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1 ME DOSAVADNI DILO V KONTEXTU SPECIALIZACE

llustrace jako takova je pro mne hodné vzdalena, a presto k ni mam hodné
blizko jiz z doby, kdy jsem na zakladni Skole zacal chodit na soukromé hodiny
k malifce Mgr. Valerii Chmelové. Pod jejim vedenim jsem zacinal poznavat studie
a linky Car Stétce ¢&i tuzky nebo tuse. Poté jsem studoval malbu na Stfedni
uméleckopriimyslové $kole na Zizkové, kde jsem poznaval barvy a kde jsem &tétec
drzel v ruce kazdy den. Po maturité bylo pro mne jedinou moznosti, jak se projevit,
pokracovat v kresbé, ackoliv jsem byl celou dobu veden ke klasické malbé. Stal
se pfesny opak a ke klasické malbé jsem se jiz nikdy nevratil.

Na Fakulté designu a uméni Ladislava Sutnara na ZapadocCeskeé univerzité
v ateliéru ilustrace a grafiky jsem poznal spoustu novych lidi a pfatel. Byla to dost
podstatna etapa v mém Zzivoté, uz jen proto, ze jsem se odebral cestou interaktivni
kresby/malby a za€al pracovat v Adobe Photoshop s pomoci tabletu Wacom.
Snazil jsem se vytvaret koncepty do her, storyboardy Ci ilustrace. Ve druhém ro¢niku
jsem se zacal zajimat o 3D grafiku a celkové o typografii a graficky design. Jako
amatér jsem se snazil zkombinovat alternativni design s 3D grafikou, spojeni
neobvyklé, ale pfesto podle mé efektivni a vizualné pékné. llustrace mi byla ¢im dal
vzdalengjsi, pfesto se vSak v mych pracich stale objevuje v rliznych podobéach.

Postupné jsem pfemyslel o vizualni strance jako o celku a snazil jsem se vse
sjednotit tak, aby vysledkem byl jednotny vizualni styl. Dost velkou roli také hraje
okolnost, v jaké komunité se pohybuji. Kdyz jsem koncem stfedni Skoly zacal délat
modeling, postupné jsem poznaval lidi z této branze, at to jiz byli navrhafi, modelky
nebo fotografové. Pochopil jsem, co lidé chtéji vidét nebo co se jim libi. Tim
se obracim na svou bakalafskou praci, ktera se tyka fashion editorialu s nazvem
Lvesmirny prospekt®.

Koncem roku 2013 jsem poznal hodné lidi z oblasti grafického designu
z prazské UMPRUM a rozhodl se s nimi zalozit jakési nezavislé alternativni designové
studio (Objekt Studio). Prvotnim cilem pro mé bylo vytvofit studiu jakousi tvar
a pracovat pod jeho jménem na rdiznych projektech v Cechach &i zahraniéi tak, aby
se dostalo lidem do povédomi. ,Vesmirny prospekt ma fungovat jako promo material,
ve kterém se spoji fotka s 3D a postprodukci.

Hlavnim vystupem mé bakalafské prace je soubor neboli knizka plna
storyboardi k danému projektu, které jsou nezbytnou souéasti k predstaveni exteriéru
s modelkou k nasledné realizaci. Storyboardy jsou kombinované s barevnymi 3D
kolazemi, které jsem si vytvofil. V ilustracich se snazim zachytit sviznymi linkami
pohyb ¢i atmosféru prostoru s doplnénim barevnymi kolazemi tak, aby ilustrace
fungovala pfesvédcivé, na prvni pohled vizualné pfijemné.

Nyni se dostavam k vysvétleni pojmu komercéni fotografie, mddni fotografie
a fashion editorialem (médni ¢lanek). Jsou tu jisté rozdily, které bych rad popsal.

Komeréni fotografie pfevazné prodava vyrobek. Proto dlraz celého foceni
je kladen na vyrobek. To znamena, Ze osvétleni, design a pozadi jsou obvykle velmi
hladké. Uvazuje se o katalogu foceni, kde modely stoji pfed bilym nebo Spinavé bilym
pozadim, vétSinou s jednim osvétlenim nad fotoaparatem a mirné k jedné strané
fotoaparatu. Je zde uplatfiovan velmi pfirozeny vzhled make-upu.



Na rozdil od pofizovani reklamni fotografie, u modni fotografie nezélezi
na oble€eni, ale na naladé a stylu obrazu. Odévy jsou pouze doplrikem
se obvykle nepouziva hladké bilé nebo Spinavé bilé pozadi, modelky byvaji
stylizované velmi dramaticky se silnymi o¢nimi stiny a dramatickym make-upem , atd.
obrazek vypadal mnohem dramati¢téji. Zatimco mnoho komerénich fotograft
si vystaci s jednim svétlem na scéné, modni fotografové maji tendenci pouzivat
Sirokou Skalu svitidel
a osveétleni nebo pfisludenstvi. Pfi mddnim foceni je také mozno pouzit i vice svétel
a ziskat tak dramaticky vzhled.

Fashion editorial neboli médni ¢lanek je potom velmi podobny fotografovani
mody v tom smyslu, Ze ve fashion editorialu se obvykle nejedna o prodej zbozi, ale
o néco vyznamneéjSiho. Ve fotografovani editorialu se jedna o pfibéh nebo téma.
Stejné jako u modni fotografie, spravné osvétleni je samozfejmosti a vétSinou
se pouziva vice svétel. Reknéme, Ze se jedna o fashion editorial s divkou, ktera
cestuje vesmirem a poznava organické tvary. Je-li pfibéh temny, chladny a necitlivy,
jako je tomu v mém pfipadé, méli bychom samoziejmé pouzit velmi slabé svétlo,
nejlépe denni tmavsi osvétleni, a zduraznit tuto naladu. V. mém pfipadé vyuzivam
pouze denniho mékkého svétla. Pokud na druhou stranu je pfibéh opacného vyrazu,
osvétleni bude mnohem vice nasvicené a misto do temnych uli¢ek a betonového
prostfedi zasadime modelku spiSe do prostfedi slune¢ného.

Pokud jde o 3D grafiku, dostavam se k vysvétleni pojmd modelovani,
texturovani a renderovani. Pocitacova 3D grafika (tzv. trojrozmérna grafika)
predstavuje v informatice oznaceni pro specialni ¢ast pocitacové grafiky, ktera pracuje
s trojrozmérnymi objekty. NejznaméjSim vyuzitim pocitacové 3D grafiky
je vytvareni animaci (pro tvorbu filmu nebo pocitatovych her), avSak 3D grafika
je vyuzivana napfiklad ve stavebnictvi (zobrazeni navrhovanych dom, objektd,
predmétd, okoli atd.), ve védé (pocitaCové simulace od vesmiru az po zobrazeni
lidskych organa) a v primyslu.

Zakladem vytvareni trojrozmérnosti je modelovani a nasledné tvarovani. Prvnim
moznym zpusobem je vytvofeni modelu na principu dat ziskanych méfenim
ve skuteCném svété. Jako druha moznost se nabizi pocitacova simulace. Pfi nasledné
praci s télesy se pracuje s nékolika riznymi metodami stinovani. Stinovani je vlastné
spravné pouziti barev na povrchu téles tak, aby doslo k pozadovanému 3D efektu.

Jednou z vyznamnych Cinnosti pfi tvorbé 3D grafiky je vytvafeni a mapovani
textur. Textura je obrazek, kterym je ,obaleno” téleso. V nejjednodussi formé jsou
textury pouzivany pro obarveni modelu, ale na télese mlze byt vice vrstev textur,
které urcuji napfiklad i prahlednost Ci lesklost v daném bodé na povrchu. Pomoci
textur je mozné dosahnout velmi dobrych vysledk( a vysoké urovné detailu pfi pouziti
relativné jednoduchého modelu. Kazdy bod na povrchu télesa ma potom kromé
souradnic X, Y, Z (které urCuji polohu bodu v prostoru) jesté 2 souradnice, oznaCované
vétsinou jako U a V, které uréuji umisténi textury na daném misté. Proces umistovani
textury na povrch télesa se proto ¢asto nazyva ,UV mapovani“

Rendering je vykresleni dvourozmérného obrazu na zakladé modelu scény
a dalSich informaci (polohy pozorovatele, textur, osvétleni a stinovani). Simuluji


http://cs
http://cs.wikipedia.org/wiki/Animace

se zejména ty vlastnosti obrazu, jakym je stinovani, texturovani, mlha, odraz svétla,
prusvitnost atd...



2 TEMA A DUVOD JEHO VOLBY

Jako téma jsem si zvolil projekt, ktery nese nazev ,Vesmirny prospekt®. Termin
Lvesmirny prospekt” jsem zvolil z divodu ponuré atmosféry, temného a Cisté
geometrického prostfedi, jez méla prace vyvolavat. V projektu konfrontuji modelku
s organickymi tvary z jiného svéta. Jedna se o knihu storyboardu / ilustraci, kde
popisuji prostfedi a atmosféru, ve které se bude danad modelka pohybovat. Téma bylo
takrka jasné jiz jen z toho dlvodu, Ze se v této komunité lidi pohybuiji a Ze s nimi
spolupracuiji. Od prvniho okamziku jsem tedy védél, Ze chci délat na jednom
z médnich projektd. Hlavnim ddvodem, pro ktery jsem si toto téma vybral, je fakt,

Ze k tomu mam velice blizko a bavi mé rychla efektivni kresba, ktera se da vyuzit
zejména prave ve storyboardingu nebo skicovani exteriéru nebo dané situace.

Dalsim dldvodem mého vybéru byla také skutec¢nost, Ze se posledni dobou
zajimam o 3D grafiku, deformace a glitche. Mym umyslem tedy bylo co nejlépe
snazil jsem se jich udélat co nejvice v nékolika verzich. Dal§im z divodu bylo zapojit
do projektu vice lidi tak, abychom tvofili schopny tym. Rozhodné jsem nechtél, aby
pod mou bakalafskou praci vznikla knizka ilustraci, kter4 by neméla zadny jiny
vyznam, nez ten ilustrativni a umélecky. Mym pfanim bylo, aby ilustrace k né€emu
slouzily a aby byly néeho soucasti, v nejlepSim pfipadé aby byly prodejné klientovi.
Tim se snazim zapadnout do jakéhosi femesla. Pfitom se ale snazim zachovat cosi
umeéleckého a svého. llustrovanim pfibéhu modelky v prostfedi a atmosféfe se snazim
drzet oboru ilustrace, i kdyz uz mi je velmi vzdalen.



3 CiL PRACE

Cilem préace bylo vytvofit fungujici promo material pro Objekt Studio. Ukazat,
jaké jsou moznosti Objekt Studia a kam sméfuje. Cilem bylo také vytvofit perfektni tym
lidi, ktefi na ném budou spolupracovat. Zejména fotograf, stylistka atd...DalSim z cil{
bylo ukazat lidem néco, co neni UpIné obvyklé. Podobné véci nevznikaji, a tim mam
na mysli kombinaci fotografie s 3D objekty. Pro mne je toto spojeni velice efektni
a zajimavé, proto jsem se snazil vytvorit néco, co by lidé mohli pfijmout. Chtél bych
nasledné ziskat i klienty a navazat dalSi spolupraci s fotografy. K projektu ,Vesmirny
prospekt* v neposledni fadé patfi také knizka storyboardd, kterd méa fungovat jako
kompaktni soubor storyboardu k projektu. Cilem prace bylo vytvofit skici exteriéru
s modelkou, skici, které ovSem kombinuji s 3D koldZzemi a vytvafim tak pro divaka
neobvykly obraz.



4 PROCES PRIPRAVY

Proces pfipravy se odehraval mezi mnou, tuzkou, skicakem a mistem, kde
se mélo v&e odehrat. Idealnim mistem byl pro mé Strahov a jeho krasné betonové
prostory pfed stadionem. Tento prostor mé okouzlil svym jakymsi industrialnim
kouzlem. Do pfipravy musim také zaradit vybér vhodnych lidi do projektu. Chtél jsem,
aby se do foceni zapojil co nejvétsi tym, obratil jsem se proto na Make-up institut
v Praze a pozadal jej o pomoc pfi vytvofeni make-upu a vlasového stylingu.
Kontaktoval jsem téz stylistku, ktera obstarala potfebné obleceni a doplriky pro tento
byla modelka, kterou jsem si vybral podle vzhledu a vySky z agentury Czechoslovak
models. Podstatnou soucasti tymu byl také fotograf, kterého jsem si zvolil na zakladé
skvélého portfolia, které na mé zapUsobilo. Poté, co byl tym lidi vybran, bylo mozné jit
fotit na Strahov s tim, Ze jsem potfeboval pro mne idealni podminky pocasi, tedy
meékké svétlo bez desté. Celé foceni se oddalovalo kvili nepfizni po€asi - fotili jsme
totiz v prosinci - a tak jsem na projektu zacal pracovat cca o dva tydny pozdéji.
Po nafoceni editorialu jsem vytvofil 3D organické tvary v Cinema 4D a poté
doretuSoval a upravil svétla a stiny v Adobe Photoshopu.



5 PROCES TVORBY

Pokud nezahrnu do procesu tvorby zacatek planovani projektu, shanéni lidi
a foceni projektu, dostanu se rovnou k Upraveé storyboardu, tvorbé 3D tvar(
a naslednych Uprav v Adobe Photoshop, jako je retuSovani apod. Proces tvorby bych
pak rozdélil do tfi kategorii: Storyboarding, 3D tvary a postprodukce.

5.1 STORYBOARDIGN

Zacatkem prosince jsem si zaCal délat skici prostredi, ve kterém mélo byt vSe
nafoceno.Vyhlédl jsem si idealni prostory, kterymi byly v tuto chvili pro tento projekt
prostory na Strahové pobliz fotbalového stadionu. Zde jsem stravil nékolik hodin
skicovanim prostiedi, které jsem si pak v pocitaci prekreslil v Adobe Photoshop CS6
pomoci tabletu Wacom. V programu jsem vyuzival vétSinou jednoho Stétce, ktery
se pfizpusobuje tlaku a draze tahu. Zvolil jsem ho z toho ddvodu, Ze linky Stétce poté
vypadaji efektnéji. Do prostfedi jsem dosazoval modelku kombinovanou s 3D
kolazemi. Barevnych variant jsem délal vice a linku nechaval stejnou. Na zavér jsem
obrazky poskladal v InDesignu tak, aby vSe vypadalo kompaktné. Vysledkem této
prace je knizka ,Vesmirny prospekt” jako soubor storyboardu k projektu .

5.2 3D TVARY

VSe se odvijelo od skic, které jsem si pfedtim udélal, a také od moznosti
pocitace. Mym plvodnim zdmérem bylo udélat kolem modelky na fotografii vice
organickych tvaru s rznymi materidly. Bohuzel jsem musel své pozadavky
z technickych dlvodd zménit. Takze z pavodnich dievénych, kamennych a sklenénych
tvart se nakonec staly plastové a sklenéné bubliny.

V programu Cinema 4D jsem postupné modeloval tvary a kalibroval na fotku tak, aby
vSe bylo v pofadku. Cely proces v programu obsahuje modelovani, nastavovani

a vybér nejvhodnéjSich materialt ¢i osvétleni. Po vytvoreni objektu nasledovalo
rendrovani a vkladani do fotky.

5.3 POSTPRODUKCE

V programu Adobe Photoshop CS6 jsem musel pomoci ofezové masky
a pomoci ruznych vrstev zkombinovat fotku a vytvofeny objekt. KdyZ se tak stalo,
dosSlo na upravu kfivek, kontrastu nebo barevné balance. RetuSovani bylo soucasti,
a tak z fotky zmizelo mnoho prvku, jako napf. kanal nebo graffiti. Fotka méla vysledné
pusobit chladné, s ponurym nddechem, a tak jsem volil barvy tmavé modrého odstinu.
Mym cilem bylo, aby obraz modelky v Cerném outfitu na Sedém betonovém pozadi
vyznél efekiné.



6 TECHNOLOGICKA SPECIFIKA

Z technického hlediska tento projekt nebyl zrovna vhodnym z divodu vykonu
macbooku apple, ktery i pfesto povazuji za dost vykonny, bohuzel ne natolik, aby
vyrendroval to, co jsem si v programu vytvofil. VetSina prace probéhla v Adobe
Photoshop CS6 a Cinema 4D, kde jsem vytvarel 3D objekty do fotek.

Kdyz se ohlédnu, mym prvnim Ukolem bylo nafotit fotky, a to v daném prostfedi, které
jsem si pfedem urcil a kde jsem si naskicoval storyboardy. Poté, co byl projekt

na misté odfocen a ziskal jsem fotky, bylo mym ukolem v 3D programu Cinema 4D
aby svétlo, odlesky a stiny fungovaly spravné a presvédcCivé. Vybér materialt jsem
mél od zaCatku jasné dany, avSak nebylo snadné je zrealizovat, odstoupil jsem

od materialu jako napfiklad kamen nebo dfevo. Rendrovani materialu a komplikované
deformovani tvaru s prfezy bylo pro macbook nemoznym ukolem. | dal$i pokusy
rendrovat na jinych, silngjSich a vykonnégjSich pocitacich selhaly. Tak jsem byl nucen
objekty zjednodusit tak, aby to bylo mozné. V Adobe Photoshopu CS6 jsem si fotky

s 3D objekty skladal dohromady. RetuSovani a filtry byly nutnosti, snazil jsem

se o vytvoreni ponuré a chladné atmosfeéry.



7 POPIS DiLA

Lvesmirny prospekt” se sklada ze dvou €asti, a to z kombinované fotky s 3D
grafikou a storyboardingem. Knizka bude obsahovat 72 stran, tiSténa bude na 100g
ofsetovém papiru. ,Vesmirny prospekt” nese i své logo, a to dva valce pfes sebe
(v lince) tak, aby vytvarely prostor, ale zarover aby fungovaly ploSné.

Kniha bude svazana otevrenou Sitou vazbou, tak aby se dobfe otevirala a fungovala
zaroven jako katalog. Vybral jsem si pro to knihafstvi Rak v Praze.

Lvesmirny prospekt” a vizualni styl knizky budou doprovazet tmavé modra barva,
kterou jsem si vybral jako vhodnou pro tvar knizky, a minimalistické prvky s detailem
pro prostor. Knizka bude mit format stranky A4 a v mnoha pfipadech bude vyuzivana
dvojstranka v pomérech A3 na Sifku. V kniZzce nalezneme pouze text obsahuijici
zadani prace

a potfebné informace o projektu. Zbytek knizky bude plny variant storyboard

a riznych kolazi. Druhou a nedilnou soucasti ,Vesmirného prospektu“ bude vystup
na plakatech o velikosti B1 na leskly papir. Na plakaty umistim fotku vysledné prace
a doplnim textem s potfebnymi informacemi o projektu tak, aby fungoval jako
propagacni material.



8 PRINOS PRACE PRO DANY OBOR

Jako pfinos pro dany obor bych rad uvedl, zZe v dobé reklamy, filmd, spot(
a ruznych medii se storyboarding uplatni vice nez-li dost. Jde jen o vytvofeni
specifického stylu, podle kterého si pak klient vybira svého storyboardistu. Ve své
praci kombinuji linku tuzky a 3D kol&z. Zijleme v dobg, ve které jsou skici neboli
storyboardy at’ uz k projektam, filmu ¢i reklamé nezbytnou soucéasti. Snazil jsem se
v podstaté vytvofit projekt, ve kterém skloubim storyboarding a promo material.
DalSim pfinosem je spoluprace vice lidi, protoze si myslim, Zze malokdo
na to klade dlraz. V dnesni dobé vznikaji ob&as dobré prace nebo projekty, které jsou
vysledkem tymové spoluprace nebo které vznikly v ramci vétsi spoluprace. Mrzi mé,
Ze lidé se Casto nesnazi spolupracovat, a tak jsem chtél vytvofit projekt, do kterého
zapojim vice umeélcd.

Pokud jde o uplatnéni 3D grafiky, tak nejCastéji se vyuziva v oblasti vyroby
televizni reklamy. Timto zpusobem Ize vytvofit velmi pfesvédCivé scény, které by pfi
klasickém nataceni pfiSly na mnohem vice penéz a staly by spostu ¢asu. S vyuZzitim
3D grafiky Ize také vytvorit scény, které z riznych davodu jinak ani natogit
nejdou. S pomoci 3D grafiky se mohou také vytvaret animované upoutavky uréené pro
rizné propagacni akce. Tyto upoutavky se promitaji na velkoplosnych obrazovkach
umisténych napfiklad na stadidonech a jinych frekventovanych mistech.



9 SILNE STRANKY

Silnou strankou je zde podle mého nazoru koncept prace a moderni pojeti
s pfijemnym vizualnim stylem. Praktické uziti v Casopisech a v oblasti internetu je také
silnou strankou projektu.

Dalsi silnou strankou je uziti storyboardu v praxi, a to i finalni fotky s 3D
objektem, ktera slouzi jako promo materidl. V ilustracich se snazim zachytit sviznymi
linkami pohyb &i atmosféru prostoru s doplnénim barevnymi kolaZzemi tak, aby
ilustrace fungovala pfesvédcivé a na prvni pohled vizualné pfijemné.

Kladnou strankou je téz pouzity material: 100g ofsetovy papir, na kterém jsou
ilustrace tistény. Cela kniha bude nasledné svazana otevienou Sitou vazbou, tak aby
se kniha dobfe otevirala a fungovala zarovern jako katalog. Papir je velice pfijemny
a bézné se pouziva k vazbé knih. Pojmenovani ofsetu vzniklo z anglického pojmu
,off-set®, neboli v pfekladu tisk pfenosny, nepfimy, nebo také z pojmu ,set-off“, coz
znamena obtah.



10 SLABE STRANKY

Jako slabou stranku bych zminil, jak uz jsem poznamenal, naro¢nost
po technické strance, témér neproveditelnost z divodu nedostacéujiciho vykonu PC.
Proto jsem byl donucen k riznym alternativam béhem zpracovani 3D objekta.
VétSinou se jednalo o textury a vyfezavani do velice slozitych tvard, které program
nebyl schopen vypoditat.

Dalsi slabou strankou je nedostupnost informaci, ze kterych bych byval mohl
Cerpat. Doposud nebyla vydana zadna literatura tykajici se dané problematiky, hledal
jsem tedy spiSe inspiraci, projekty, které by mé mohly inspirovat. Slabou strankou zde
muze byt také nedostacujici srovnavaci material.

Po strance typografické je také mozné, Ze jsou zde lehké nedostatky, proto
jsem se snazil typografii konzultovat s vedouci ateliéru Grafického designu pani
Jifickovou.

llustrace v kniZzce nejsou zcela tradi¢ni, a tak si myslim, Ze nékomu nemuseji
byt po chuti.
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12 RESUME

My bachelor's thesis "Space prospectus"” is draught to be a fashion
editorial, which includes a complete creation of a project from designing
surroundings with a model, storyboarding to photo shooting, editing and post
producing and creating 3D objects.

3D graphics started to interest and fascinate me in the 2nd grade as well
as typography and graphic design. As an amateur, | tried to combine alternative
design with 3D graphics - unusual yet in my opinion very effective and visually
appealing. | grew farther from illustration, nevertheless it is still seen in my works
in various forms.

There was a great impact on me and my perception of the things | see and how |
see them when | met various people from the fashion industry. This is why |
chose fashion editorial to be my bachelor's thesis.

By the end of 2013, | met a lot of people from graphic design at Prague's
UMPRUM and decided to found an independent, alternative design studio
(Objekt Studio). The very first steps were to create an image of the studio and to
work under the name of a studio on various projects in the Czech and abroad.
This fashion editorial is supposed to be a promo material for Objekt Studio,
meant to use for the internet magazines or other medias. The project involved a
team, consisting of model, photographer, stylist or hair-stylist. My job was to
create a set of storyboards to the project and post production of the photographs
and creating 3D objects. Space prospectus is a connection of photography and
3D post production. These pictures will be presented as posters. The main
output od my bachelor's thesis will be a booklet of storyboards. Storyboards are
combined with 3D collages, which were created in Cinema 4D and then edited in
Adobe Photoshop CS6. The movement and atmosphere of the space are
illustrated with nimble lines combined with colored collages. The booklet will
consist of 72 pages, printed on 100g offset paper. Space prospectus bears its
logo, two cylinders in a line.

The booklet will be tied to an open stitch binding in bookbinding store Rak
in Prague. Space prospectus and the visual style of the booklet will be in
shades of dark blue with minimalist elements with details for space.
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