ mô$eme vide& kompletné aran$má predmetov vo v%slednej fotografii. 

Túto techniku si ve)mi ob)úbil jeden z najznámej#ích grafick%ch designérov Stefan 

Sagmeister. Vytvoril mnoho projektov, od posterov po videoprezentáciu, ktoré vyu$íval 

práve dimensionalizmus.  

! al#ími dôle$it%mi osobnos&ami boli Nancy Skolos a Tom Wedell, ktorí svojími 

po(etn%mi kolaboráciami nastavili #tandardnú líniu pre dimenzionálne umenie. Ich diela 

predstavujú jednu statickú kompozíciu, ktorá naopak nie je vytvorená z kompozície ktorá 

vytvára ilúziu priestoru, ale komponujú ju trojrozmerné elementy, z ktor%ch sa dielo 

skladá, a to je rozdiel. Títo dvaja designéri spolu vytvorili série nádhern%ch plagátov. 

Skolos-Wedell predstavujú diemnzionalizmus vo svojej najlep#iej vizuálnej podstate. - o 

ma trochu sklamalo je, $e ich portfólio sa skladá takmer len z plagátov.[6] 
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Obr‡zok ! . 9, 10, 11: Nancy Skolos a Tom Wedell 

 

Dnes mô$u designéri pou$íva& naj#ir#ie spektrum softwarov, ktoré nám s )ahkos&ou 

generujú objekty a máme mo$nos& ich akoko)vek modifikova&, ale sú aj  designéri, ktorí 

tvrdia, $e tá pravá v%zva spo( íva v samotnom procese, v materiáloch,  metódach, a vôbec 

handmade koncept dáva dielu tú správnu esenciu, ktorá diváka zasiahne silenj#ie. A s 

t%mto ja súhlasím.  

Vzh)adom na dobu, ktorá je a ktorá prichdáza, si nemô$e dne#n% modern% designér 

dovoli& takéto, nazval by som to umelecké rozmary. Preto (o sa t%ka ú(elovosti, by som 

túto techniku hodnotil hlavne z h)adiska zemrania konkrétneho projektu. H)adal by som 

uplatnenie hlavne v oboroch ako je fashion design, design obuvi, gastro témy, 

experimentálne projekty, projekty so zameraním na prezentáciu v%robkov, ktoré spôsobujú 

zákaznikovi rados& a pote#enie (mô$e to by& napríklad aj dvadsa& farebná #núrka do 

topánok?).  

 Ja by som ur( ite zaradil túto techniku medzi komer(ne ladené projekty, a to hlavne kvôli 

mo$nostiam svojej vizuálnej hravosti. Ale taktie$ si myslím, $e pohráva& sa s 3D 

priesotorom v dvojrozmernom plagáte ur( ite nie je na #kodu. Rozhodne by som chcel opä& 

spomenú& #túdio Skolo-Wedell a ich pokorné a “tiché”, ale aj v%razné a chaotické vizuály 

plagátov. V$dy ma fascinovali ru(ne kreslené plagáty, najmä minimalistické vizuály 

obdobia 70.80. a 90-tych rokov. Mal som pripraven% v%rok, ktor% napísal Steven Heller, 

ale po zistení, $e nebudem vytvára& priepas& medzi modeláciou priesotru pomocou 

fotografie a modeláciou v 3D softwary, rozhodol som sa  nevklada& ho sem. Budem teda 
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pokra(ova& v ' al#ej (asti  a to prezentáciou designérov a projektov, ktoré ma svojím 

prevedením zaujali.[7] 

3.1 Stefan Sagmeister 

Asi nie je potrebné podrobne si predstavova& túto osobnos& grafického designu. Stefan 

Sagmeister, dnes u$ Sagmeister and Walsh, je dokonal%m príkladom pou$itia ilusionizmu 

a dimenionalizmu v grafickom designe. Má za sebou nespo(etné mno$stvo  kreatívnych a 

interaktívnych projektov, kde naplno vyu$íva princípy t%chto techník.  

Napríklad projekt pre banku “Standartd Chartered Commercial” je videoprojekt, v ktorom 

pracuje z rôznymi formami ilúzie v inetríeri a najmä v exteriéri. Predstavuje hlavné 

slogany spolo(nosti Standard Chartered, ktoré su komponované v rôznych be$n%ch 

situáciach $ivota )udí. Pracuje najmä s experiemntálnou typografiou.[8] 

 

Obr‡zok ! . 12: Stefan Sagmeister - Standard Chartered Commercial 

 

! al#ím skvel%m príkladom je projekt pre Adobe, ktor% oslovili #túdio Sagmeister nad 

Walsh, aby pre nich vytvorili kreatívnu vizualizáciu ich loga Creative Cloud a 

typografického názvu MAX. K v%sledkom sa dopracovávali pomocou #túdiov%ch 

fotografií, kedy zachycovali rôzne pozície jedného predmetu, v tomto prípade $enu 

skákajúcu do modrej plachty, a následne postpordukciou zlepovali jednotlivé fotografie 

tak, aby vzniklo logo CC. Druh% vizuál bol vytvoren% rovnako pomocou fotografie a 

samotn% predmet boli obrovské polystyrénové písmená loga MAX, do ktor%ch boli 

ponapichované oby(ajné ceruzky ako symbol kreativity, Tieto boli  potom nastriekané 
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fialov%m sprejom a odfotené. Tento projekt trval 24 hodín a cel% jeho priebeh bol 

nahrávan% a streamovan% na Time Square v NY.[9] 

 

Obr‡zok ! . 13: Sagmeister & Walsh Ð MAX 

 

Nádhern% projekt – Adobe Design Achievement Award poster – plagát, ktor% bol 

vytvoren% z vy#e 2 500 pohárikov kávy, ktorú pije pravdepodobne ka$d% #tudent vysokej 

#koly (a ak nie, tak ur( ite za(ne). K vytvoreniu toho plagátu bolo potrebné zohna& #túdio s 

dostato(ne vysok%m stropom tak, aby sa dalo dielo z v%#ky odfotografova& a potom 

graficky spracova&.[10] 

 

Obr‡zok ! . 14: Sagmeister Adobe Design Achievement Award poster 
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Projekt “Obsessions make my life worse but my work better” Kompozícia vy#e 250 000 

tisícov eurocentov na ulici Waagdragehof Square v Amstedame, ktoré boli za osem dní 

pomocou stoviek dobrovo)níkov skladané na zem, kde vytvárali spomenutú vetu. Stefan 

Sagmeister prem%#)al nad t%m, ako ho/nás posadnutosti v na#om $ivote ist%m spôsobom 

obmedzujú, ale zárove.  aj tla( ia vpred.[11] 

 

Obr‡zok ! . 15: Sagmeister & Walsh Ð Obsessions make my life worse but my work better 

3.2 Projekt Grafika – Julien Vallée 

V obálke pre magazín Grafika sa nachádza skvelá kompozícia z vystrihovan%ch papierov – 

ktoré predstavujú ak%si farebn% oh. ostroj a my#lienkou toho je, ako stru(ne a v%sti$ne 

opísa& prosperujúcu krativitu medzi mlad%mi designérmi. Musím uzna&, $e modelovanie 

pomocou vystrihovania je jeden z mojich najvä(#ích favoritov – je to síce pracné, ale 

v%sledok je perfektn%.[12] 

 

Obr‡zok ! . 16: Julien VallŽe - Grafika 
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3.3 The open question magazine - Katrin Shacke 

Na otázky typu “Ako vyzerá ( ierna diera?” alebo “Pre(o na#e telá postupne nerastú ' alej?” 

odpovedá Katrin Shacke z Akadémie umení Offenbach. Vytvára aran$ované kompozície, 

pri ktor%ch si kladie otázky podobného rázu a následne vizuálne odpovedá. Kompozi(ne 

skvele zvládnuté plagáty, ktoré sú textom len minimálne doplnené, hlavnú úlohu hrá 

fotografia a vtipne odpovede prezentované bizarn%mi predmetmi.[13] 

 

Obr‡zok ! . 17, 18, 19: Katrin Shacke Ð The open question magazine 

 

3.4 HVASS & HANNIBAL 

Túto vtipnú dvojicu som si vybral najmä kvôli ich humorn%m a vtipn%m farebne skvele 

zladen%m kompozíciam, kde sa  prelínajú rôzne bizarné  objekty z rôznych materiálov. 

Hlavne projekty “not a girl not yet a woman” a projekt pre dánsku undergroundovú kapelu 

“Turboweekend”. Okrem toho sa táto skupina venuje plnohodnotnému grafickému designu 

so zameraním hlavne na ilustráciu.  
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Obr‡zok ! . 20: Hvass & Hannibal Ð Turboweekend 

 

3.5 ' al(ie projekty 

PLAYAREA pre shoe label Pointer - http://www.play-area.co.uk/ 

EAT SLEEP WORK/PLAY pre KOKON TO ZAI - http://www.eatsleepworkplay.com/ 

NOUS VOUS – Man alive Poster - http://nousvous.eu/ 

HORT – Nike – Time to shine - http://www.hort.org.uk/ 
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4 DIGITÁLNA MODELÁCIA 

4.1 História 

V 60-tych rokoch 20.storo( ia prebiehali vo viacer%ch (astiach sveta v%skumy mo$ností 

tvorby 3D grafiky. O najv%znamnej#í krok v tomto obore sa postarala Univerzita v Utahu, 

kde bol vytvoren% projekt pre rozvoj po( íta(ovej grafiky. Univerzite sa vtedy podarilo 

nazbiera& dostatok financií a expertov v obore, a podarilo sa jej v priebehu rokov 

dosiahnú& v%znamné v%sledky. Medzi najdôle$itej#ie objavy vykonané v priebehu tohoto 

projektu patria napríklad: Algoritmy a tie. ovani telies, Mapovani textúr na objekty. 

Gouraudovo tie. ovanie – algoritmus vynájden% v roku 1971 Henrim Gourudom 

pochádzajuúcim z Francúzka – spo( íva vo vytvorení ilúzie zaoblenosti a interpolovaním 

farby pozd/$ povrchu, Phongové tie. ovanie je pomal#ia, ale za to presnej#ia technika, 

ktorú vyna#iel Buim Tuongem Phong. Ilúzia oblého povrchu je vytvorená interpolovaním 

smerov normály pozd/$ povrchu polygonu s nastavite)nou ve)kos&ou odrá$avosti 

materiálu. Táto metóda bola neskôr optimalizovaná Jimym Blinnom, ktor% taktie$ pracoval 

na Utahskej Univerzite. Edwin Catmull a Jim Clark vyvinuli metódu zaoblenia povrchu 

telesa pomocou rozlo$enia men#ích polygónov na povrchu telesa. ! al#ím prínosom 

Utahskej Univerzity sú metódy osvetlenia a vrhania tie. a za pomoci textúr pre zmenu 

reliéfu povrchu. 

Experti a v%zkumníci, ktorí fungovali na Utahskej Univerzite neskôr zalo$ili v%znamné 

firmy na poli po( íta(ovej grafiky: Edwin Catmull (Pixar), John Warnock (Adobe Systems), 

Jim Clark (Silicon Graphics, Jim Clark (Netscape).   

Prv%m filmom, v ktorom sa objavili po( íta(om generované obrázky je Futureworld z roku 

1976 a vôbec prv%m celove(ern%m animovan%m filmom bol Toy Story z roku 1995. 

4.2 Cinema 4D 

Cinema 4D je 3D modelovacia, anima(ná a renderovacia aplikácia vyvinutá firmou 

MAXON Computer GmbH v Nemecku. Umo$.uje nám procedurálne a polygonálne 

modelovania, textúrovanie, animovanie, osvetlovanie a renderovanie.  

Ak sa vydáme po stopách modelovacích softwareov zistíme, $e ich je naozaj ve)ké 

mno$stvo a vybra& si jeden, ktor% by bol pre nás ideálny, rozhodne nie je )ahké. Nako)ko 

sú tieto softwary sofistikované a preplnené rôznymi funkciami  s rôznym zameraním, 
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nastavenia...vrátane updatetov, rôznych verzií alebo sub verzií. Cinema 4D mi po 

viacern%ch pre( ítan%ch referenciach a vzhliadnut%ch tutoriálov pri#la ako najvhodnej#ia 

pre moju prácu. Cinema 4D pôsobí ako jedna z t%ch jednoduch#ích variánt modelovacích 

softwarov. Je jednoduch#í na pochopenie a u(enie ako vä(#ina konkuren(n%ch softwarov, a 

napriek tomu si dr$í profesionálnu úrove.  a konkurencie schopnos&.   

 

Obr‡zok ! . 21: Cinema 4D Ð Render 01 

 

Cinema 4D nám ponúka 4 rôzne verzie, z ktor%ch ka$dá má zameranie na nie(o iné. Sú to 

verzie – Prime, Broadcast, Visualize a Studio. Pre za( iato(níkov je odporú(aná verzia 

Prime. Obsahuje síce u$#í v%ber funkcií, ale mo$no práve preto sa s . ou dá jednoduch#ie 

narába&, a (o je hlavné, z tejto verzie si mô$ete Cinemu upgradova& na ' al#ie vy##ie 

verzie. Verzia Broadcast  a Visualize má zv%#en% po(et funkcií, pomocou ktor%ch sa 

doká$eme dôkladnej#ie zamera& na niektoré z odvetví. Broadcast je svojím obsahom 

zameran% na animácie a deformácie. Visualize je zameran% viacmenej na statické obrázky 

s vysok%m rozli#ením a detailn%m prepracovaním modelu. Cinema 4D Studio sú vlastne 

v#etky verzie Cinemy pokope, v' aka tomu získavame kompletnú sadu softwarov so 

#irok%m záberom pou$itia.  

Cinema 4D nám ponúka nad#tandartnú prácu s textúrami a materilálmi, vrátane 

synchronizácie s Photoshopom, (o ocenia hlavne 2D desginéri. Cinema 4D v#ak tro#ku 

“pokrivkáva” v odvetví animácie, kde vä(#ina u$ivate)ov hlási problémy, konkrétne s 

animáciou. To v#ak nie je a$ také podstatné pre designéra, ktor% potrebuje vedie& základy 

pou$ívania tohoto softwaru. Av#ak cinema stále doká$e ponúknu& hromadu nástrojov pre 

animáciu, tak$e nedá sa poveda&, $e by bola nedosta(ujúca. Ve)mi dôle$it% fakt je, $e tento 
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program nám ponúka celkom r%chlu, intuitívnu a jednoduchú manipuláciu v interfaci. 

Ponúka nám rôzne mo$nosti u$ivate)ského prispôsobenia, (o ur( ite u)ah(uje prácu a 

zau(enie. Cinema nám ponúka tie$ pokro( il% online support. Cinema 4D je ideálna pre 

designérov, ktorí sa prv%krát pohrávajú v 3D modelovaní, (o je aj ná# prípad.[14] 

4.2.1 Textúrovanie 

Pomocou textúrovania ur(ujeme 3D modelu aké vlastnosti povrchu bude ma&, a teda 

ur(ujeme hodnotami jeho virtuálny realistick% vzh)ad. Mô$eme ur( i& farbu, reliéf, 

povrchové úpravy, odrá$avos&, at' . Algoritmus, ktor% vykonáva tieto úkony sa naz%va 

Pixel shader a je spracovávan% grafickou kartou v po( íta( i. Mô$eme rozli#ova& rôzne typy 

textúr a ka$dá textúra obsahuje rozli#né hodnoty, ktoré jej mô$eme zada&.  

 

Obr‡zok ! . 22: Cinema 4D - Textœry 

Textur‡lna Difœzia  

 Kanály RGB obsahujú obrazovú informáciu pri rovnomernom nasvietení povrchu. Kanál 

A sa po$íva jako alfa kanál, ktor% ur(uje hodnotu prieh)adnosti. Ni$#ia hodnota teda 

znamená vy##iu prieh)adnos&.   

Norm‡lov‡ textœra 

Kanály RGB zna( ia hodnoty XYZ normálového vektoru v tangent space. Alfa kanál sa v 

tomto prípade vyu$íva k informácii o v%#ke, kedy vy##ia hodnota zodpovedá v%stupku nad 

samotn%m povrchom.  
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Disortion  

Refraction alebo Textúra lomu – pou$íva sa k presnej definícii materiálu, ktorá láme 

svetlo, napríklad nerovn% povrch skla. Predstavuje zápis vektorov odch%lenia pixelov v 

kanáloch RGB. 

Occlusion 

 (pohlcovanie svetla) – udáva, do akej miery je schopn% by& pixel nasvieten%. Inak 

povedané – ko)ko svetla pixel pohltí a neodrazí. Pri pou$ití t%chto textúr sa stávajú 

nerovnosti na materiály vidite)nej#ie.  

AmbientnŽ prostredie 

Táto textúra v sebe obsahuje informáciu o okolnej scéne. Pou$íva nato tzv. Cube mapu, 

ktorá obsahuje 6 textúr, a pritom ka$dá nich zastáva jednu stenu kocky. Pomáha nám lep#ie 

vykresli& kovov% efekt a  odlesk materiálov. Ve)kou v%hodou je, $e  si mô$eme textúry 

sami vytvára& a navrhova&. Existujú dve kategórie spôsobov: 

RastrovŽ textœry  

Rastrové majú obrovskú v%hodu v tom, $e si mô$eme zvoli& ak%ko)vek rastrov% obrázok, 

ktor% doká$eme aplikova& na povrch modelu. Je v#ak ve)mi dôle$ité ma& rastrovú textúru 

v dostato(nom rozlí#ení, preto$e sa tak ako nekvalitn% obrázok – aj nekvalitne namapuje 

na povrch.  

Proderur‡lne textœry   

Proderurálne textúry su vytvárané pomocou matematického v%po( tu. V%hodou t%chtu 

textúr je, $e sa automaticky prepo( ítava na cel% povrch modelu a nezále$í na tom, aká je 

ve)kos& a rozlí#enie samotného povrchu. Pracuje to rovnako ako pri bitmapov%ch a 

vektorov%ch softwaroch. Nev%hodou v#ak je, $e nie ka$dá forma povrchu sa dá 

matematicky vyjadri&. 

4.2.2 Renderovanie 

Renderovanie je neodelite)nou sú(as&ou pri vytváraní 3D modelu. Renderovanie 

predstavuje finalizáciu kone(ného v%stupu modelovania. Je to proces, pri ktorom sa 3D 

dáta konvertujú do dát 2D a vytvárajú tak obrázok. Po( íta(  pri tomto procese ur( í aké 

vlasnosti bude ma& ka$d% jeden pixel, ktor% máme na scéne, vrátane pou$it%ch textúr, 
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materiálov, osvetlenia alebo animácie. Jednoducho po( íta(  nám vypo( íta a vyvrhne 2D 

obrázok, ktorého vzh)ad je ur(en% vlastnos&ami scény. Modelovacie softwary nám 

ponúkajú rôzne re$imy renderingu. Ja som sa zameriaval na software Cinema 4D, ktor% 

nám ponúka nieko)ko mo$ností.  

  

Obr‡zok !  23: Cinema 4D Ð Render 02 

 

Náh)adov% re$im je jeden z najzákladnej#ích re$imov. Pripraví nám render, ktor% je síce 

menej kvalitn%, ale zato trvá podstatne krat#ie ako finálne renderi. Dovo)uje nám ma& 

preh)ad na scéne a ukazuje nám ak%m spôsobom sa mô$eme na scéne pohybova&.  

Dráten% re$im nám umo$.uje vidiet ná# model len ako drátenú trojrozmernú sie&. Je to 

menej pou$ívan% render, ale pri #pecifick%ch situáciach, ve)mi vhodn%. Rovnako  pri 

náh)adovom re$ime nám umo$.uje r%chlej#ie renderovanie, a tak si mô$eme kontrolova& 

animácie, ktor%ch finálny render by trval nieko)ko násobne dlh#ie.  

Rednering kresby nám umo$.uje vidie& ná# model viacmenej v skicovitom stave. Tento 

re$im sa pou$íva hlavne pri spojení tradi(nej a 3D animácie.  

Raytracing je #pecifick% pre program Cinemu 4D. Raytracing vysiela svetelné lú(e od 

kamery ku ka$dému pixelu, ktor% máme na scéne. Tieto lú(e pokra(ujú a$ dokia) na nie(o 

nedopadnú. Následne nám po( íta(  definuje ka$d% jeden pixel a informáciu o . om posiela 

naspä& do kamery,  ktorá nám vytvára 2D obrázok. Vpodstate na tomto princípe funguje aj 

vnímanie ná#ho priestoru, kde kamera je na#e oko a slne(né lú(e nám definujú objekty, 

lomy, at' …[15] 
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H!bka ostrosti 

Tzv. H/bkové rozostrenie sa dá taktie$ nastavova& vo modelovacích sofwtaroch. Je to 

vo)ba ktorá sa zadáva v nastaveniach rendrovania a to pod fyzikáln%m systémom 

rendrovania. Je to ve)mi efektná funckia, ktorej mô$eme jednoducho meni& parametre. 

Mô$eme si nastavova& na akú (as& modelu si chceme zaostri&, rovnako ako pri fotení. 

Existujú mo$nosti nastavenia kvality rozostrenia, ve)kosti ( i umiestnenia. Dôle$ité je 

spomenú&, $e rozostrenie a jeho intenzita sa odvíja aj od ve)kosti samotnej scény a 

objektov. Preto$e ( ím vä(#ie objekty sa sna$íme zaostri&, t%m men#ie bude v%sledné 

rozostrenie.  

Vyhladenie 

Rovnako ako pri 2D softwaroch sa stretávame s pojmom vyhladenie, tak je to aj v 

rederingu v 3D softwaroch. Pri raytracingu mô$e dôjs& ku zubateniu a zhranateniu 

obrázku. To znamené, $e k jednotliv%m pixelom sú prira' ované jednotlivé lú(e svetla,  

teda sa nám neprerátavajú a zárove.  nevytvárajú priemer pixelov. Práve vyhladenie nám 

tento priemer vytvára a  v%sledkom sú vyhladené hrany objektu v obrázku. Funguje to na 

princípe zmie#avania farieb, kedy po( íta(  vyhodnocuje hodnoty medzi farbou pixelu na 

objekte a farbou pixelu za objektom. Rovnako to funguje aj pri farbách, kedy sa plynul% 

prechod taktie$ vyrátava z priemeru farieb susediacích pixlov. Existuje tie$ mo$nos& 

vyhladzovania, (o nám v#ak podstatne predl$uje (as renderu. Vyhladenie si mô$eme tie$ 

definova& pomocou prevzorkovania, vtedy ur( íme aké mno$stvo pixelov sa bude v okolí 

daného pixelu vyhodnocova&, prevzorkováva& a následne zmie#ava& a vytvára& plynul% 

prechod.  

Osvetlenie 

Proces osvetlenia sa radí medzi podstatné kroky pri modelovaní objektov alebo prostredia. 

Ak sa dostaneme do #tádia, kedy máme aplikované materiály, efekty, at' ., nastáva (as 

osvetli& si scénu pre renderovanie. V prvom rade je potrebné si uvedomi&, $e neosvetli& 

niektoré miesta má taktie$ svoj v%znam pre celkov% efekt. To nám doká$e nabudi& tú 

správnu atmosféru. Dole$ité je osvet)ova& podprahovo a sna$i& sa, aby svetlo dotváralo 

atmosféru, ale bez toho, aby to bolo moc zrete)né.  
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Vytvorenie h!bky 

Pri vytváraní h/bky hrá hlvanú rolu práve osvetlenie. Ak chcem vytvori& správnu h/bku, je 

potrebné ur( i& si miesto hlavného zámeru. Tam sa sna$íme vytvára& silnej#í kontrast medzi 

objektami, a preto  nám tam opticky páda poh)ad. Ostatné objekty majú slab#í kontrast, a 

sú teda umiestnené za objektom na#eho zámeru. Ak hovoríme o 3D animácii, je ve)mi 

dôle$ité zachova& tento kontrast v rovnakom mieste po cel% (as trvania, iba tak mô$eme 

zdôrazni& to, (o potrebujeme.  

3 z‡kladnŽ typy osvetlenia 

Prvé svetlo sa naz%va k)ú(ové svetlo, ktoré nám vytvára základné tiene a odlesky na 

objekte a zárove.  nám ho vykres)uje. K)ú(ové svetlo sa vä(#inou umiest. uje do pozície 

pri kamere s jemnou odchylkou tak, aby sme dosiahli dostato(nej h/bky. 

 Vypl. ujúce svetlo nám dotvára celkovú atmosféru prostredi. Tie$ nám vytvára jemné 

tiene, ktoré nás v#ak nemajú odláka& od stredobodu záujmu.  

Zadné svetlo sa umiest. uje na pozadie scény. Umo$.uje nám a pomáha oddeli& objekty od 

pozadia taktie$ nám zv%raz. uje ur( ité (asti objektov.  

Pri modelovaní svetla sa definujú aj úbytok a intenzita. Intenzita je sveteln% jas a úbytok je 

vzdialenos& medzi úplnou intenzitou svetla, a$ po úplné zakrytie. Svetelné modelovanie sa 

odrá$a od toho aké ve)kosti a povrchové úpravy objektov sme si zvolili. Ve)mi dôle$it%m 

krokom je ur( ite aj rozmiestnenie svetiel. Jednotlivé uhly a vzdialenosti nám pomáhajú 

dotvára& atmosféru.  

4.2.3 Materiály 

Cinema 4D ponúka mo$nos& editova& tieto vlastnosti materiálov: 

farba, povrchová úprava, svietivos&, prostredie, hlma, hrbolatos&, odlesk, deforma(ná 

mapa, farba odlesku, $iarenie, odrá$avos& a prieh)adnos&. Jednotliv%m vlastnostiam 

doká$eme definova& napríklad: farbu (RGB, HSV), jas farby,  mie#anie textúry s farbou 

alebo kanálom, textúrovacie mapy. 
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Obr‡zok ! . 24: Cinema 4D - Materi‡ly 

 

Pre modeláciu, ktorou sa chcem zaobera& aj v praktickej (asti diplomovej práce, bude 

ve)mi dôle$it%m krokom vytváranie materiálov, #trukúr a paternov. Mojim cie)om je 

vytvori& autorskú sadu textúr, ktoré budem môc& aplikova& na svoje v%stupy. Preto je 

potrebné, aby som si funkciu materiálov a postup ich aplikácie dôkladne na#tudoval. Po 

vymodelovaní nasleduje aplikácia a definícia materiálov, ktoré chcem pre dané objekty 

vytvori&. Definujeme si vlastnosti povrchu, ( i u$ farebnos&ou, hrbo)atos&ou, lesklos&ou, 

at' . Pri definovaní materiálov si mô$eme ur( i& tzv. #t%ly, v ktor%ch budeme pracova&. 

Mô$eme si zvoli& cestu autorskú alebo fotorealistickú. Pri fotorealistick%ch materiáloch je 

ve)mi dôle$ité dokáza& pozorne vníma& svoje okolie, ako sa chovajú jednotlivé povrchy a 

materiály. Tak%to odhad nedoká$e designér nadobudnú& zo d. a na de. . Je to najmä o 

skú#aní a experiemntovaní. Dôle$ité je rozumie&, ako fungujú jednotlivé farebné kanály 

rôznych materiálov, a preto je potrebné sa nau( i& s nimi pracova&.  

0iadny povrch nieje dokonal%, (o treba ma& na pamäti. Ur( ite ste niekedy videli 3D 

vizualizáciu, na ktorej vám jednoducho nie(o „nesedelo“. To nie(o mohlo k)udne by& to, 

$e objekty boli a$ moc dokonalé, a preto takémuto modelu jednoducho nedoká$eme 

vizuálne nikdy uveri&. Pokia) si to stiuácia nevy$aduje, alebo na tom netrvá zákazník, 

ur( ite je potrebné prida& nedostatky, ktoré vizualizácii dodajú po$adovan% efekt a sná'  im 

doká$eme viac uveri&.  

Ak modelujeme objekt, na ktor% budeme aplikova& vä(#iu #kálu materiálov, je potrebné 

ma& jednotlivé fragmenty modelu rozdelené tak, aby sa dali samostatne editova&. V praxi 

to znamená, $e ak chceme modelova& budovu, ktorá sa skladá z okien, betónu, dreva, 

plastu – a máme tieto (asti ako samostatné objekty jednoduch#ie a komplexnej#ie, potom 
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na ne  mô$eme aplikova& materiál. Funguje to rovnako ako v 2D softwaroch. Ak máme 

(asti, napríklad fotomontá$e, rozdelené do vrstviev – je pre nás ove)a jednoduch#ie 

editova& ich, alebo sa k ním spätne vraca& – ak vrstvy zlejeme dohromady, nie je cesta 

spä&, ak áno, tak len tak, $e sa ich pokúsime pracne vráti& spä&…(o dúfam, sa mô$e sta& 

len amatérom…(haha). 

Ak chceme udr$a& aplikáciu materiálov v optimálnom pracovnom re$ime, musíme si tie$ 

strá$i& ve)kosti t%chto textúr. Logicky, ak máme textúry, ktoré obsahujú ve)a informácií a 

zbyto(ne – pred/$ujeme si (as renderovania a v%po( tov. Odborníci odporú(ajú, aby sme 

pracovali viac s procedurálnimi textúrami, ale povedzme si na rovinu, bitmapové textúry 

nám dávajú rozhodne viac priestoru pre kreativitu…aspo.  tak% je môj názor.  

3D softwary nám umo$.ujú vrstvi& materiály. Znamená to, $e mô$eme definova& 

vlastnosti povrchov a materiálov, prídáva& im hrbo)atos&, lesk, deformácie. Ak chceme 

dosiahnú& realistickú podobu asfaltovej cesty – nadefinujeme si, $e #truktúra bude 

nerovnomerne hrbo)atá, jemne sa bude odrá$a& a budú z nej na niektor%ch miestach 

vystupova& hrudky asfaltu. [16] 

Farba 

Farbu definujeme takmer rovnako ako v 2D softwareoch. M‡me na v"ber v#ak iba RGB a 

HSv re$imy. Definova% ju m™$eme pomocou okna na zad‡vanie parametrov jednotliv"ch 

farieb Ð teda ! ’selnŽ hodnoty.  

Prieh" adnos# 

Prieh&adnos%ou docielime to, $e cez na#e objekty bude vidie%. Znie to s’ce oby! ajne, ale 

pomocou tejto funkcie sa dajœ vyt‡ra% zauj’mavŽ v"stupy tak ako na 2D softwaroch. Jej 

' al#iou v"hodou je, $e dok‡$eme ur! i% lom svetla, ktorŽ cez objekt prech‡dza, a teda ur! i% 

ak"m sp™sobom dopad‡ na svoje okolie. 

Hmla 

Touto funkciou m™$eme simulova% hmlu alebo mraky. Ak vnikne svetlo do tejto hmly, je 

automaticky pohlcovanŽ. Toto pohlcovanie si nastav’me pomocou vzdialenosti. ( im vy##ia 

je hodnota vzdialenosti, t"m viac je hmla prieh&adnej#ia. T‡to funkcia je ve&mi efekt’vna a 

zaujimav‡, jednoducho a pomerne &ahko sa zo scŽny stane vierohodnŽ prostredie..  
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Alfa kan‡l  

Rovnako ako pri 2D softwareoch, po$’vame alfa kan‡l na maskovanie vybran"ch pl™ch, s 

t"m rozdielom, $e tu m™$eme maskova% materi‡ly a povrchy. Dod‡vame tak vŠ!#iu 

re‡lnos% objektom.  

Odr‡$avos# 

JednoduchŽ ako facka. Definujeme si ako sa budœ okolie a ostatnŽ objekty na scŽne 

odr‡$a% od na#eho objektu. To ak‡ farba n‡m dopad‡ na povrch objektu n‡m bude 

ovplyv) ova% farbu, ktor‡ sa bude odr‡$a% od objektov na scŽne.  

Povrchov‡ œprava 

Povrchov‡ œprava ovplyv) uje svietivos%, odr‡$avos% a odlesk. T‡to funkcia pracuje s tzv. 

mapou povrchovej œpravy pomocu,  ktorej definujeme vlastnosti. Priamo v programovom 

n‡h&ade sa n‡m farebn‡ textœra men’ na odtiene #edej, kde n‡m tmav#’ bod definuje 

tmav#iu ! as% farebnŽho povrchu. 

Svietivos#  

Objekty, ktorŽ vytv‡rame v scŽne pomocou vlastnosti svietivosti, sami o sebe $iaria ako 

napr’klad halogŽnov‡ $iarivka. PodstatnŽ je, $e svietivos% n‡m neosvet&uje okolie ako 

priame svetlo, jeho œloha spo! ’va v regul‡cii hustoty tie) ov v scŽne.  

Odlesk 

Odlesk n‡m vytv‡ra priestor a plasticitu obejktov. Program vy#le svetelnŽ lœ! e, ktorŽ 

dopadajœ na povrch objektu. Samozrejme si m™$eme nastavova% parametre odlesku Ð 

rozptyl, vzdialenos%, intenzita. Ak chceme, aby odlesk p™sobil zaujimavej#ie a 

vierohodnej#ie po vyrenderovan’, je lep#ie nastavova% men#’ rozptyl a vŠ!#iu intenzitu 

odlesku, aby renderovanŽ objekty nep™sobili nezauj’mavo. Toto nastavenie nie je 

podmienkou, z‡le$’ od zadania, je to sk™r odporœ! anie. Okrem t"chto nastaven’ si m™$eme 

nastavi% aj farbu odlesku. Odlesk od povrchu sa m™$e vzh&adom na druh farby alebo typu 

materi‡lu l’#i% od svojej p™vodnej farby, tak to funguje v re‡lnom svete. 
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%iarenie 

 * iarenie je vlastne $iara, ktor‡ je okolo celŽho objektu. Pri $iaren’ definujeme frekvenciu, 

polomer a farbu $iarenia. * iarenie sa ale neodr‡$a od ostatn"ch objektov, nako&ko je to 

typ postproduk! nŽho nastavenia.  

Hrbolatos# 

Nastaven’m hrbolatosti si definujeme hrbolatos% povrchu objektov, ur! ujeme rozdiely 

medzi v"#kami jednotliv"ch ! ast’. Pomocou hrbolatosti m™$eme simulova% r™zne povrchy 

ako vodu, drevo, stena, cesta, at' . KonkrŽtne v Cineme 4D sa nastaven’m hrbolatosti 

nemen’ geometria modelu.  

Deforma&n‡ mapa 

Deforma(ná mapa funguje ve)mi podobne ako hrbolatos&. Základn%m rozdielom je to, $e 

deforma(ná mapa skuto(ne mení geometriu objektu. 

4.3 ZBRUSH 

Zbrush je modelovací a kresliaci program, ktor% v' aka svojím prepracovan%m a 

intuitívnym nástrojom, predstavuje dokonal% nástroj pre dne#ného digitálneho umelca. 

Predstavuje u$ivate)sk% prístupn% interface, v ktorom mô$eme vytvára& a modifkova& a$ 

vy#e 40 miliónov polygónov. Nástroje Zbrushu sú #pecifické v tom, $e majú kruhov% 

vizuál (nie#o ako #tetec vo photoshope) a pomocou nich tak doslova vtlá(ame, 

vy&ahujeme, nafukujeme, zrá$ame materiál – teda model, s ktor%m pracujeme. Tak 

napríklad, ak modelujeme )udskú tvár, je tento program ideálny. Asi najvä(#ie uplatnenie 

nájde tento program v modelovaní rôznych scifi postáv a charakterov rôzneho 

mimozemského a nadprirodzeného druhu. V' aka mo$nosti obrovského rozlí#enia sa 

pou$ívajú v%stupy zo Zbruhu pre filmy, hry a animácie. Obrovská v%hoda tohoto programu 

spo( íva v tom, $e napriek tomu, $e pracume s tak%m mno$stvom polygónov, neza&a$uje 

nato)ko po( íta( . [17] 
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Obr‡zok ! . 25, 26: Zbrush - Model‡cia 

 

4.3.1 Vybrané funkcie 

3D Brushes 

The initial ZBrush download comes with 30 3D sculpting brushes with more available for 

download. The brushes come with many attributes pertaining to them, including hardness, 

different stroke types, and alphas, which apply a shape to the stroke. 

Polypaint 

Polypainting allows users to paint on an object's surface without the need to first assign a 

texture map by adding color directly to the polygons. 

Illu stration 

ZBrush also gives the ability to sculpt in 2.5D and comes with several brushes for that 

purpose. A pixol put down when sculpting or illustrating in 2.5D contains information on 

its own color, depth, material, position, and lighting information. 

Transpose 

ZBrush also has a feature that is similar to skeletal animation in other 3D programs. The 

transpose feature allows a user to isolate a part of the model and pose it without the need 

of skeletal rigging. 
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Zspheres 

A user can create a base mesh with uniform topology and then convert it into a sculptable 

model by starting out with a simple sphere and extracting more "ZSpheres" until the basic 

shape of the desired model is created. 

GoZ 

Introduced in ZBrush 3.2 OSX, GoZ automates setting up shading networks for normal, 

displacement, and texture maps of the 3D models in GoZ-enabled applications. Upon 

sending the mesh back to ZBrush, GoZ will automatically remap the existing high-

resolution details to the incoming mesh. GoZ will take care of operations such as 

correcting points & polygons order. The updated mesh is immediately ready for further 

detailing, map extractions, and transferring to any other GoZ-enabled application. 

Best Preview Render 

Also included is a full render suite known as Best Preview Render, which allows use of full 

360¡ environment maps to light scenes using HDRI images. BPR includes a new light 

manipulation system called LightCaps. With it, one can not only adjust how the lights in 

the scene are placed around the model, but also generate environments based on it for 

HDRI render later on. It also allows for material adjustments in a realtime. Material 

properties such as subsurface scatteringare supported as are environmental and scan-line 

refelctions. 

BPR also includes a set of built-in filters that can be used in realtime to create dramatic 

effects and corrections without even touching another photo-manipulation program. 

DynaMesh 

Allows ZBrush to quickly generate a new model with uniform polygon distribution, to 

improve the topology of models and eliminate polygon stretching. 

Fibermesh 

Fibermesh is a feature that allows users to grow polygon fibers out of their models or to 

make various botanical items. It is also a way to edit and manipulate large amounts of 

polygons at once with Groom brushes.     
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ZRemesher 

An automatic retopology system previously called QRemesher that creates new topology 

based on the original mesh. The new topology is generally more clean and uniform. This 

process can also be guided by the user to make the new topology follow curves in the 

model and retain more detail to specified areas. 

 

Obr‡zok ! . 27: Zbrush - Render 

 

4.4 MAYA 

Pomocou tohto 3D anima(ného softvéru mô$eme kreova& charaktery, scenérie animácie vo 

vysokej kvalite, ktoré su pou$ite)né pre filmy, hry a televízne vysielania. Maya rozhodne 

patrí medzi najkvallitnej#ie 3D softvéry v' aka svojím mno$stvom kreatívnych funkcií, 

ktoré nám dovo)ujú modelova& dokonalé simulácie $iv%ch organick%ch objektov, mo$nosti 

prispôsobovania pracovnej plochy a ve)a ' al#ích funkcií, ktoré obsahuje len máloktor% 

modelovací softvér na trhu. Maya ponúka a$ 4 rôzne mo$nosti modelovania pomocou: 

Polygons, subdivisions, NURBS a sculpting: Maya podporuje v#etky mo$nosti 

modelovania, a preto po nej stále (astej#ie siahajú rôzni desginéri a 3D experti.  

V Mayi u$ívate) definuje virtuálny priestor – implementuje a edituje jednotlivé (asti v 

tomto priestore. Maya podporuje rôzne mo$nosti exportu do rôznych formátov, jej 

primárny formát je .mb (Maya Binary). Pracovn% priestor tohto programu pracuje vo forme 

tzv. node graph architecture. To znamená, $e funguje ako sie& uzlov, kde ka$d% úzol má 
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zadané svoje atribúty, a tie sa zase napájajú na ' al#ie, a t%mto spôsobom sa vytvára finálny 

vizuálny v%stup. Sie& t%chto uzlov sa dá sledova& v tzv. Acyklickom grafe.[18] 

 

Obr‡zok ! . 28: Maya - Model‡cia 

 

4.4.1 Vybrané funkcie 

Fluid effects 

A realistic fluid simulator based on simplified, incompressible Navier-Stokes equations for 

simulating non-elastic fluids was added in Maya 4.5. It is effective for smoke, fire, clouds 

and explosions, as well as many thick fluid effects such as water, magma or mud. 

Classic Cloth 

A dynamic cloth simulation tool set utilizing a planar pattern based workflow inspired by 

the process used to design real world garment patterns. In modern productions, the Maya 

Cloth module has been largely replaced by the faster, more flexible nCloth system 

introduced in version 8.5. Prior to this, third party plugins, most notably Syflex, were 

generally preferred for their superior performance, simulation stability and their polygon 

modeling based workflow already familiar to 3D artists. 
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Fur  

Fur simulation designed for large area coverage of short hairs and hair-like materials. It 

can be used to simulate short fur-like objects, such as grass, carpet, etc. In contrast to 

Maya Hair, the Fur module makes no attempt to prevent hair-to-hair collisions. Hairs are 

also incapable of reacting dynamically to physical forces on a per hair basis. Physics-like 

effects are achieved through nearby fur effectors that approximate the effect of physical 

forces averaged over nearby follicles. 

nHair  

Hair simulator capable of simulating dynamic forces acting on long hair and per-hair 

collisions. Often used to simulate computationally complex human hair styles including 

pony tails, perms and braids. The simulation utilizes NURBS curves as a base which are 

then used as strokes for Paint Effects brushes thereby giving the curves a render time 

surface-like representation that can interact with light and shadow. A simulation on the 

curves alone for other, non-hair purposes (such as flexible tubing, cables, ropes, etc.) is 

often known simply as Dynamic Curves. 

Maya Live 

A set of motion tracking tools for CG matching to clean plate footage. It has been largely 

obsoleted by MatchMover. 

nCloth 

Added in version 8.5, nCloth is the first implementation of Maya Nucleus, Autodesk's 

simulation framework. nCloth provides artist with detailed control of cloth and material 

simulations. Compared to its predecessor Maya Cloth, nCloth is a faster, more flexible and 

more robust simulation framework. 

nParticle 

Added in version 2009, nParticle is addendum to Maya Nucleus toolset. nParticle is for 

simulating a wide range of complex 3D effects, including liquids, clouds, smoke, spray, 

and dust. nParticles are more flexible than Maya's previous particle system in that 

nParticles may be used to simulate viscous fluids as well as supporting true particle-to-

particle collisions. nParticles also interact with the rest of the Nucleus simulation 

framework without the need for costly work-arounds and custom scripting. 
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MatchMover 

Added to Maya 2010, this enables compositing of CGI elements with motion data from 

video and film sequences, a process known as Match moving or camera tracking. This is 

an external program but is shipped with Maya. 

Composite 

Added to Maya 2010, this was earlier sold as Autodesk Toxik. This is an external program 

but is shipped with Maya. 

Camera Sequencer 

Added in Autodesk Maya 2011, Camera Sequencer is used to layout multiple camera shots 

and manage them in one animation sequence. 
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5 KREATIVCI 

5.1 Rizon Parein  

Rizon Parein je belgick% designér a ilustrátor. Rizon za( ínal ako sprejer graffiti v 

belgick%ch uliciach. Po nieko)k%ch rokoch, kedy striedal rôzne zamestania, ktor%mi si 

pre#iel sná'  ka$d% mlad% ( lovek, zistil, $e mô$e jeho talent a cit pre 3D design uplani& aj v 

reklamnej tvorbe. Tento ilustrátor má za sebou spoluprácu s rôznymi svetoznámymi 

zna(kami ako Nike, Toyota, Samsonite, Nespresso, … Jeho práce sú #pecifické u$asn%m 

citom pre realitu. - isté a designovo jednoduché rie#enia modelov, plagátov, vizualizáci. 

Dokonalé realistické rendery, kde spája svoje cítenie, pre jednoduché ale zárove.  

zaujimavé modelovanie tvarov, ktor%m vytvára origninálne textúry. Jeho farebne krásne 

vyladené vizualizácie pôsobia ako fotografia. Najviac ma zaujala jeho spolupráca s NIKE, 

kvôli ktorej som sa aj rozhodol spracova& túto tému na diplmovú prácu. Zaujalo ma ak%m 

spôsobom pracuje so svetelnos&ou celej scény, ktorá vôbec nepôsobí vtieravo, ale zárove.  

doká$e neuverite)ne zapôsobi&. Hlavne jeho práca s textúrami, ktoré pôsobia ve)mi 

moderne a pokojne a  atmosféru dotvárajú vä(#inou jednofarebné pozadia s jemn%m 

roztp%len%m nasvietením.  

Konkrétne pre NIKE vytváral sériu ilustra(n%ch vizualizácií, kedy pomocou rôzne 

oh%ban%ch tvarov a pestr%mi textúrami napodob. uje tvar tenisky Airmax, akoby nám 

chceli predvies& ich futuristickú predstavu obúvania. Zárove.  kladú dôraz na pou$ité 

materiály, ktoré aj reálne teniska obsahuje. Pomenoval  by som tieto vzná#ajúce sa objekty 

elementami a esenciou t%chto materiálov spojen%ch do jedného zaujimavého tvaru. 

 

Obr‡zok ! . 29: Rizon Parein Ð Nike Ð Shine through 
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Obr‡zok ! . 30: Rizon Parein Ð Nike Ð Air max neon 

 

5.2     Chris Labrooy 

Jediné (o sa mi podarilo zisti& je, $e pochádza z Lond%na. Viac som nevedel zisti& o tomto 

3D designérovi, ilustrátorovi a kreativcovi, ale to sa ve)mi )ahko zmení, ak si prezrieme 

jeho portfólio. Myslím, $e v jeho prípade jednozna(ne platí stará “prupovídka” a v%sledky 

prác hovoria sami za seba. Okrem mno$stva  zahrnutí v tzv. Behance awards, si na 

rovnakej webovej stránke tento kreatívec vyslú$il vy#e 25 tisíc followerov.  Chris LaBrooy 

sa vyzna(uje dokonal%mi realistick%mi v%stupmi, kde pou$íva #irokú #kálu materiálov, 

ktoré rôzne kombinuje aplikuje na zaujimavé tvary, typografie, do prostredia… Jeho 

vizualizácie sú a$ nato)ko realistické, $e si v istom momente poviete, $e “hm naozaj je to 

modelované?” – a$ sa nakoniec pristihnete pri prem%#)aní, $e ( i je to vzná#ajúce sa auto 

ohnuté napolovicu naozaj odfotené, alebo som len moc uveril... Jeho portfólio tvoria 

plnofarebné 3D kompozície, ktoré poukazujú vä(#inou na  spoluprácu s NIKE, AT&T, 

Pringles, magazín TIME,  M&C Saatchi, a ' al#í… 
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Obr‡zok ! . 31: Chris Labrooy Ð Bike 

 

5.3 El Grand Chamaco 

Mexick% ilustrátor, ktor% ma zaujal svojím autorsk%m rukopisom v 3D modelovaní. Jeho 

portfólio ukazuje zvä(#a vlastnú autorskú tvorbu. Vyzna(uje sa ist%mi farbami a gu)atou 

formou modelovania, (o v praxi znamená, $e jeho v%tvarn% prejav sa rovná infantilnnej 

#tylizovanej a jemne stra#idlenej nálade, ktorá sa vzná#a vo vzduchu spolu s jeho 

lebe(n%mi rednermi. 

 

Obr‡zok ! . 32: Grand Chamaco 
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5.4 Shane Griffin 

Shane Griffin je designér, ktor% pochádza z Írska,  momentálne pracuje ako creative 

director v New Yorsk%ch Method Studios. V jeho portfóliu nájdeme spolupráce s Nike, 

Motorola, Levis, Toyota, Tron – disney, Google... Sústredí sa na 3D vizuálnu 

komunikáciu, motion design, grafick% design. Jeho vizualizácie sú chakteristické 

hyperealizmom a citom pre detail. 

 

Obr‡zok ! . 33: Shane Griffin Ð Nike Ð Come out in force 

 

5.5 Studio Man vs Machine 

Je britské #túdio, ktoré sa #pecializuje na progresívnu a efetkívnu vizuálnu komunikáciu. 

Toto #túdio nesie nieko)ko v%znamn%ch ocenení. Majú za sebou spoluprácu so zna(kami 

ako sú Xbox, Nike, Honda, Toyota, rôzne televízne kanály, pre ktoré vytvárajú vizuálne 

efetky, teasre sprievodné videá. K tomuto #túdiu som sa dostal práve v' aka ich spolupráci 

s Nike – kde vytvorili série motion videí/kampaní. Toto #túdio je #pecifické v tom, $e majú 

dokonal% cit pre detail, strih a vyvá$enie celej scénny. Pokojné, ale zárove.  ve)mi efektné 

prestrihy a prechody sa spájajú z hyperealistcik%mi vizualizáciami, doplnené 

synchornizovan%m zvukom.  
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 Obr‡zok ! . 34: Studio Man vs Machine 
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II.  PRAKTICKÁ ! AS"  
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6 PROJEKTOVÁ ! AS"  

6.1 Proces Modelovania 

3D modelovanie je proces rozvoja matematického vyjadrenia trojdimenzionálnej plochy 

objektu, s vyu$itím #pcializovaného softvéru a jeho v%sledkom je tzv. 3D model. Ten mô$e 

by& zobrazen% prostredníctvom procesu zvaného rendering alebo renderovanie.  

3D modely mô$u by& vytvárané fyzicky, algoritmizácciou tzv. Procesné modelovanie, 

alebo ich naskenovaním za pomoci technick%ch prostriedkov. Modelovanie obecne sa 

skladá z vytvárania jednotliv%ch objektov, ktoré sú neskôr pou$ité v prostredí. Existuje 

mnoho techník modelovania.  

Modelovanie je mo$né vykonáva& pomocou #pecializovan%ch programov napríklad 3DS 

MAX, Cinema 4D, alebo pomocou platforiem programovacích jazykov ako napríklad 

POV-Ray. Existuje naozaj mnoho modelovacích programov a stále sa aj nové vyvíjajú. 

Mô$eme ich v#ak rozdeli& do 2 obecn%ch skupín: grafické modelovanie a technické 

modelovanie.  

 

Obr‡zok ! . 35: Proces modelovania Ð Prostredie pre Tenisky 

6.2 Pre a proti 

Aké sa mi naskytujú mo$nosti a (o vlastne od tejto práce o(akávam? Dlho som prem%#)al, 

( i sa vôbec pusti& do tohoto projektu. Patrík k t%m )u' om, ktorí sa nedoká$u v tvorbe 

usadi& na jednom mieste. Je potrebné sa posúva& sa ' alej, a je jedno ( i mí)ov%mi alebo 
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centimetrov%mi krokmi. Ak sa mi podarí vytvori& nie(o zaujimavé, mo$no mi to bude 

sta( i&, ale aspo.  si budem ist% , $e som sa opä& nie(o nau( il. Nepozerám sa na to,$e skôr ( i 

neskôr sa bude digitalizova& v#etko a samotn% produkt sa mo$no u$ ani foti& nebude a 

zostanú u$ len hlbko zarytí zástanci fotografie, (o samozrejme neodsudzujem, a ani 

neovplyvním. Vo svojej vo)nej tvorbe sa venujem ilustrácii, a prem%#lal som nad t%m, ako 

tieto dve odvetvia prepoji&. Sna$ím sa pracova& s rôznymi textúrami, (o by rozhodne 

nebolo na #kodu, preto$e pri modelovaní resp. pri rendrovaní je to jeden z nahlavnej#ích 

aspektov. Ka$dopádne chcel by som postupne aplikova& rukopis a$ na úrove.  modelácie 

kompletnej ilustrácie, ak hovorím o ' alekej budúcnosti. Ak sa na to pozerám z    

profesijného h)adiska, som si ist%, $e sa mi podarí nájs& uplatnenie tejto techniky. I ke'  

som si vedom% toho, $e sa vlastne nachádzam len na za( iatku.  

 

Obr‡zok ! . 36: Vrstvenie 01 

 

Takmer v$dy som pracoval iba v 2D sofwaroch, a preto mal  som zna(n% problém 

prestavi& svoje be$né, a  hlboko  vo mne zapustené návyky a postupy. Mohol by som za(a& 

user interfacom modelovacieho sofwaru Cinema 4D, ktor% je síce preh)adn%, ale práca, 

postupy a následné súvislosti sú odli#né od 2D softwarov. Na za( iatku som bol jemne 

frustrovan% z toho, ako docieli& svoje vizuálne predstavy, a nestrávi& pritom svoje 

najlep#ie roky $ivota. Sná'  sa mi to nakoniec  podarilo Po aboslvovaní nieko)k%ch 

tutoriálov som pomaly za(al prichádza& na podstatu toho, ako dosiahnú& nejak% rozumn% 
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v%sledok, aké pracovné postupy si zvoli&, ako si nastavi& scény, svetlá a pod.. V kone(nom 

dôsledku som zistil, $e principiálne sa modelovanie v cinema 4D podobá na prácu v Adobe 

Illustrátor s t%m rozdielom, $e v Cineme 4D musíme prem%#)a& vo viacer%ch dimenziách 

((o som mohol predpoklada&…). Objekty sa chovajú takmer rovnako, aplikácia efektov a 

farieb sú rovnaké, pridávame materiály a vlastnosti. Postupne som za(al zis&ova& ako 

fungujú súvislosti a prepojenia medzi jednotliv%m efektami a vlasnos&ami, a (o mi 

pomohlo dosiahnú& po$adovan% efekt. Musím sa ale prizna&, $e moja praktická diplomová 

(as& je viacmenej bádanie, objavovanie sveta 3D modelovania, a preto moje v%stupy 

nepova$ujem z môjho poh)adu za dokonalé. Toto objavovanie sveta modelovania ma 

za(alo ve)mi zaujíma&. V$dy si hovorím, $e   sa musím poriadne pozera&, h)ada&, 

porovnáva& a analyzova&. Ur( ite ma ovplyvnilo aj ve)ké boom vo vizuálnom svete ako 

napríklad mock-ups, 3d typografia, realistické vizualizácie at' . Prirodzene ma to zaujalo 

ako  mladého ( loveka, ktor% sa sna$í zachytáva& a sledova& tvorbu vo vizuálnom svete. A 

najviac ma hnevalo, $e to nedoká$em zatia) vytvori&. Myslím si, $e ak  mi má  moja 

diplomová práca  nie(o da&, (o bude ma& pre m. a zmysel, potrebujem sa nau( i& nie(o, (o 

e#te neviem a neovládam to.  

 

Obr‡zok ! . 37: Skice 

6.3 Prieskum 

Za(al som h)ada&, h)adal som kreativcov, ktorí sú #pi(kou v tomto odvetví vizuálnej 

komunikácie. Za(al som sledova& ich tvorbu a rôzne projekty, ktoré vyrábali pre rôzne 

ve)ké svetové zna(ky. Najviac ma zaujali projekty, ktoré vznikali pre #portové zna(ky, 
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najmä pre NIKE: Tieto projekty boli nazaj ú$asne spracované, a to mi dalo jasn% signál k 

tomu, aby som sa nau( il tieto techniky a následne ich vyu$íva& pre svoju tvorbu a to nielen 

vlastnú, ale aj pracovnú.  

 

Obr‡zok ! . 38: Vrstvenie 02 

 

Poznám celkom dobre sám seba, a preto som vedel, $e nebudem ten, (o bude sledova& 

nieko)ko hodinové tutoriály a návody. Sta( il mi základ a hne'  som sa sna$il  tvori& sám. 

Myslím si, $e toto je pre m. a a moju tvorbu podstatné – pomocou vlastn%ch síl dosiahnú& 

cie). K tomu, aby to fungovalo sta( í sa správne nakopnú&. Je dôle$ité vedie&, $e vizuálna 

komunikácia sa stále vyvíja a ja viem, $e ju potrebujem nasledova&. Ak nie, potom 

zostanem stá&  na mieste a viac sa z neho nepohnem. Toto ma privádza aj k tomu, $e sa 

sna$im vo svojej vlastnej tvorbe venova& ilustrácii, ktorú sa sna$ím pretla( i& aj do svojich 

komer(n%ch projektov -  (o nie je vôbec jednoduché. Práve 3D modelácia sa moc s 

ilustrácu ako takou nezhodne. Tak$e prepojenie t%chto dvoch “svetov” je pre m. a 

základn% bod zlomu. kedy sa moja vlastná tvorba prie( i s novou - nepoznanou. Napriek 

tomu dúfam, $e sa mi podarí tieto dva “svety” prepoji& nato)ko, aby som bol spokojn% a 

zárove.  aby jedného d. a bol divák schopn% rozpozna& autora projektu (asi teda m. a) 

pod)a v%stupu. O tom sníva asi ka$d% deignér alebo v%tvarník.  
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Obr‡zok ! . 39: Vrstvenie 03 

 

Ur( ite musím spomenú& aj to, $e viacero podnetov k tomu, aby som sa nau( il tieto 

techniky pri#li aj z môjho nového pracoviska. Nau( il som sa v . om u$ ve)a zaujímav%ch a 

pre m. a dos& podstatn%ch vecí, o ktor%ch som si myslel, $e ich u$ ovládam, ale  nebolo to 

tak. V spolo(nosti, v ktorej pracujem sa sústre' ujeme na produktov% design. Vyrábame a 

distribuujeme na#e produkty pod slovenskou originálnou zna(kou do celého sveta. 

Modelujeme, fotíme, promujeme a to   (astokrát ve)mi r%chlo a hekticky. Ale (o musím 

vyzdvihnú& je  to, $e sa na najhlavnej#ích v%robkoch pracuje na 110% a na#e vedenie 

neh)adí na (as, ale na kvalitu spracovania – (o si myslím, $e v na#ich slovensk%ch 

pomeroch je vidie& málokedy.   

6.4 Cie)  

Tak$e (o bol môj cie)? Pre designéra je dôle$ité pozna& aj synchronizáciu a mo$nosti 

programov, ktoré pou$íva. Keby som to mal zhrnú&, mojím cie)om bolo zvä(#i& si obzory 

poznania a  pokúsi& sa dosiahnú& (o naj#ir#ie spektrum ich uplatnenia. Ve)mi dôle$it% fakt 

je to, $e som sa uistil, $e softwary ako Adobe Photoshop, Adobe Illustrator, Adobe 

Indesign, doká$u spolu perfketne synchronizova&. Ak si spomeniem napríklad  na 

vzájomné linkovanie, to medzi nimi funguje dokonale, a to (o nedoká$em vymyslie& v 

jednom softwary, mô$em si doplni& v druhom. Farebnosti, preh)adnosti, vrstvenie, práca s 

objektami, komfort práce, mo$nosti exportov – to sú nenahraditelné funckie, v' aka ktor%m 

sa dajú dosiahnú& perfketné v%sledky. To, (o mi ch%balo, bola modelácia, respektíve 

modelácia priestoru – v prezentácii konkrétneho produktu. Mojím cie)om bolo obohati& 

samotn% produkt o digitálne prostredie. 
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Obr‡zok ! . 40: Skica 02 

 

Prem%#lal som, aké produkty by som chcel odprezentova&. Musel som si nájs& nie(o, (o je 

do istej miery neutrálne, ale zárove.  v nie(om #pecifické. Preto$e moje predstavy o 

vizualite tejto práce boli na hranici komercie a vo)nej tvorby - potreboval som produkt, 

ktor% je známy. Ako prvé ma napadali produkty, ktoré súvisia s kreatívnou tvorbou, 

#portom, digitálnym svetom, futura. Samozrejme prv% plán boli tenisky Nike, (o je 

v#eobecne známe, $e táto zna(ka si necháva vytvára& kreatívne a do istej miery vo)né 

vizuály od rôznych svetov%ch designérov – (o by bolo ideálne prostredie na spracovanie. 

Produkty od firmy Applne ma tie$ v$dy fascinovali svojím prevedením a nie je poch%b o 

tom, $e sa nachádzajú na #pi(ke produktového designu, o (om sved( ia aj ( ísla predajnosti a 

ich popularita. Av#ak produkty Apple uprednost. ujú  ( istotu, dokonalos& a úplnú sterilitu 

prostredia, v ktorom sa nachádzajú, a v ktorom sa prezentujú. Preto som si netrúfal  naru#i& 

alebo zlep#i& tieto vizuálne pravidlá. 

6.5 V*ber produktu a postup práce 

6.5.1 Wacom pen 

Ak by sa ma niekto sp%tal (o mi nesmie pri tvorbe ch%ba&, ur( ite by som v prvom rade 

povedal, $e je to grafick% tablet. S grafick%m tabletom som za( ínal u$ na strednej #kole, 
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kedy tieto tablety boli  vtedy u nás e#te len novinkou. Tablet resp. wacom pen / stylus je 

pre m. a nenahradite)né médium, ktoré mi minimálne o polovicu z)ah(uje prirodzenú 

prácu a orientáciu v tvorbe v digitálnom priestore. Okrem toho, $e tablety tejto zna(ky sú 

spracované na vysokej úrovni a doká$u vníma& a$ nieko)ko tisic prítlakov. Preto som sa 

rozhodol, $e ho odprezentujem na jednom z mojich v%stupov. Ked$e mojím zadaním je 

modelácia priestoru – vymodeloval som dynamické objekty, ktoré podporujú vizuálnos& a 

kreatívnos& samotného produktu, kedy sa nesústredíme len na samotn% produkt, ale aj na 

dané prostredie, ktoré ho sprevádza a sna$í sa v nás vzbudzova& rôzne predstavy a 

my#lienky o tom, ako tento produkt mô$e fungova&. Rohzodol som sa pre ( isto efektné 

matné realistické objekty. Tento dynamick% tvar ma nadchol, lebo produkty Wacom sú 

naozaj #pi(ka v grafik%ch tabletoch a samotná práca s nimi je svi$ná a dynamická. To 

samozrejme vedie aj k lep#ej pohode  pri práci, ( i u$ na pracovisku alebo v domácom 

prostredí.  

 

Obr‡zok ! . 41: Wacom pen 01 

 

Pri vytváraní tohto vizuálu som pou$íval v#etky spomenuté softwary (a$ na idesign). V 

prvom rade som potreboval samotn% produkt. Ak by som chcel pou$íva& fotografiu, 

potreboval by som kvalitné #túdiovo nasvietené fotografie vo ve)kom rozli#ení. Ale 

jednouch#ie pre m. a bolo vymodelova& si Wacom pen sám. Rozhodol som sa pre priamy 

poh)ad  spredu, aby sme vo( i prostrediu zachovali ( itate)nos& produktu. Zvolil som si 

centrálne usadenie a nasvietenie s jenm%mi farebn%mi odleskmi, lebo background som 

volil ( ierny. Nasledovalo samotné modelovanie prostredia. Rozhodol som sa pre lámané 

polygonové útvary. Následne som aplikoval jemné #truktúry a nasvietil scénu tak, aby sa z 

( ierneho pozadia úplne odseparovala. Po vyrenderovaní som mal nachystan% background v 

surovom stave, následne som si samostatne vyrenderoval wacom pen. ! al#í postup sa 
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odohrával vo photoshope, kde som si vyrezával jednotlivé (asti, ktoré som potreboval bu'  

vykolorova&, alebo aplikova& na ne #truktúru. V tomto momente sa stále nachádzame vo 

phsotoshpe, a ak niesme spokojní s maetrálov%m predvedením renderu, doká$eme ho 

pomocou rôznych #truktúr(ktoré si mô$em stiahnú&)dotvára& vo forme bitmapy. Prípadne 

prida& kontrasty alebo svetlos& objektom. Takto nachystan% podklad si importujem do 

ilustrátoru, kde si nastavím kompozíciu a formát. Ak som spokojn% s kompozíciou a s t%m, 

ako celkovo background vyzerá, dáme vlo$i& PSD súbor s t%m, $e pri importe mu 

priká$em, aby mi vyserparoval jednotlivé vrstvy ako ich mám vo photoshope nachystané. 

To znamená, $e ako som si naladil vrstvenie objektov a efektov, tak mi to importuje do 

Adobe Ilustrátoru, kde mô$em tieto vrstvy s obmedzením editova&. Ve)mi podstatn% 

moment nastáva pri importe, preto$e dokia) nemáme PSD súbor iba importovan%, mô$eme 

ho e#te stále editova& vo phoshope a po ulo$ení zmien sa automaticky PSD súbor updatne.  

.  

 

Obr‡zok ! . 42: Wacom pen 02 

 

Ale pokia) mi tento PSD súbor vlo$íme do AI a konvertujeme na vrstvy, u$ nie je mo$né 

editova& vo photoshope, ale iba v AI (ale pozor, teraz u$ nemô$eme meni& poh)ad náklon 

alebo bitmapové zlo$enie). Vtedy prichádza naradu ilustrátor. Existuje naozaj mnoho a 

mnoho mo$ností  ako modifkova& a dotvára& tak%to súbor. Ale ja som sa zameral na 

maskovanie pozadia, pridávanie ( iarov%ch efektov, ktoré som si vyrobil v AI v grafick%ch 

#t%loch, kolorovanie, pou$ívanie prechodov. Dôle$ité je si uvedomi&, $e v tomto momente 

pracujeme vo vektorovom prostredí, tak$e akéko)vek objekty vytvoríme a aplikujeme, 

doká$eme ve)kostne prispôsobova& a editova&. To nám úplne mení vnímanie tohoto 

priestoru. Ja som pri súbore wacom pen pou$íval aj vektorové aj bitmapové podklady. 

Pomohlo mi to lep#ie zosynchronizova& kreslenú a modelovanú (as& tohto vizuálu. 
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Vykreslené biele kruhy som si prichystal vo photoshope ako bitmapu, ktorú som 

importoval do ilustrátoru. To je iba jeden z príkladov, ako mô$eme kretatívne postupova&, 

i ke'  sú tie mo$nosti neobmedzené – samozrejme sme obmedzení v$dy formátom, ktor% si 

treba dopredu ur( i&, aby sme nakoniec nevyrobili nie(o, (o bude malé a u$ sa to nebude 

da& vráti&.  

 

Obr‡zok ! . 43: Wacom pen 02 

6.5.2 Slúchadlá Beats 

Ako ' al#í produkt som si vybral Beats by Dre. Tieto sa za posledné roky získali obrovskú  

popularitu v' aka svojmu produktovému spracovaniu, rôznym prevedeniam a samozrejme 

v' aka kvalitnému marketingu, nehovoriac o tom, $e “vynálezca” t%chto slúchadiel je hip-

hopová legenda Dr. Dre. Zvolil som si tento produkt preto, lebo mi dovolil vizuálne 

experimentova& s prostredím a zárove.  dokázal separátne fungova&. Postup bol viacmenej 

rovnak% ako pri wacom pen, iba s t%m rozdielom, $e prostredie u$ má vykreslenú podlahu, 

nad ktorou sa nachádza a kompletnú scénu s dopl. ujúcimi objektami. Chel som vytvori& 

nie(o ako digitálny svet hudby, kde prezentujem rôzne zvukové vlnenie, noise v podobe 

kresby, basy v podobe bublín/gú), podmaz ako podlaha. V druhej vizualizácii som 

rendroval ( ierny polygónov% objekt, ktor% je poprepájan% v bodoch spojenia viacer%ch 

línií. V podstate ide len o element, ktor% si mô$e  ka$d% vybavi& akoko)vek, ( i u$ si to 

niekto spojí s elektronickou hudbou, soundtrackom do batmana alebo s vá$nou hudbou. To 

u$ je na ka$dom z nás. Nejedná sa o nejak% sofistikovan% vizuál, ale má za úlohu 

sprevádza& diváka.   
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Obr‡zok ! . 44: Fragment Ð Slœchadl‡ 01 

 

 

Obr‡zok ! . 45: Fragment Ð Slœchadl‡ 02 

 

Obr‡zok ! . 46: Proces modelovania Ð Slœchadl‡ 01 
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Obr‡zok ! . 47: Proces modelovania Ð Slœchadl‡ 02 

6.5.3 Tenisky Nike 

Dostávam sa k jednému z hlavn%ch podnetov, ktoré ma priviedli k tomu, aby som 

spracoval túto tému. Ako som u$ vy##ie uviedol, Nike je jedna zo svetov%ch zna( iek, ktorá 

si dáva ve)mi zále$a& na tom, ako ich prezentácia vyzerá. Neh)adiac na to, $e si to mô$e v 

tomto momente dovoli&, ale stále experimentuje a sna$í sa neprezentova& svoje produkty 

len ( isto komer(nou cestou. Ich vizuály sa neprestajne menia. Spolupracujú s 3D 

designérmi, ilustrátormi, fotografmi, grafick%mi designérmi a  produktov%mi designérmi. 

V#etci spolo(ne vä(#inou vytvoria tím s managmentom projektu a kolaborujú. Neustále sa 

sna$ia atakova& spotrebite)a t%mito skvel%mi projektami. V#imol som si, $e (astokrát sa 

na#e územie ani nedostane ich vizuálna podoba, ako niekde v hlavn%ch európskych 

metropoloách. Tak$e ich kampane b%vajú cielené nielen vizuálne, ale aj sociálne. A to som 

sa zameral hlavne na tenisky. Sta( í si zada& do vyhladáva(a “nike shoes campagne” a 

uká$e sa nám nespo(etné mno$stvo tak%chto projektov. Okrem toho Nike vizuálne 

spracováva a sprevádza sná'  v#etky najhlavnej#ie svetové #porty. Myslím, $e vizuály od 

formy Nike sú zdrojom obrovskej in#pirácie pre produktov%ch designérov a rovnako to 
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zasiahlo aj m. a. Ak si máme vybra& príklad, tak nech je to od t%ch najlep#ích. 

 

Obr‡zok ! . 48: Fragment Ð Tenisky   

 

Spracoval som návrh grafickej podoby pre prezentáciu viacer%ch tenisiek od Nike. Vyberal 

som si #peciálne edície, ktoré sú zuajimavé nielen materiálov%m a farebnostn%m 

prevedením, ale aj tvarov%m. Je fascinujúce, ako táto firma doká$e vyvíja& stále nové 

v%robky, ktoré sú asi v$dy principiálne rovnaké, ale ich vizualita spotrebite)a podvedome  

núti vlasni& ich. Pri t%chto návrhoch som sa sna$il nájs& spojenie medzi tenskou a 

prostredím. Okrem farebnostného zladenia som prostredie prispôsoboval aj tvarovo. V$dy 

som sa sna$il centralizova& kompozíciu a dop/. a& o rôzne objekty s rôznymi povrchov%mi 

vlastnos&ami. Musím sa prizna&, $e vzh)adom na to, $e som bol zna(ne hardwareovo a 

technicky obmedzen% (ked$e mojím cie)om v diplomovej práci bolo zoznámi& sa 3D 

prostredím a jeho zákonmi) nedokázal som naplni& dokonale svoje predstavy.  Preto som 

sa sa$il zjednodu#ova& prostredia do polygónov%ch útvarov. Táto tzv. Low-poly vizualita 

má v dne#nom digitálnom svete vizuálnej komunikácie ve)kú popularitu, a rovnako som sa 

jej neubránil ani ja. Niet sa (omu (udova&, ur( ite je to jednoduch#ia cesta ako dosiahnú& 

prí&a$liv% efekt bez zlo$itej#ích modelovacích úkonov. Model prostredia bol podobn% ako 

pri slúchadlách Beats, kde som modeloval podlahu, ale teraz som modeloval hlavne zadnú 

stenu prostredia. Pou$il som globálnu ilumináciu a vykreslenie jemného tie. ovania 

objektov. Nasvietenie bolo okrem globálneho svetla pou$ité aj 2x bo(né a k tomu farebné 

svetlá zapnuté z vrchného poh)adu na cel% model. Objekty, ktoré som dop/. al, som 

rendroval samostatne, aby som si ich mohol vo photoshope jednoducho vyreza& a editova& 

ako potrebujem. Tak$e tieto 2 rendery som spojil dohromady a následne som aplikoval 

jemné noisy vo forme psd súborov v rôznych prieh)adnostiach. Tieto textúry pou$ívam aj 
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pri svojej tvorbe v ilustrácii, ich jemná kresba vytvára reálnej#í vzh)ad. Pou$íval som aj 

vytvorené ilustrátorovské ( iary a rôzne grafické prvky. V neposlednom rade samotn% 

produkt. Tenisku som si tentokrát h)adal na internete vo vä(#iom rozlí#ení, aby som si ju 

mohol pripravi& pre svoju potrebu. Okrem toho, $e bolo potrebné tenisku vyretu#ova& 

(pokia) nie je, mala by by&). ! alej je potrebné si ju zladi& aj so samotn%m prostredím, 

naladi& kontrasty, svetelnos&, farebnos&,… Musíme vníma& odkia) a kam smeruje svetlo, a 

ako sa mô$e odrá$a& a v jednotlivej farbe. Je to dôle$ité, ak chcem dosiahnú& vierohodn% 

efekt. Tieto atribúty nastavujeme pokia) spájame fotografiu s vyrendrovan%m prostredím, 

ak rendrujeme produkt zárove.  s prostredím. v#etky atribúty by sa mali po správnosti 

aplikova& aj na produkt. Ja som si v$dy vyrezal samotn% produkt, preto$e ak chcem 

experimentova&, je v$dy dobré ma& nachystané podklady samostatne. Naopak, ak ích 

máme prepojené, sme obmedzení u$ aj v jednoduchom pohybe. Po schválení kompozície, 

a ke'  u$ máme vyseparované jednotlivé základné vrstvy, prichádza na rad 

experiemtnovanie. Jednoducho mô$eme meni& farebnosti pomocou prieh)adností objektov, 

ktoré si vlo$íme medzi produkt a pozadie. Prípadne mô$eme maskova& objekty, pridáva& 

im textúry, jas, kontrast alebo ich úplne vymaza&. Ak máme podklad dostato(ne ve)k%, 

mô$eme si nazoomova& rôzne (asti grafiky a vytvori& tak rôzne varianty kompozície.  

 

Obr‡zok ! . 49: Skica 03 

 

Okrem pou$ívania rô$nych typov svetiel a ich rôznych nastevení od vzdialeností, uhle 

dopadu, svetlosti, ve)kosti, farebnosti a dokonca máme mo$nos& násobi& svetlo na seba a 

mnoho in%ch nastavení. Je podstatné vybra& si správne vsetlo, preto$e ak si zle zvolíme 

svetlo jeho efekt bude len na #kodu.  
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ZÁVER 

V závere by som chcel nadviaza& na moju rozpravu o dôvodoch v%beru mojej témy 

diplomovej práce. Okrem po)utovaniahodného faktu, $e môj hardware nemá / nemal 

dostato(né parametre na to, aby bol schopn% rendrova& a zárove.  plnohodnotne pracova& 

na ' al#om v%stupe, som okrem iného zistil, $e proces modelovania je podstatne viac 

(asovo náro(nej#í ako grafick% design samotn%. Zistil som, $e nie som dostato(ne schopn% 

v procese sledova& ako bude  v%sledok vizera& vo finálnom prevedení, hlavne ak je 3D 

v%stup iba dopl. ujúca (as& projektu. Ak si to porovnám s grafick%m designom v#eobecne, 

v grafickom designe som schopn% vizuálne vníma& v%sledok  takmer okam$ite a 

v „realtime“ som schopn% rie#i& zásadné vizuálne nedostatky. Ale pri procese v tomto 

projekte som sa musel dopracova& a$ ku finálnym v%stupom, aby som nakoniec zistil, v 

(om sú nedostatky. Chcel som sa zamera& viac na materiálovú a textúrnu funckonalitu, ale 

pri práci som zistil, $e je to samostatná a ve)mi zlo$itá vec. Preto som bol (zatia)) schopn% 

svoje vizuálne predstavy plni&  a$ v postprodukcii.  

 Z tohoto v#etkého vypl%va nasledujúci záver, $e ak sa chcem zamera& na takúto tvorbu, je 

potrebné investova& do lep#ieho hardwaru, ' alej je potrebné lep#ie si prerozdeli& (as na 

jednotlivé a jasné kroky. V tomto som videl svoje nedostatky. Pozitívne by som zhodnotil, 

$e napriek tomu som dokázal pohotovo reagova& na celkovú vizualitu v%stupu.  

Mo$nosti, ktoré mi 3D modelovacie softwary ponúkajú, som potreboval zahrnú& do svojho 

„portfólia“ schopností. Dôle$it% fakt je, $e okrem základov modelovania bolo pre m. a 

podstatné nau( i& sa ladi& scénu, jej vlasnosti a samotn% v%stup tak, aby som ho mohol 

v ' al#om pracovnom procese pou$i&.  
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http://greyscalegorilla.com/ 
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ZOZNAM OBRÁZKOV

 

Obrázok ( . 1: Adobe illustrator – Grid tool 

Obrázok ( . 2: Matte painting 

Obrázok ( . 3: Dylan Cole Studio – Alice in Wonderland 

Obrázok ( . 4: Dylan Cole Studio - Tron 

Obrázok ( . 5, 6: Projekt Lifeproof 

Obrázok ( . 7: Studio Drawetc – Starobrno 

Obrázok ( . 8: Norman Bel Geddes – Magic Motorways 

Obrázok ( . 9, 10, 11: Nancy Skolos a Tom Wedell 

Obrázok ( . 12: Stefan Sagmeister - Standard Chartered Commercial 

Obrázok ( . 13: Sagmeister & Walsh – MAX 

Obrázok ( . 14: Sagmeister Adobe Design Achievement Award poster 

Obrázok ( . 15: Sagmeister & Walsh – Obsessions make my life worse but my work better 

Obrázok ( . 16: Julien Vallée - Grafika 

Obrázok ( . 17, 18, 19: Katrin Shacke – The open question magazine 

Obrázok ( . 20: Hvass & Hannibal – Turboweekend 

Obrázok ( . 21: Cinema 4D – Render 01 

Obrázok ( . 22: Cinema 4D - Textúry 

Obrázok ( . 23: Cinema 4D – Render 02 

Obrázok ( . 24: Cinema 4D - Materiály 

Obrázok ( . 25, 26: Zbrush - Modelácia 

Obrázok ( . 27: Zbrush - Render 

Obrázok ( . 28: Maya - Modelácia 

Obrázok ( . 29: Rizon Parein – Nike – Shine through 

Obrázok ( . 30: Rizon Parein – Nike – Air max neon 
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Obrázok ( . 31: Chris Labrooy – Bike 

Obrázok ( . 32: Grand Chamaco 

Obrázok ( . 33: Shane Griffin – Nike – Come out in force 

Obrázok ( . 34: Studio Man vs Machine 

Obrázok ( . 35: Proces modelovania – Prostredie pre Tenisky 

Obrázok ( . 36: Vrstvenie 01 

Obrázok ( . 37: Skice 

Obrázok ( . 38: Vrstvenie 02 

Obrázok ( . 39: Vrstvenie 03 

Obrázok ( . 40: Skica 02 

Obrázok ( . 41: Wacom pen 01 

Obrázok ( . 42: Wacom pen 02 

Obrázok ( . 43: Wacom pen 02 

Obrázok ( . 44: Fragment – Slúchadlá 01 

Obrázok ( . 45: Fragment – Slúchadlá 02 

Obrázok ( . 46: Proces modelovania – Slúchadlá 01 

Obrázok ( . 47: Proces modelovania – Slúchadlá 02 

Obrázok ( . 48: Fragment – Tenisky  

Obrázok ( . 49: Skica 03 

Obrázok ( . 50: Modelácia prostredia pre Wacom pen 01 

Obrázok ( . 51: Modelácia prostredia pre Wacom pen 02 

Obrázok ( . 52: Modelácia prostredia pre Slúchadlá 01 

Obrázok ( . 53: Modelácia prostredia pre Slúchadlá 02 

Obrázok ( . 54: Modelácia prostredia pre tenisky 01 

Obrázok ( . 55: Modelácia prostredia pre tenisky 02 

Obrázok ( . 56: Render – Slúchadlá 01 
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Obrázok ( . 57: Render – Slúchadlá 02 

Obrázok ( . 58: Render – Slúchadlá 03 

Obrázok ( . 59: Render – Slúchadlá 04 

Obrázok ( . 60: Render – Tenisky 01 

Obrázok ( . 61: Render – Tenisky 02 

Obrázok ( . 62: Render – Wacom pen 01 

Obrázok ( . 63: Render – Wacom pen 02 

Obrázok ( . 64: Render – Wacom pen 01 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

PRÍLOHA P I: MODELÁCIA V CINEMA 4D 

Obrázok ( . 50: Modelácia prostredia pre Wacom pen 01 

Obrázok ( . 51: Modelácia prostredia pre Wacom pen 02 



 

 

Obrázok ( . 52: Modelácia prostredia pre Slúchadlá 01 

  

Obrázok ( . 53: Modelácia prostredia pre Slúchadlá 02 



 

 

Obrázok ( . 54: Modelácia prostredia pre tenisky 01 

Obrázok ( . 55: Modelácia prostredia pre tenisky 02 

 

 

 



 

 

PRÍLOHA P II: FINÁLNE RENDERY  

 

Obrázok ( . 56: Render – Slúchadlá 01 

 

Obrázok ( . 57: Render – Slúchadlá 02 



 

 

 

Obrázok ( . 58: Render – Slúchadlá 03 

 

Obrázok ( . 59: Render – Slúchadlá 04 

 



 

 

 

Obrázok ( . 60: Render – Tenisky 01 

 

Obrázok ( . 61: Render – Tenisky 02 



 

 

 

Obrázok ( . 62: Render – Wacom pen 01 

 

Obrázok ( . 63: Render – Wacom pen 02 

 

Obrázok ( . 64: Render – Wacom pen 01 


