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ME DOSAVADNI DILO V KONTEXTU SPECIALIZACE

Uz jako maly chlapec jsem rad podléhal predstavam, ze v pfirodé
ziji skfitkoveé a vSelijaka stvoreni. To se délo od té doby, co jsem
slychaval pfibéhy od mych rodi¢u, tety a dédy. Tyto pfibéhy mély
pozdé&ji vliv na mou prvotni, i pozdéjsi tvorbu. DalSim velikym vlivem
byli komiksy KaCera Donalda, k némuz jsem si zachoval stejnou
lasku az dodnes (ne k serialovému). Od mych utlych let, kdy jsem se
sourozenci tvoril vSemozné kresby a jejichz tvorba na mé téz méla
vliv, po konec zakladni Skoly, se pomalu formovala moje zaliba
v kresleni postav a ¢etba komiksu. Postupné ve mné rostla
myslenka, Zze bych se kreslenim chtél Zivit a vytvofil jsem si tak svuj
sen. V osmé tfidé jsem se rozhodl pro cestu vytvarné Skoly a zacal
jsem navstévovat zakladni uméleckou skolu. Diky tomuto kurzu se
mi podafilo uspésné slozit talentovou zkousku na stfedni uméleckou
Skolu.

Béhem tohoto studia postupné rostlo mé vytvarné poznani
a postupné jsem pronikal do uméleckého svéta. Presto jsem ale
mél nejradéji kresleni si postaviCek ze své fantazie a rozvijel jsem
tak ze vSeho nejvice linearni kresbu, ktera se pozdéji stala mou
dominantou. Do kazdé techniky jsem si vzdy kresbu néjakym
zpusobem protlacil. Diky zakladum modelovani a propagacniho
designu jsem pronikl i do prostorové tvorby, ktera mi pozdéji
pomahala lépe chapat prostor pfi tvorbé dvojrozmérnych praci.
Ke konci studia stfedni Skoly prislo obdobi, kdy jsem uvazoval
ukoncit vytvarnou drahu a zvolit jiny obor. Divodem byla ma
domnénka (pfedevsim diky mé nevédomosti), Ze bych v mém oboru
v budoucnu nedokazal najit takové zamestnani, abych s nim uzivil
i svou budouci rodinu. Naskytovala se moznost grafiky, ale tu jsem
délat nechtél. Nakonec jsem se pfece jen rozhodl pokraCovat ve
vytvarném umeéni a byla to spravna volba. Po pfijeti na tuto vysokou
Skolu a po uspéchu z praktické maturitni prace jsem mohl stastné
pokraCovat dal.

OvSem béhem prvnich par tydna ve Skole se pocalo v mé
tvorbé vSechno obracet. ZjiStoval jsem, ze se nestiham soustredit
na vSechny ukoly najednou a tempo ve Skole ze se oproti mému
dvojnasobné zrychlilo. A tak poc€alo obdobi mych padu a pokusu
opét se postavit. Prvni priSel po prvnim semestru, kdy jsem ne mym

5



zamérem minul cil zadani a ja se ocitl mezi nejhtfe hodnocenymi
studenty, pfestoze jsem na to doposud nebyl zvykly. ZjiStoval jsem
pravdu o tom, jak na tom skuteCné jsem a jak moc na sobé jesté
musim zapracovat, pokud to chci nékam dotahnout. Druhy semestr
dopadl podobné, prestoze jsem doufal v lepSi vysledek.

V prvnim roCniku jsem byl jesté pod jakousi “ochranou prvnich
ro¢nikd”, ale v tom druhém uz to tak nebylo a tak jsem se chystal
konecné vystoupit s né€im porfadnym. Objevil jsem uméni concept
artu (v té dobé jesté povrchové) a i kdyz jsem si do té doby Fikal,
Ze digitalné nikdy pracovat nechci, zmenil jsem postupem Casu
nazor a jako klauzurni praci jsem zvolil kombinovanou techniku
kresby a digitalniho coloringu. Protoze jsem mel rad kresleni postav,
vyzkou$el jsem si diky vedeni MgA. Ing. Véaclava Slajcha jejich
design. V nadgji na lepSi vysledky jsem praci odevzdal, ale k mému
zklamani hodnoceni nedopadlo podle mych oCekavani. Tentokrat
jsem mél ale z mého vysledku dobry pocit, uSel jsem kus cesty

k lepSimu a védél jsem, ze smérfuji spravnym smerem.

Na zaver druhého ro€niku jsem planoval pokraCovat v digitalni
technice a postoupit zase o kus dal, ukazat vice. Misto toho se ale
stala neCekana véc, ktera obratila smér opacnym smerem. Jeden
obycCejné vypadajici pad na sjezdovce a vySel jsem z toho se
zlomenym palcem na praveé ruce, ktery se musel operovat. Témér
na dva mésice jsem pak mél k pravé ruce pfiSroubovanou kovovou
fixaci, diky které se mi palec zahoijil. Pro moji tvorbu to znamenalo
ztratu drahocenného Casu a diky tomu slaby vysledek v pojeti
kombinace akvarel-tuzka. Byl jsem opét na zaCatku. Brzy jsem ale
dostal ruku opét do formy a zacal postupovat dal.

Hlavnim motivem celé mé tvorby byla a je lidska figura. UZ od
zakladni Skoly, kdy jsem s kamarady kreslil vSemozné postavicCky,
pres zalozeni prvniho sesitu pro tvorbu postav az doposud, jsem se
na lidskou postavu vzdy zaméroval. Dulezitym meznikem v kresbé
postav byla vyuka figuralni kresby a malby prof. ak. mal. Borise Jirku
a MgA. Jifiho Trnky. Za ty tfi roky jsem o mnoho postoupil a mnoho
poznal. Také jsem chtél rozvijet své prostorove dovednosti, a tak
jsem si zapsal nékteré predmeéty modelovani, kterému bych se
v budoucnu chtél téz vénovat.
na kresbu figury nastal na workshopu MgA. Radka Petfi¢ka, Ph.D.
ve druhém roCniku. Fascinovala mé jeho znalost anatomie a kresba.
Dokazal vSe naprosto skvéle zakreslit zpameéti pred studenty
s vykladem a jeho nadSeni se preneslo na mé. Od té chvile jsem si
stanovil anatomii lidského téla za stézejni v mé tvorbé.
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Pan profesor Boris Jirkl mi jednou fekl, Ze anatomie je univerzalni
klic a ja jsem pochopil, Ze tomu tak opravdu je. Kdyz Clovék zna
anatomii a umi ji nakreslit, potom dokaze nakreslit vSechno. Proto
jsem se o ni zaCal zajimat vice do hloubky a chci se studii anatomie

vénovat i nadale a horlivéji.
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TEMA A DUVOD JEHO VOLBY

Kdyz se blizil treti roCnik a volba tématu, neveédél jsem, co si vybrat.
Nakonec jsem dosel k volbé individualniho tématu a to jsem pak
volil z divodu nasleduijicich.

Nabizelo se téma pocitaCové hry, ale chtél jsem se soustredit
pouze na vizualni stranku a ne na systém, typ hry a to, jak se bude
hrat. Ze své zkuSenosti jsem vedél, Zze by me tyto véci urCitym
zpusobem omezovaly. Védél jsem, Ze je pro mne nejlépe, kdyz se
budu moci soustfedit jen na jednu véc. Chtél jsem se zaméfit na
pfibéh a jeho vizualizaci.

Dalsim divodem bylo, Ze jsem si chtél vyzkouS$et to, co bych rad
jednou délal, nehledé na to, zda se jedna o hru ¢&i o film nebo néco
jiného.

Také jsem si chtél vytvofit prezentovatelné portfolio, se kterym
bych monhl vstoupit do svéta digitalni malby. K tomu se bakalarska
prace naramneé hodila. Uvazoval jsem pfi volbé tématu timto
smérem, tedy abych svoji praci mohl zurocit i mimo Skolu a najit si
néjakou praci v oboru.

Visual development a concept art jsou do jisté miry velice
podobné discipliny, s tim rozdilem, ze visual development se
aplikuje spiSe na animované filmy. Dale ma pak tento umélec — ve
vétSiné pfipadu cely tym — na starosti naladu, atmosféru a barevnou
paletu celého filmu, kazdé scény. Navrhuje véci od prostredi, postav,
obleceni, po ruzné rekvizity. Tedy jak uz jsem psal, velice podobny
concept artu. Pouze s tim rozdilem, Ze viz. dev. navrhuje finalni
vizual, barvy, atd., a vice tedy ovliviiuje to, co poté vidime na platne,
praveé diky tomu, Ze se pfevazné jedna o animované filmy.

Ja jsem ale tento obor uchopil volné po svém a je kombinaci
obojiho. Pouze jsem je oznacCil méné znamym jménem.



CiL PRACE

Cilem mého snazeni bylo vySe zmifiované vytvoreni portfolia,
protoze jsem védeél, ze na zavéreCnou praci bakalarského studia
budu mit dostatek Casu a budu se na ni moci vice soustredit. DalSim
dulezitym faktorem je, Ze tuto praci povazuji za oficialni vstup do
digitalniho svéta. Mnohé z toho, co jsem vytvoril, jsem délal poprve.
Mam ted na mysli techniku, a to pfedevsim u ilustraci prostfedi Ci
rekvizit. Chtél jsem si vyzkouSet moznosti digitalni malby a vytvofit si
tak zaklad pro budouci tvorbu.

Vzdycky mé lakala predstava toho, ze si vytvorim vilastni
sveét, vlastni pribéh. Nechtél jsem ale vymyslet néco ledabylého,
obyCejného. Proto mi znacnou Cast trvalo, nez jsem vymyslel, o Cem
budu vypravét. Rad do svych pfibéht komponuiji hlubsi mys$lenku.

A protoze jsem katolik, rozhodl jsem se do pfibéhu po vzoru

J. R. R. Tolkiena a C. S. Lewise vnést svoji viru a prezentovat ji
druhym zplUsobem, jenZ neodradi, ale zaujme. Ale protoze jde
z nejveétsi Casti o ilustrace, plyne pfibéh v pozadi a vSe spojuje.

Vzal jsem tedy tuto praci jako odpichovy mustek, zaklad, na
kterém bych rad v budoucnosti dale pracoval a rozvijel ho.
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PROCES PRIPRAVY

gV VvV

ilustrovat. Musel jsem si ujasnit, co se mi libi, co bych rad
prezentoval druhym, jaky pfibéh. Jako prvni mé napadl pfibéh
odehravajici se uvnitf Cloveka. Kazdou vlastnost €i naladu by
znazornoval jeden tabor, jina rasa. OvSsem takové pribéhy uz
vytvoreny byly. A tak jsem se rozhodl vymyslet néco jiného. Chtél
jsem do pfibéhu zakomponovat zivotni cestu Clovéka. Svédectvi
celého pfibéhu aby bylo pozitivni a vyzdvihujici dobro.

Velka Cast pripravy se odehravala v mé hlavé, kdy jsem si musel
nejprve utfibit myslenky a teprve potom zapisovat. Poté, co jsem
vymyslel pfibéh, vytvoril jsem si velice hrubou mapku, abych meél
predstavu, kde pfiblizné budou rozmisténé jednotlivé lokality. Kdyz
jsem mél jasno, sepsal jsem si jednotliva mista, postavy a predmeéty,
které budu ilustrovat. Po tomto kroku jsem se pustil do vymysleni
podoby dvou hlavnich postav.

Chtél jsem vytvofit charaktery “neobvyklého typu”, tedy ne Zadné
idealizované typy. Zacal jsem tedy hledat mezi herci (z toho dtvodu,
Ze bylo nejsnazsi najit dostatek jejich fotografii) tyto typy. Po nich
jsem jesté hledal podobu jejich otcl, ale nakonec jsem jich stejné
nepouzil.

Protoze jsem pribéh zasadil do stfedovekem inspirovaného
sveéta, nashromazdil jsem si materialy dobového obleceni, které
jsem chtél pouzit. Samoziejmé jsem posbiral inspiracni prace
jinych umélcu z digitalni malby a uz z prabéhu druhého ro¢niku
jsem mél nasledovano néco ze vzdélavacich videi a tutoriall. Zacit
s digitalni malbou pro mé znamenalo pofidit si porfadny vlastni
tablet a predtim, nez jsem zacal, udélal jsem si nékolik zakladnich
cviCeni, na nichz jsem si vyzkousel zakladni techniky. Kdyz jsem
mél hotovo, pustil jsem se do ilustraci. V prabéhu jsem se pak
dale (pokud mi to ¢as dovoloval) vzdélaval tutorialy a diky jedné
internetoveé strance a zkusenym lidem z oboru jsem pronikl hloubégji
do digitalni malby.
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PROCES TVORBY

Stanovil jsem si format na Sifku, o néco vétsi nez A4, a to
210 x 353. Chtél jsem tak, aby moje ilustrace byly dostatecné velké
a pusobily lehce panoramatickym dojmem. llustrace prostfedi pfitom
zaplnuji cely format a postavy kromé jedné zabiraji format AS.

Prostfedi jsem tvofil Cisté digitalné. Jelikoz jsem predtim nikdy
takto nemaloval, nechaval jsem si volnost ve stylu, takze se néktera
dila mohou zdat jina nez ta druha. Byl to jakysi proces poznavani.

U postav jsem postupoval rozdilné. ZpocCatku jsem zkousel téz
tvorit Cisté digitalné, ale po prvnim vytvoru jsem uvazil, ze to nebude
ta spravna cesta. Nebyl jsem s vysledkem spokojen, a tak jsem se
vratil K mnou ovéfenému postupu. Uz ve druhém roCniku jsem si
vyzkouSel design postav, prestoze tehdy jsem postupoval zbytecné
slozité. Nyni jsem tuto techniku posunul o kus dal. Nejprve jsem
si nakreslil par skic podoby obliCeje, promyslel obleCeni, nasel si
potfebné reference na internetu a pustil se do Cisté kresby. Kdyz
jsem s ni byl spokojen, pfevedl jsem ji do pocitaCe, tam koloroval
a dodélal pozadi (jen naznakem, aby nerusilo postavu).

Poté, co jsem mél vSechny prace hotoveé, pfisel na fradu zkuSebni
tisk. Ten jsem zhotovil nékolikrat, do té doby, nez jsem s nim byl
spokojen. Jako vazbu jsem volil paperback, protoze ji mam rad
a zdalo se mi, ze se na moji praci nejvice hodi. Mam radéji, kdyz
je kniha poddajnéjsi, zvlasté v tomto formatu. Zprvu jsem planoval
vyhotovit si ji v néjakém studiu, ale protoze je to vazba kiehka,
rozhodl| jsem se na to nespoléhat a svazat si artbooky sam. Vyuzil
jsem toho, Ze jsem mél zrovna zapsany predmet knizni vazba
a diky znalostem vedouci pfedmetu jsem knihy svazal se
zpevnujicimi doplnky, které maji zaruCovat odolnéjSi vazbu.
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POPIS DILA

Vystupem mé zavéreCne prace je artbook v mékké vazbeé.
Obalku tvofi jedna z ilustraci a svétly napis s grafickym vyobrazenim
koruny, ktera odkazuje na stézejni postavu pfibehu, krale. Koruna
je vyhotovena z lehce upraveného pismene E (byly mirné sefiznuty
krajni tahy a pfidan pruh) fontem, ktery je pouzivan v celé knize
vCetné obalky, tedy Gill.

Pred samotnymi ilustracemi je uvod, ve kterém popisuji déj.
Obsah knihy je pak tématicky fazen s kratkym informacnim textem
a digitalni ilustrace jsou doplrieny o skici.

Pribéh, ktery jsem se rozhodl ilustrovat, vypravi o dvou
kamaradech, ktefi se jednoho dne vydaji do hlavniho mésta jejich
zemeé, které je vzdalené nékolik dni péSi chize od jejich rodné
vesnice. Ve meste se poté od hospodskeho, za kterym jsou poslani,
dovidaji o historii mésta a davném kralovi a postupné si uvedomuiji,
Ze pribéhy, ktere jim rodiCe jako malym detem vypravéli, jsou
pravdive. Také se dovidaji, jak je tomu ve mesteé dnes. Po neCekané
navstéve v hostinci jsou potom oba cestovatelé nuceni mésto
opustit.

Jedna se o fiktivni svét inspirovany stfedovékem, tedy svétem
skuteCnym. Mam rad jednoduchost, bez zbyteCnych okras, kouzel
a podobnych véci dnesnich tuctovych fantasy. Rad stavim na
tom, co opravdu existuje, aby se tak divakovi zdaly véci co mozna
nejblizsi. V tomto svéte se tedy nevyskytuji Zzadna kouzla a z bytosti
jinych nez lidskych se zde objevuje pouze jedna rasa podobna lesni
zveri, ktera zije v lesich okolo. To, co jsem se rozhodl divakovi Ci
Ctenafi predstavit, je jen Cast pfibehu, jakysi uvod. V budoucnu bych
ho tak rad dale rozsSifoval.
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TECHNOLOGICKA SPECIFIKA

Ze softwaru jsem pouzival program Adobe Photoshop, protoze
jsem se s nim setkaval uz od stfedni Skoly a umél s nim nejvice.
A také proto, ze se v digitalni tvorbé pouziva nejCasteji. Predtim, nez
jsem zacal, bylo tfeba upravit si klavesové zkratky tak, abych je monhl
levou rukou jednoduse a rychle pouzivat. Bez toho by mi prace trvala
znacné pomaleji. Celou praci jsem tedy tvofil v tomto programu
s vyjimkou postav, které jsem nejdrive nakreslil mikrotuzkou na
papir, poté preved| do pocitaCe a nasledné ve Photoshopu dokoncil.
Veskerou digitalni praci jsem vyhotovil na grafickém tabletu Wacom
Intuos pro.

Papir jsem volil s gramazi 130 g/m2 flora gardenia, pfijemny,
lehce hruby, bily papir. Na obalku jsem pouzil papir o néco tvrdsi.

Samotny knizni blok jsem nejprve lehce zaklizil, poté pilkou na
zelezo vyhotovil Ctyfi zafezy o hloubce nékolika milimetrd, protahl
reznou niti, znovu naklizil, prelepil pruhem platna a na zavér pripevnil
lepidlem obalku. Tu tvofi na otviraci strane prehyb, ktery tak obalku
zpeviuje a zamezuje ohybani rohd. Pismo, které jsem pouZzil pro
doprovodny text v artbooku stejné jako na obalku je muj oblibeny,
bezserifovy Gill.
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PRINOS PRACE PRO DANY OBOR

Tézko se mi hleda prinos prace pro obor, do kterého teprve
vstupuji. Snad jediné, ze pfispivam svou praci k rozSifovani digitalni
malby na nasem uzemi, které mi prijde v tomto sméru o mnoho
chudSi oproti zahraniCnim zemim. Rad bych také svou praci podporil
tuto techniku a pfispél ke stirani mozného odsuzovani a odtazitosti
v oCich druhych. Myslim si, ze digitalni malba je néco, co by se
u nas meélo postupné posouvat do pozic vyuc¢ovanych predmeétu ci
oboru, protoze nejhojnéjsi a nejjistéjSi pocCet pracovnich pfilezitosti
ve sveté pro vytvarniky je pravé v tomto oboru. Zaroven tim ale
nechci fici, aby se tak vypudily tradi¢ni techniky. Ty by mély byt
zakladem, na kterych digitalni malba stavi a obé by se mély rozvijet
linearni, protoZe na té se nejlépe poznaji védomosti. A koneckoncl,
kazdy podklad pro dila starych mistra tvofi Cista, linearni kresba.

Myslim si, ze dalSim pfinosem by mohla byt tvorba postav jakozto
odkaz na anatomii. Je znat, ze v knize prevySuje pocCet postav
pocCet ostatniho. Rad bych, aby studenti (pfedevsim ilustratofi a jim
podobni) brali znalost anatomie za dulezity zaklad pro jejich tvorbu.
Mné samotnému do uplného poznani chybi mnoho, Ceka me jeste
dlouha cesta, jejiz cil ale nabizi kliC k jakékoli tvorbé.
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RESUME

| chose my own topic for my bachelor work — Visual development.
The output of my work is an artbook — pieces of my imaginary world
including locations, characters and some props.

The reason | chose this topic is to try something | will hopefully do
in the future. And also because | just wanted to focus on one thing
only and that is visualization. The next reason was to make
a portfolio where | could present myself. Finally, | wanted to work in
the digitally world.

At first, | had to figure out what kind of story it will be. So | picked
the topic very carefully and because | like medieval age and fantasy,
| decided to work in this genre. | also wanted to make something that
will have a deeper sense.

The story begins with two friends who grew up together in
a village named Bransud’s hamlet and their journey. They left their
home because they wanted to explore the world and wanted to
find the capital city. So they got into the capital city named Penuel,
through the large and huge forest to the ravine, where they stayed
at a friend of their family named Jitran. He told them something
about the history and the actual situation in the city. After few days
someone came to the tavern where they stayed. It was a young man
who belonged to a secret group named Non messengers. After his
visit our two travellers had to run out of the city and hide from these
people. They decided not to go back to their home because of the
danger but instead go to the hamlet of Kenat and continue to the
other countries.

The artbook contains some locations of the world, characters of
the story, village building designs and some other props. lllustrations
of locations are done digitally but characters was made differently.
First | drew the characters on a paper and then made the colouring
digitally. The work was made by graphic tablet Wacom intuos pro and
software program Adobe Photoshop. For the final form | used
a paperback binding.
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SEZNAM PRILOH

Priloha 1
Skici k postavé Pereda

Priloha 2
llustrace postavy Pereda

Priloha 3
Skici k postavé Antona

Priloha 4
llustrace postavy Antona

Priloha 5
Skici k prostredi

Priloha 6
llustrace prostredi

Priloha 7
Skici domu

Priloha 8
llustrace domu

Priloha 9
CD
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Priloha 1

Skici k postavé Pereda
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Priloha 2

llustrace postavy Pereda
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Pfiloha 3

Skici k postavé Antona
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Priloha 4

llustrace postavy Antona
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Priloha 5

Skici k prostfedi
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Priloha 6

llustrace prostredi
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Priloha 7

Skici domu
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Priloha 8

llustrace domu

25



