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1 ME DOSAVADNI DILO V KONTEXTU SPECIALIZACE

Na zivotni cestu ilustratora jsem se vydal uz pred deseti lety, kdyz
jsem se rozhodl pro studium na Stfedni Skole uméni a designu sidlici
na Husové ulici v Brné. Obor Didakticka ilustrace jsem absolvoval
pod vedenim akademického malife Pavla Dvorského. Uz v té dobé
v hernim prumyslu zvuéné jméno jeho syna Jakuba Dvorského, viast-
niciho herni studio Amanita Design, CasteCné pomohlo zmeénit me
puvodni rozhodnuti studovat primyslovy design. Na zacatku tretiho
ro¢niku jsem se zacCal vénovat digitalni malbé, ktera se rychle stala
mou primarni technikou a ve které dodnes prevazneé tvofrim. Ve zvlad-
nuti jejich zaklad mi tehdy pomohla i tydenni praxe v brnénském
hernim studiu 2K Czech (nyni Hangar 13).

Pfi bakalarském studiu na Fakulté designu a uméni Ladislava
Sutnara jsem pokracoval v poznavani techniky digitalni malby, které
vyustilo v tvorbu pfevazné atmosférické celostrankové knizni ilustra-
ce. Ve druhém ro¢niku tak vznikla mnou ilustrovana verze Krysare
od Viktora Dyka a pro svou bakalarskou praci jsem se rozhodl ztvarnit
vizualni doprovod romanu 71984 od George Orwella (viz. pfiloha €. 1).

Magisterskeé studium jsem v prvnim semestru odstartoval klauzur-
ni praci pR. ¢“/BrP(.)nK, ktera v urCitém smyslu polozila zaklady pra-
vé meé diplomové praci (viz. pfiloha €. 2). Po prvnim semestru vSak
priSel artist block se kterym jsem se potykal vice nez rok a pro skolni
ukoly jsem volil hlavné praci v lince. Navratem k digitalni malbé pak
byl velkoformatovy plakat k legendarni ¢eské hie Mafia: The City of
Lost Heaven, ktera ve své puvodni verzi zadné malované artworky
nemeéla. Poslednim projektem, kterému jsem se pfed zaméfenim se
na diplomovou praci vénoval, byl kratky interaktivni pfibéh Crystal of
Darkness, jehoz tvorbu jsem si opravdu uZzil (viz. pfiloha €. 3).



2 TEMA A DUVOD JEHO VOLBY, CiL PRACE

Jak je z pfedchozi kapitoly urcité zfejmé, ke hram a hernimu pra-
myslu jsem meél vzdy velmi blizko. Nikdy jsem ale nezkusil vytvofrit
néjaky vetsi projekt, ktery by ideové a designové drzel pospolu a vy-
tvarel podhoubi néjakému mnou vymysSlenému konceptu fantask-
niho svéta. Treba navrhovani postav jsem se béhem studia véno-
val jen parkrat, a to pfi ateliérovych ukolech Character Challenge
a BIOM51 (viz. pfiloha €. 4).

Dal§im z davodu, pro€ jsem si pro svou diplomovou praci vybral
pravé concept art ke smyslenému hernimu svétu, byla absence po-
dobnych praci v mém profesnim portfoliu.To by mohl byt celkem pro-
blém vzhledem k tomu, Ze pracovnich pfilezitosti v oblasti realistické
ilustrace urgité v Cesku neni tolik, jako navrharskych pozic v hernim

a filmovém pramysiu.

Vybér zasazeni pro svét Enlightened 2121, ktery jsem v pribé-
hu prace vymyslel a navrhl, byl tak n&jak pfirozeny. Zanr cyberpun-
ku, ktery jsem poprvé zacal vice vnimat zhruba v Sestnacti letech
pfi hrani Deus Ex: Human Revolution, a jesté vice pfi nasledném
zhlédnuti Blade Runnera, se rychle stal mym oblibenym sci-fi zasa-
zenim. A zatimco moje prvni tvorba v této oblasti, jiz vySe zminovany
PR. ¢“/BrP(.)nK, vychazela spiSe z estetiky osmdesatych let, pfi tvor-
bé svéta Enlightened 2121 jsem se nechal inspirovat spiSe pristu-
pem Deus Ex: Human Revolution. Ten klasické futuristické prvky
lehce micha s estetikou a mysSlenim italské renesance. Ja se se svym
svetem rozhodl jit podobnou cestou, ale pro zpestfeni zanrovych ste-

reotypl jsem si vybral estetiku klasicistniho baroka.

Cilem pak bylo vytvofit artbook obsahujici navrhy designu postav

a atmosfeérické ilustrace prostfedi ve kterém se pohybuji. To vSe do-



plnéné o texty, které predstavuji pfibéhové pozadi celého svéta, jed-
notlivych postav a situaci, do kterych se tyto charaktery dostavaiji. Co
jsem naopak ponechal stranou, byla technicka stranka hry a game
design. Nechtél jsem svou pozornost dalSim zplisobem odvadét od
vytvarného feSeni a samotného malovani, které je ve vysledku na
razu jsou jednotlivé Cinnosti také vyhrazeny pro €leny tymu s dosta-
te€nou kvalifikaci v daném oboru a vytvarnici se soustfedi pouze na

vizualni stranku véci.



3 PROCES PRIPRAVY, PROCES TVORBY

Zakladni ideu svéta Enlightened 2121 jsem v hlavé nosil uz néja-
kou dobu prfed zadanim diplomové prace. Prvnimi kroky byly jedno-
duché skici postav v lince ur€ené k prozkoumani, jestli tento koncept
vubec ma potencial vizualné fungovat. Po finalnim rozhodnuti vydat
se cestou barokné klasicistniho cyberpunku jsem na internetu zacal
stfadat kvantum vizualnich referenci pfevazné dobové mody a vytvofril
si tak zakladni vizualni knihovnu, kterou jsem v pribé&hu prace rozsifo-
val a celou dobu z ni Cerpal. Nesmim také opomenout prvni zhlédnuti
legendarniho filmu Amadeus od MiloSe Formana, které bylo pro muyj

projekt velice inspirativni.

V rané fazi tvorby jsem se také rozhodl, ze cela logika universa
Enlightened 2121 bude vychazet z naSeho realného svéta a bude
mou fiktivni pfedstavou vyvoje budoucnosti sou¢asného lidstva. Z toho
dldvodu se tak do vizualu promitaji i prvky, které maji tendenci se v pru-
béhu let pfili§ neménit, at’ uz z divodu své jednoduchosti, funkénosti
nebo ikoni¢nosti.

VSechny prace jsou realizovany technikou digitalni malby za pomo-
ci grafického tabletu WWacom Intuos Pro v programu Adobe Photoshop.

Celkem dlouho jsem bojoval s nalezenim idealniho zpusobu, jakym
bych postupoval pfi designovani postav. Nakonec zvitézil postup, pfi
kterém jsem nejprve vytvoril jednoduSe promalované monoténni silue-
ty vétdiho mnoZstvi charaktert a z téch pak vybiral ty vizualné nejzaiji-
maveéjsi (viz. pfiloha €. 5). Vybranou skicu jsem pak pokazdé prokresilil
v lince a pomoci vybéru lasem vybarvil lokalnimi barvami. Po zakladni
modelaci objemU jsem pak uz celou postavu renderoval pres vrstvu
puvodni linky (viz. pfiloha €. 6). Po vytvoreni zakladni postavy jsem ve
vétsiné pfipadu dodélal i portrét z odliSného uhlu a zadni pohled vyve-
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deny pouze v lince. V jinych pfipadech jsem se rozhodl ukazat rizné

designove verze nebo prvky, pripadné i jeden dopravni prostredek.

U prostfedi mi Slo hlavné o zachyceni bézné atmosféry fiktivniho
mésta Metropole. Z pavodni rychlé skici jsem vzdy postupné proma-
lovaval finalni podobu ilustrace. V jednom pfipadé jsem také experi-
mentoval s vytvorenim kompozice ve 3D pomoci Blenderu. To se mi
ale nakonec pfilis neosvédcCilo a u dalSich maleb jsem uz pokracoval
tradicné. U nékolika maleb jsem si pomohl i pomoci photobashingu.
Fotku jsem ale vzdy pouZzil spiSe jako zaklad pro strukturu a poté ji te-

mér kompletné zamaloval.

NejvétSi vyzvou pfi celé tvorbé pak bylo hledani motivace k pra-
ci pfi stale se vracejicich vinach epidemie COVID-19. Az pfi epidemii
jsem zpétné ocenil drive bézny kontakt se spoluzaky v ramci atelie-
rovych konzultaci. Moznost potkavat se, ukazovat si postupny vyvoj
prace a navzajem se inspirovat, je pfi tvoreni takto velkého projektu
podle mého nazoru naprosto zasadni. Postupny upadek do stereotypu
“lockdownovych” dni se u mé také nepochybné projevil v poruse udr-
Zeni pozornosti a mensi schopnosti odolavat prokrastinaci. Z téchto
a dalSich technicky a finan¢nich ddvodu jsem byl nucen odevzdani
diplomové prace odlozit o tfi mésice.

NezkuSenost s timto typem projektu, kdy jsem az v pribéhu pra-
ce fesil, co vSechno a v jakém poctu v ném bude a nebude zahrnuto,
mému pracovnimu tempu také nepomohla. Napf. ilustrovani knihy od
jiného autora je tomto ohledu mnohem jednodussi na organizaci prace,
nez kdyz v8e vymyslite od zakladl za pochodu, nechavate se zahltit
a nevite co driv. UrCité jsem také mél ve vétSim predstihu vyresit, jak
bude finalni artbook vypadat. Jakmile se totiz vSechno zacalo pfiblizo-
vat vysledné podobé&, motivace se postupné vratila a kone¢na prace na
postavach a prostfedich mé zacala bavit o dost vice nez predtim.
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4 POPIS DILA, TECHNOLOGICKA SPECIFIKA,
PRINOS PRACE PRO DANY OBOR

Vystupem diplomové prace je artbook ve Svycarske vazbeé ve forma-
tu A4 na Sirku. Katalog ma celkové 52 stran a najdete v ném concepty
dvanacti unikatnich postav, kazda na svoji dvoustranné s vlastnim po-
piskem, 6 dvoustranek obsahujici malbu prostredi a kratky popis situa-
ce, par stranek pfibéhoveho pozadi sveta a dvé dvoustrany vybéru ze
skic. llustrace na obalce je pak inspirovana Unosem Proserpiny od
Berniniho (viz. pfiloha €. 12). VSechny texty jsem psal sam a o jejich
preklad do angliétiny se postarala St&panka Havlova Zijici nékolik let ve
Velké Britanii.

S grafickou podobou knihy mi pomahala ma kamaradka a grafiCka
MgA. Lenka Vomackova. Po konzultaci rozlozeni stranky mi pro celou
knihu vybrala pismo Raleway a z mého plvodniho napadu, ktery znac-
né vylepSila vytvofila i finalni logo projektu. Jeji praci je i dvoustrana
s obsahem. Zbytek knihy jsem pak uz vysazel sam a finalni podobu

s ni jen konzultoval.

Tisk a kompletace knihy probéhla v prazském studiu VOALA. Pa-
pir, ktery jsem si pro knihu vybral pfi zkuSebnim natisku, mél bohuZzel
opozdénou dodavku z Némecka a bylo tedy nutné pouzit jinou, o néco
lesklejSi variantu. Po natiscich jsem provedl i dodateCné upravy sveét-
losti a kontrastu, ale i presto jsou nékteré z maleb o néco tmavsi nez by
bylo zahodno. Idealni je tedy prohlizeni pfi dennim svétle, kdy se je vSe
dostateCné zietelné. | tak se ale zadny tisk nedokaze veérnosti vyrovnat
podsvicené ploSe monitoru, na které vSechna dila vznikala.

Prace mé i pfes vSechny vyzvy, se kterymi jsem se musel v pru-
béhu potykat, bavila a nepochybné posunula mé schopnosti v oblasti
concept artu na novou uroven. Doufam, ze mi také dostatecné
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posili mé portfolio a pomuUze mi ziskat praci v hernim nebo filmovém
primyslu. Vé&fim také, Zze se mi podafilo pfijit s dostate¢né novym
a originalnim pohledem na jiz mnohokrat ztvarnény zanr cyberpunku
a bylo by pro mé urcité potéSenim, kdyby se v budoucnu objevila smy-
sluplna moznost dalSiho rozvinuti této idey a treba i jeji predstaveni
SirSimu publiku v podobé vysokorozpoctové videohry, filmu ¢&i serialu.
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6 RESUME

As a theme of my master thesis | chose to do a concept art of
characters and environment for a video game. | came up with the idea
of the world of Enlightened 2121 in which baroque wigs are the hot
fashion trend again while levitation drives are used in cars. It is set
in the year 2121 where baroque classicism meets cyber-technology,
corporations control the world and eight out of ten people are aug-
mented with body modifications.

The result of my work is an artbook The Art of Enlightened 2121.
The artbook aims to introduce you to an interesting lore on which
a videogame could be based. It has 52 pages on which you can find
12 character designs with different views and variants, 6 concepts of
environments, some sketches and the written backstory of this sci-
ence-fiction universe. The book cover is illustrated as well. The illus-
tration technique is digital painting. | was working on a graphic tablet
Wacom Intuos Pro in Adobe Photoshop.

In the end, | am pretty happy with the result and | hope this work
will help me to find a job in the video game or movie industry. Despite
some obstacles | encountered during the creation process of this
final work, | took a liking to the idea of the world of Enlightened 2121.
If there is an opportunity in the future to further develop this world,
| would certainly not hesitate to do so.
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Priloha ¢. 1
Ukazka ilustraci ke kniham Krysar a 1984

zdroj: vlastni ilustrace
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Priloha €. 2
Ukazka z klauzurni prace pR. ¢“/BrP(.)nK (na Sifku)

zdroj: vlastni ilustrace
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Priloha €. 3
Ukazka ze semestraini prace Crystal of Darkness (na Sifku)

zdroj: vlastni ilustrace
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Priloha ¢. 4
Ukazka ze semestralni prace BIOM 51 (na Sifku)

zdroj: vlastni ilustrace
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Priloha €. 5
Ukazka skic k postavam

zdroj: vlastni skici
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Priloha €. 6

Ukazka procesu tvorby postav

zdroj: vlastni ilustrace
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Priloha €. 7
Ukazka finalni dvoustrany s postavou

JOHNNY THAI

THE HARBINGER

Johnny, the Harbinger, is an expert on dirty work at Bastille Industries. His
connection with the corporation is historically determined because his father
and grandfather previously held the same position. Every tricky situation Pierre
Boivin gets into is made for Johnny. He approaches problems pragmatically
and with hindsight, which is essential for Pierre, who is sometimes too hasty.
And in the end, Pierre often listens to Johnny's advice. The Harbinger rides

an Urasaki S-550 motorcycle in a version with a levitation drive, which

makes it perfect for him as he can get to otherwise inaccessible places.

zdroj: vlastni ilustrace
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Priloha €. 8
Ukazka finalni dvoustrany s postavou

BIG WRAP

Big Wrap is the leader of the Los Aceros gang and he is the most influential
man of the street" in the Southern Metropolis. He secured his position by
destroying the smaller gangs and not poking his nose into the corporate
business. However, with growing power, he is becoming more confident

as he freeloads on the big companies from time to time. Moreover, he has

a great interest in music and he also searches for new rap talents on the street
as a headhunter. Thanks to his connections, he included DJ Am4d3us among
his friends and in the future he plans to co-produce a rap album with him.

zdroj: vlastni ilustrace




Priloha €. 9
Ukazka finalni dvoustrany s postavou

LITTLE EVIE

MADAM OF TWISTED WIRES CLUB

Madam Little Evie may look just like a pretty face with customer-favourite
body augmentations but in reality, she is a successful businesswoman and
the owner of a luxurious sex club Twisted Wires. In the dark dull nooks of

her brothel, one can overhear a lot of things and she knows how to use the
valuable information for her own good. Little Evie considers her employees
to be her family and they are under her full protection. Any violation of her set
rules turns out to be very tragic for naughty customers. Thanks to her wide
connections in the corporate world these rules are almost sacred and apply
without any exception.

zdroj: vlastni ilustrace




Priloha €. 10
Ukazka ilustrace prostiedi (na Sifku)

zdroj: vlastni ilustrace
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Priloha €. 11
Ukazka ilustrace prostfedi (na Sifku)

zdroj: vlastni ilustrace
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Priloha €. 12
Ukazka obalky hotového artbooku

zdroj: vlastni foto
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Priloha ¢. 13

Ukazka hotového artbooku

zdroj: vlastni foto
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Priloha ¢. 14
Ukazka hotového artbooku

zdroj: vlastni foto
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Priloha ¢. 15
Ukazka hotového artbooku

zdoj: vlatnl' foto
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