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1 ME DOSAVADNI DILO V KONTEXTU SPECIALIZACE

Ackoliv jsem vychodil gymnazium a své bakalarské studium
absolvoval na Fakulté architektury VUT v Brné, jako svoji dalSi cestu
jsem zvolil umélecky obor. Zacal jsem v ateliéru komiksu a ilustrace
pro déti, zahy jsem vSak prestoupil do ateliéru medialni a didaktické
ilustrace, kde jsem se seznamil s okouzlujicimi technikami digitalni
malby a svétem herniho concept artu a ilustrace. S pfihlédnutim
k vasni k videohram a filmum jsem si pomérné rychle urcil svou
budouci drahu.

V ateliéru jsem se setkal s velmi vstficnym pristupem od svého
vedouciho, ktery nejen Ze narozdil od odmitavych postoju nékterych
svych kolegl vidi v digitalni tvorbé hodnotu, ale zarovenn ma sam
zkuSenosti i s tvorbou vytvarnych navrh( pro film. Od pocatku
magisterského studia jsem se tedy vénoval hlavé designu postav,

prostfedi a komponovani sceén.

Prvni zlom nastal, kdyz jsem ziskal pracovni staz v hernim studiu
Hangar 13 v Brné, kde jsem mél moznost zazit jak vlastné takova
prace vypada na profesionalni urovni a ackoliv jsem tehdy jesté sam
schopnosti pro takovou praci nemél, vice jsem si ujasnil na co se dal
zaméfit.

Pozdéji jsem vytvoril semestralni projekt concept artu ke knize
Dvacet tisic mil pod mofem od Julese Verna. V tomto projektu jsem
poprvé vytvoril ucelengjSi soubor ilustraci zahrnujici dokoncCené

koncepty postav a prostredi.

Ve druhém roCniku jsem odboCil zpatky ke komiksu pfi praci na
komiksovém sborniku s japonskou tématikou a také k tvorbé filmovych
plakatu.



Na zaklade predchoziho projektu se mi ale povedlo ziskat
prvni vétsi profesionalni zakazku, kresleni konceptl kostymu pro
americky fantasy serial Carnival Row v Barrandovskych ateliérech,

ve spolec€nosti Stillking Films.

Tyto cenné studijni i praktické zkuSenosti jsem pak mohl uplatnit

ve sve diplomové praci.



2 TEMA A DUVOD JEHO VOLBY

Téma mé diplomové prace je vytvoreni komplexniho vytvarného
zpracovani videohry. Vybral jsem si tohle téma z divodi osobniho
rozvoje, zdokonaleni své vytvarné techniky. Toto zadani poskytuje
znacénou volnost a variabilitu, jak k takovému tématu pfistupovat.
Zaroven také dobfe odrazi mé vlastni zaméfeni a mou predchozi
praci.



3 CiL PRACE

Cilem této prace bylo vytvofit formou ilustrace koherentni soubor
konceptl postav, doplnény o ilustrace prostfedi. Zamérné jsem se
vénoval pfedevsim designu charakteru, kterému je vénovana nejvétsi
Cast projektu, coz také odpovida zvolené knizni predloze, ktera taktéz
popisuje hlavné postavy a jejich charakter a interakce. V této praci
jsem se nesnazil pfesahovat do jinych plnohodnotnych obor, jako
napfiklad herniho designu, tedy vymysleni naplné, hernich mechanik
a podobné. Zaméfil jsem se vyhradné na vytvarnou, vizualni stranku

véci, coz odpovida mé specializaci.
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4 PROCES PRIPRAVY

Pocatky této prace byly pomérné komplikované, puvodné jsem
chtél vytvofit projekt vychazejici pouze z meé predstavivosti, ktery by se
tematicky v&noval mozné pramyslové revoluci ve starovékém Rimé.
Od tohoto napadu jsem ale v pribéhu prace upustil. Protoze nejsem
spisovatel a psanim pfibéhl jsem se nikdy nezabyval, nabyl jsem dojmu,
Ze nedokazu vymyslet postavy a jejich pribéhy v dostateCné kvalité
a nechtél jsem, aby dilo v tomto sméru pusobilo zbyte¢né amatérsky
a nedomyslené.

Proto jsem se rozhodl inspirovat se svym oblibenym romanem
z mezivaleCnych let Zdroj od americké spisovatelky Ayn Randoveé.
Ma adaptace je vSak velmi volna, nadCasovy pfibéh jsem zasadil do
smysleného svéta, cemuz odpovida design kostymu postav i prostfedi.
Ve vysledku jsem vyuZil i navrhy a reference z puvodniho napadu,
nebot’ je tento svét silné inspirovan stylem art deco s antickymi motivy.

11



5 PROCES TVORBY

Na pocatku projektu jsem si potfeboval utfidit mySlenky a napady,
které jsem prenesl do svého skicaku, spolu s doprovodnymi texty.
V tomto bodé jsem stravil pomérné dlouhou dobu, dokud jsem nebyl
s podobou navrhl spokojeny. Timto jsem vytvofil pomysinou knihovnu

napadu, ke kterym jsem se pozdéji mohl vracet a Cerpat z nich.

Dalsi, uz konkrétnéjsi skici jsem vytvarel kombinaci tradiCni kresby
a digitalnich technik v programech Alchemy a Adobe Photoshop.
Vysledné malby jsem potom zhotovil vyhradné ve Photoshopu za

pouziti grafického tabletu Wacom Intuos.

V samotné malbé jsem se snazil o osobity a originalni pfistup,
coz mi mimo jiné umoznil i dostatek Casu na praci. Ztvarnéni jsem
zvolil realistické a dobfe Citelné, nebot concept art v praxi neni
vyslednym produktem, jako spis prvotni fazi v procesu tvorby videohry,
nebo filmu. Slouzi jako vizualni explorace a zaklad pro praci dalSich
specialistl, jako napfiklad programatorti, nebo 3D grafiki. Vétsi
vytvarné uvolnéni jsem si dovolil v pouziti barev, kdy jsem u kazdé
ilustrace volil barevnou paletu podle toho, jakou naladu jsem chtél
danou malbou vyjadfit. Nepouzival jsem techniku photobashingu, tedy
malovani pres pfipraveneé kolaze z fotografii, nakonec jsem se vyhnul
i pouziti 3D modelovacich programd, které sice vyrazné uSetfi Cas,
ale z mého pohledu dilo ¢asto odosobnuji. VSechny prvky vyslednych
maleb jsem tedy vytvarel vlastnoruéné na grafickém tabletu. Je to
ovSem luxus, ktery si vytvarnik v praxi béhem prace pro skuteCné
studio, nebo na vlastni zakazce vétSinou nemuze z davodu efektivity
prace dovolit. Tady vSak ta moznost byla.

Pri tvorbé jsem se také nechal inspirovat jak minulymi, tak

soucCasnymiautory,jakonapfiklad EdwardemHopperem, Cassandrem,
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Sergeyem Kolesovem, Theo Prinsem a dalSimi. V nékterych navrzich

také souCasnou minimalistickou i high fashion médou.

Pro zpUsob prezentace jsem se drzel zadani a vytvofil tzv. artbook,
ve kterém je obsazeny cely projekt, zachycujici jak vysledné ilustrace,
tak Casto i pribézné skici a nerealizované malby. Obsah jsem se
rozhodl neclenit na sekce postav, prostfedi a skic, ¢imz jsem se chtél
vyhnout pfiliSnému zahlceni Ctenare a stereotypu. Postavy jsou tedy
rozdéleny do mensSich skupin a prolozeny ilustracemi. Na kone¢né
podobé artbooku jsem pak spolupracoval s grafikem Janem Chabrem,
dnes uz absolventem FDULS, ktery mi pomohl vybrat vhodny font,
vymyslel typografii a sazbu a projekt doplnil o své dovednosti, které
mi jako ilustratorovi chybi.
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6 POPIS DILA

Tato diplomova prace se sklada z vytvarnych navrhd postav a prostredi,
volné inspirovanych romanem Zdroj (v originale The Fountainhead)
spisovatelky Ayn Rand. V knize je zpracovano dvanact charakter,
z nichz nékteré maji vice variant a které jsou doplnény sedmnacti
velkymi malbami, ilustraci obalky a také skicami nastinujicimi
tvarci proces a skicami nerealizovanych ilustraci. V dile se naopak
nezabyvam misty kontroverzni filosofii autorky, ani hernim designem
a vyslednym pouzitim konceptl, zaméruiji se Cisté na vytvarné, vizualni
feSeni, jako svou vlastni adaptaci daného tématu.

Vysledna podoba je zpracovana technikou digitalni malby za pouziti
grafického tabletu, v bitmapovém grafickém editoru.
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7 TECHNICKA SPECIFIKACE

Prace ma formu knihy formatu 210 x 297 mm, o osmdesati stranach

a nakladu osmi kusu. Papir na obalku je matny, gramaz 300 g/m?,

vnitfni stranky potom 150 g/m2. Vazba je feSena jako pevna V8 knizni

vazba Sita niti, obalku tvofi kaSirovana lepenka 2 mm, matné lamino.

Kniha obsahuje 36 barevnych ilustraci, z toho 1 ilustrace obalky,

13 velkych celostrankovych / dvoustrankovych, 4 portréty a 18 figur.

Dale je pak doplnéna o srovnatelné mnozstvi skic postav a prostredi.

llustrace jsou vytvoreny technikou digitalni malby v programech

Alchemy a Adobe Photoshop za pouziti grafického tabletu Wacom
Intuos Pro M.
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8 PRINOS PRACE PRO DANY OBOR

SpiSe nez na vytvoreni revoluéniho ilustrovaného dila jsem se
soustfedil na svUj osobni rozvoj a zdokonaleni svych schopnosti
malby a vymysleni konceptu.

Ve své praci bych vyzdvihl duraz na vyobrazeni zajimavych,
silnych a ruznorodych postav, pficemz jsem se zamérné vyvaroval
zabéhnutym klisé ve formé bojovnikd s hrozivymi zbranémi a svaly,
sporfe odénym valecCnicim s efektnimi, avSak neefektivnimi zbrojemi
a zastupum zombii, vlkodlakd, upirt a jiné fantaskni / sci-fi havéti,
které uz je dle mého nazoru zabavni priamysl pfesycen.
celého dila, oproti standardni concept artové praxi, ktera se vétsinou

zameruje spiSe na popisné zobrazeni skuteCnosti.
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9 SILNE STRANKY

Za svou silnou stranku povazuji svou techniku malby, kdy se mi
pomoci digitalnich prostfedkd povedlo docilit obrazu, které nevypadaiji
prilis uméle a sterilng, aniz bych se snazil riznymi triky napodobit
vzhled tradiCnich malifskych technik. Dale bych vyzdvihl pfesveédcCive
zobrazeni materialli, objem(, zvladnutou anatomii a vyrazy.

V neposledni fadé také zpracovani neotfelého tématu. Kniha
zdroj je obzvlast v USA pomérné znama, vizualnich zpracovani vsak

kromé nepfiliS povedeného filmu z 40. let mnoho nenajdeme.
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10 SLABE STRANKY

Pfi dokonCovani projektu mé trochu mrzelo, ze jsem nakonec
nevénoval usili planovanym detailnéjSim navrhim nékterych
z prostredi, architektury a stroju, napfiklad luxusni zaoceanské jachty,
ktera zUstala jen naznaCena na skicach. Uvédomil jsem si totiz, Ze
vytvoreni téchto navrhi v kvalité, se kterou bych byl spokojen, by
mé stalo témér tolik usili, jako dalSi diplomova prace a nechtél jsem
poloviCaté feSeni.

Ztechnického hlediska potom nebyla uplné Stastna volba svétliého
textu na priliS svétlém pozadi, ktery se vyskytuje na nékolika stranach
a je o0 néco huf Citelny, nez zbytek knihy. Pfi tvorbé zkouskovych
natiskll jsem se soustfedil hlavné na obrazovou stranku projektu.
Také jsem v tvar€im procesu zménil typ papiru za matny, na kterém
se sveétly text vytiskl jako méné Citelny, nez na pavodnim hladkém.
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11

SEZNAM POUZITYCH ZDROJU

. RAND, Ayn a Jana MELICHAROVA. Zdroj. Vydani prvni, prvni

dotisk. Australia: Berlet Advertising & Graphic Design Pty, 2000,
800 s. ISBN 0-646-39832-6.

The Complete Art of Guild wars: Arenanet 20th Anniversary Edition.
First edition. Milwaukie: Dark Horse Books, 2020. ISBN 978-1-
50671-599-5.

The Art Of Dishonored 2. First edition. Milwaukie: Dark Horse
Books, 2016. ISBN 978-1-50670-229-2.

The Art Of Deus Ex Universe. First edition. London: Titan Books,
2016. ISBN 9781783290987 .
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12 RESUME

The Fountainhead is an artbook based on Ayn Rand’s novel of
the same name. The book is well known mostly in the USA for its
philosophical views, especially glorifying the power of the creative
individual and original thinking in contrast to conformist society. Even
though some of the views might have been outdated and overcome,
it still serves as a great source of inspiration up to this day.

The artbook contains concept art and illustration of characters and
environment. Each of the character concepts are also supplemented
by two short articles, first introducing the character and second
describing how | approached the process of making the concept
illustration. It also contains some of the sketches. The characters are
sorted out into several groups, which are segregated by illustrations
of the environment.

My main aim was to make a strong, original design with the focus
on characters, their postures, facial expressions and costumes. Each
illustration should be appealing and expressing the nature of the
character even without the following description. On the other hand,
the illustrations of the environment are intentionally less descriptive
and more focused on the mood of the moment it captures.

All the artworks are made by digital painting technique, in Alchemy
and Adobe Photoshop software. As for the hardware, | used a Wacom
Intuos graphic tablet.
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13 SEZNAM PRILOH

NAVRHY A SKICI

ZOBRAZENi PROCESU MALBY V GRAFICKEM EDITORU
NAVRHY A VARIANTY OBALKY

FOTOGRAFIE VYSLEDNEHO DILA

A WO N -
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1 NAVRHY A SKICI

vlastni fotodokumentace
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vlastni fotodokumentace
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vlastni fotodokumentace




vlastni fotodokumentace




2 ZOBRAZENi PROCESU MALBY V GRAFICKEM EDITORU

vlastni tvorba
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vlastni tvorba
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vlastni tvorba
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3 NAVRHY A VARIANTY OBALKY

vlastni tvorba
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4 FOTOGRAFIE VYSLEDNEHO DIiLA

vlastni fotodokumentace
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