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Abstrakt

Digitalni malba je relativné nova technika tvorby obrazu, ktera se velmi rychle Sifi a
sdili napfi¢ internetovou komunitou. Pod vlivem velké vzajemné inspirace a silné
konkurence se vyvinul styl, ktery v sobé kombinuje vSechny moZzZnosti a vyhody, jez
digitalni prostredi nabizi. Tento styl stavi na zakladech tradicni malby, ktera nam po
staleti vypravéla pfibéhy formou statického obrazu. Tento styl sleduje velké mnozstvi
divaka po celém svété. Predpoklada existenci autorova zaméru, jasnou informaci,
kterou chce divakovi pfedat, a pouziva nastroje, které dale popisuji v této eseji. Cilem
prace je tento styl prozkoumat a odhalit moznosti vypravéni v digitalni malbé z pohledu
reziséra animovaného filmu a pro€ je digitalni malba pro jakéhokoliv tvirce pfinosem.

Abstract

Digital painting is fairly new technique of creating an image, which is spreading quickly
and is shared among internet community. Under influence of mutual inspiration and
high rivality is developed a style, which combines all possibilities and advantages,
which digital environment offers. A style, that builds on the foundations of traditional
painting, which has been for centuries telling us stories in still images. This style is
followed by large number of viewers worldwide. It assumes artist has some intention,
clear information, which he wants to tell to a viewer, and uses tools, which | will
describe further in thesis. The aim of the thesis is explore this style and find out
possibilities of storytelling in digital painting in point of view of director of animated film
and why is digital painting beneficial for any artist.
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1. Uvod

Digitalni malba je v porovnani s tradicni malbou nové médium, které je
vysledkem digitalni doby. Je vSude kolem nas a neustale se vyviji. Tématu se chci
vénovat proto, Zze mi vzdy bylo blizké, vénuji se mu déle nez animované tvorbé a
animace a filmové uméni s digitalni malbou uzce souvisi, pfedevSim v emocnim
dopadu na divaka v jediném statickém obraze. Digitalni malba svou prezentaci na
socialnich sitich pfitahuje pozornost mas lidi. Ve své praci se snazim postihnout a
formulovat, co je typické pro kvalitni digitalni dilo a jak mohu reflektovat tyto poznatky
ve vlastni tvorbeé.

Po obecném predstaveni digitalni malby porovnam zpUsob vypravéni v dnesni,
digitalni dobé a v jiz historické, tradi¢ni realistické malbé. Ackoliv mUze byt kvalitni
digitalni dilo zcela bez pfibéhu, stejné jako tradi¢ni malba, budu se soustfedit hlavné
na sdéleni pfibéhu a jaké techniky mohou byt pouZzity pro jeho presvédcCivéjsi vyjadreni.
Animovany film pfedpoklada vypravéni v ase a pohybu. Ve statickém obraze muize
byt ukryt stejné koncentrovany, hodnotny a zajimavy pfibéh, jako v animovaném filmu,
s tim rozdilem, Ze si ho mizeme uzivat nekonecné dlouho. V em vézi schopnost
nékterych dél vtahnout divaka do déje, i kdyZ se v obraze nic nehybe?

Cilem mé prace bylo tyto techniky konkrétné pfedstavit na vybranych ukazkach
a formulovat do urcitych obecnéjSich zakonitosti a musim konstatovat, Ze cely proces
vypracovani této prace mi pfinesl kromé odborného teoretického pouceni a hlubsiho
porozumeéni také silnou inspiraci k moji vlastni tvorb&. Doufam, Ze moje poznatky
mohou byt stejné pfinosné pro dalsi tvarce.



2. Co je digitalni malba

Digitalni malba je digitalné vytvofené vizualni dilo — obraz, ktery vznika zcela
v digitalnim prostfedi. Zplsobem zpracovani i estetikou napodobuje tradi¢ni malbu.

2.1 Potrebné nastroje

Od svych pocatkua digitalni malba pro$la obrovskym vyvojem. Zakladni nastroje
k tvorbé digitalni malby zUstaly: je potfeba software, hardware a umélecky cit, vize,
idea, kterou chce tvarce ztvarnit.

Ve vyvoji software se vyvojafi pfedhanéji, aby ten jejich byl co nejlepsi a dokazal
nabidnout co nejvérnéjSi a nejpohodinéjsi Stétce. V dnesSni dobé je mozné sehnat
takovy digitalni malifsky program zdarma, za par korun i za nékolik tisic. Mezi
nejznaméjsi a nejpouzivané;jsi patii Adobe Photoshop?. Dale bych rada zminila Corel
Painter?, ktery je o trochu bliZze tradi¢ni malbé a Paintstorm Studio®, které pracuje
s photoshop formatem (dokumentem typu .PSD) a autor tedy muze volné upravovat
dilo jak v Paintstorm Studiu, tak v Photoshopu, a program se tak sam nesnazi
Photoshopu konkurovat, nybrz ho doplhovat. Prace v ném je rychlejsi a intuitivné;si.
Velmi popularni jsou i programy ke stazeni zdarma, napfiklad Krita, ktera se té€si velké
oblibé.

Dale hardware — ktery se neustale vyviji a zlepSuje pfirozené, kdo v dnesni
dobé nepotiebuje vykonny pocitat? Samoziejmé i graficky tablet uSel néjakou tu cestu
vyvoje, avSak myslim, Ze s tablety je to trochu o zvyku. Zatim nebyl vynalezen zadny
tablet, ktery by vérné napodobil praci s tradicnim médiem. Vzdy tu bude existovat
néjaka zabrana ve vnimani pera, které se pohybuje po grafickém tabletu a fyzicky
nezanechava Zadnou stopu — ta vznika az v pocita€i a s milisekundovym rozdilem je
vyobrazena na displeji. Zatimco pero v ruce autora je stale stejné, vysledna technika
a vzhled Stétce se méni a jsou fyzicky nehmatatelné.

2.2 Prostredi, ve kterém funguje

Priblizné od roku 2005, kdy jsem se s digitalni malbou poprvé seznamila, se
tvarci zménili. Digitalni malba seskupila obrovskou komunitu nad3encu, ktefi diky
masivnim socialnim meédiim sdili postupy a navody, jak se v této vytvarné technice
zlepsit. Adobe Photoshop uz také neni jen ,program na fotky, ktery zvladne i kreslit,“ ale
industrialni standart pro vyvoj her i filma.

Digitalnimi obrazy jsme pfehlceni, aniz bychom si to uvédomovali. Na socialnich
sitich typu Facebook, Instagram a TikTok se masivné Sifi videa, jak tvarci maluji
napfiklad v programech jako Procreate?, software vyhradné pro tablet iPad a iPhone.
Umélci se zviditelriuji jak pomoci Facebookoveé reklamy, nebo na kratkych videich i pro

1 Adobe Photoshop. Oficialni webové stranky Adobe [online]. [cit. 2022-07-20]. Dostupné z:
https://www.adobe.com/cz/products/photoshop.htmi

2 Digital Art & Painting Software — Corel Painter 2023. Oficialni webové stranky Corel Painter [online].
[cit. 2022-07-20]. Dostupné z: https://www.painterartist.com/en/product/painter/?topNav=en

8 Paintstorm Studio. Oficialni webové stranky Paintstorm Studio [online]. [cit. 2022-07-20]. Dostupné z:
https://paintstormstudio.com/index.htmi

4 Procreate® — Sketch, Paint, Create. Oficialni webové stranky Procreate [online]. [cit. 2022-07-20].
Dostupné z: https://procreate.art/
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Youtube, ¢&i vice profesionalnéjsi vytvarné platformy Artstation®, ktera zastresuje
digitalni uméni od ilustrace prfes Concept Art, 3D, Matte Painting® i po individualni
projekty. Artstation umoznuje sestavit si portfolio a na jeho zakladé vygenerovat
webovou stranku, kterou, jak Artstation propaguje sloganem ,budte vidéni spravnymi
lidmi”.“ Artstation tim narazi na své publikum, kterym jsou umélci samotni a firmy
z branze. Na Artstationu nejsou lidé, ktefi se na uméni divaji nahodou. Je to selektivni
skupina lidi, ktefi uméni vyhledavaji. Nejsou to ti, ktefi Sli po ulici a vidéli zajimavy
obraz, ale ti, ktefi vesli do galerie za konkrétnim umélcem a koupili si vstupné. Tim se
Artstation liSi od platforem jako Instagram a Facebook. Z tohoto marketingu a pfistupu
vychazeji dva vysledky. Zaprvé, ziskat popularitu na Artstation znamena, ze uméni je
ocenovano dalSimi umélci a lidmi, ktefi tomu rozumi — tedy Castéji i ti, ktefi jsou ochotni
za tisk kvalitniho dila zaplatit. Zadruhé, je samoziejmé tézSi uspét.

Umélci se vétSinou prezentuji na vice nez jedné socialni siti. Kazda socialni sit
totiz nabizi jiné funkce, které muze umélec vyuzit. Artstation napfiklad na hlavni
strance prezentuje aktualné nejpopularnéjsi dila, tedy takova, ktera za posledni ¢asovy
usek ziskala nejvice ohlasl uzivatelské aktivity (palce nahoru a komentare). To vede
k tomu, Ze takové dilo tam visi, dokud se nenajde jiné, které by ho v daném ¢asovém
useku svou uzivatelskou aktivitou pfekonalo a nahradilo. To se nestane na Facebooku
ani Instagramu, protoZe oba pouZivaji jiny algoritmus. Co se objevi jednomu uzivateli,
neobjevi se drunému. Prezentace na socialnich sitich ma nesmirnou vyhodu. Je rychla,
vétSinou zdarma, snadno vybuduje fanouskovskou bazi a pouze staci, aby si uzivatel
klikl na odbér u umélce a dostane upozornéni na pfisti pfispévek.

Rozvoj socialnich siti bohuzel s sebou nese obrovskou nevyhodu pro umélce
jako jednotlivce. Umélec vzdy bude bojovat o pozornost divaka s dalSimi dily, dalSimi
prispévky a dalSimi odbéry. Divak sledujici digitalni dila je také velmi otupély. Na
platformach je tolik kvalitnich dél, Ze se zkratka neda ani vynadivat na jedno a uz
,scrolluje®“ dal pro dalsi inspiraci. Masivnost socidlnich siti vede k tomu, Ze kazdy
obraz je vytvaren s mysSlenkou, ze musi zaujmout. Nékdy i za kazdou cenu.

Dnes je svét propojen vic nez kdy dfiv. Chtél-li barokni malif zpétnou vazbu od
klienta nebo mistra, musel se s nimi fyzicky setkat v ateliéru a vlastné byl omezeny na
tyto jedince a své nejblizsi. V dnesni internetové dobé, chce-li umélec zpétnou vazbu,
muze ji mit hned, a to od stovek a tisicl divakd. Staci poslat obraz online. Digitalni
umélecka dila jsou tak pod vé&nym hledackem kritiky i chvaly.

Nasledujici pojmy jsou v prostredi digitalni malby pevné ustaleny: kontrast,
kompozice, svétlo a barva. Sdileni navodu a dostupnost u€eni se digitalni malbé vede
k velkému rozSifeni této terminologie, ktera je nasledné velmi exponovana
v internetovych diskusich. ZvySenim povédomi o dopadu narativnosti v obraze na
divaka se i zveda vSeobecna kvalita digitalnich obrazl sdilenych na internetu a
upeviuje se nadnarodni styl, ktery je pouzivan jak v tvorbé pro socialni sité, tak
v profesionalnim prostredi. Pak vstava otazka, jak tedy vypada digitalni dilo, které je

5 Artstation je socialni sit pro digitalni umélce, po vytvoreni profilu mGze uzivatel prochazet a
nakupovat tiSténa digitalni dila nebo si sam zalozit vlastni portfolio. Artstation také obsahuje spoustu
navodu a potfeb (digitalni Stétce, 3D modely, stock fotografie apod.) pro digitalni umélce.

Oficialni webové stranky Artstation [online]. [cit. 2022-07-20]. Dostupné z: https://www.artstation.com/
6 Matte Painting je zrekonstruovani fotorealistického prostfedi nej¢astéji pouzivané pro film. Historicky
se da fict, ze uz Karel Zeman polozil zaklady Matte Painting. Jen v dneSni dobé misto tradi¢niho
malovani kulis jsou malovany digitalné. Cely proces tvorby vizualnich efektd filmu probiha digitalné a
matte painting je z velké &asti fotomontaz doplnéna o digitalni malbu. Adobe Photoshop je zde
nejCastéji pouzivany program.

7 Artstation — For Artists. Oficialni webové stranky Artstation [online]. [cit. 2022-07-20]. Dostupné z:
https://www.artstation.com/about

8 Scrollovat znamena vertikalni posouvani Fadkd na obrazovce [online]. [cit. 2022-07-20]. Dostupné z:
https://it-slovnik.cz/pojem/scrollovat
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vytvoifeno s védomim, Ze hlavni divak je zahlcen nadbytecnou konzumaci digitalnich
vizualnich vjem(? Snazi se v této situaci pfizpusobit podobné jako reklama. Snazi se

Vv,

2.3 Styl digitalni malby

Digitalni malba, a¢ je schopna napodobit jakékoliv médium a samoziejmé i
estetiku, si vyvinula vlastni styl. Popisovany styl je typicky pro digitalni malbu, tj.
vizualni dilo, které je tvofené prevazné celé v digitalnim grafickém editoru (napf.
Photoshop) a pfevazné celé je ru€né malované. Estetika pfipomina realistickou malbu,
nikoliv kresbu ¢i fotografii. Pod popisovany styl dale nepatfi matte painting, komiksova
tvorba, karikatura a dalSi, jinak velmi rozSifené odvétvi digitalni tvorby, které vSak maji
svuj vlastni styl.

Digitalni malba vychazi pfedevsim z realistické malby. Portrétuje realisticke lidi,
s realistickymi proporcemi a anatomii a prostfedi s realistickou architekturou, pouziva
realisticka pravidla pusobeni svétla a barev. Vytvafi iluzi skute€nosti, podobné jako
fotografie a film. Stavi na realistickém znazornéni, podobné jako klasické zapadni
malifstvi.

Momentalni trend digitalni malby nese ur€ity nadnarodni styl, ktery se opakuje
napfi¢ portfolii dohledatelnych umélcl. Za timto trendem digitalni malby stoji vzajemné
a hromadné sdileni mezi umélci, ktefi se mezi sebou vzajemné inspiruji. Navody a
dostupné tutorialy a online lekce k tomu také pfispivaji. Umélec sdili, jak on sam maluje
urcité téma nebo jak pfistupuje ke konkrétni problematice, a jini umélci si z jeho navodu
berou prvky, které pouZiji ve vlastni tvorbé, a od nich dalsi, a dalsi.

Digitalni umé&lci nejéast&ji Serpaji z internetu. Casto pak z vlastnich odbéra a
vlastnich posbiranych inspiraci. Divam-li se vSak na videa a podcasty® Uspésnych
digitalnich umélcu, jejich repertoar inspiraci je mnohem S$irSi. Podobné jako tradi¢ni
umélci chodi ven, hledaji inspirace v bézném zivoté a také vytvareji skicy v plenéru.
Tento pfistup propaguje napriklad Stan Prokopenko 1° , zakladatel jedné
a stejnojmenného Youtube kanalu. Protoze vétSina digitalnich umélct pochazi
z umeéleckého prostfedi a maji vytvarné vzdélani, nebo se minimalné i o tradi¢ni malbu
zajimaji, je znatelné, Ze vliv tradi¢ni malby se dosud od digitalni malby neodpoutal a
pravdépodobné nikdy neodpouta.

Zatimco tradi¢ni tvorba tihne k pouziti jednoho média, digitalni malba kombinuje
stopy napodobuijici tradiCni mokré akrylové €i olejové Stétce se suchymi texturami jako
tuzky &i k¥idy. Casto se aplikuji $tétce, které jsou jednoduché tvarem, ale maji lehkou
strukturu, ktera nékdy i pfiznava svou digitalnost, napfiklad digital noise (objevuje se
také ve fotografii) €i volba v Photoshopu color dynamics, ktera umozfiuje variabilitu
barvy pro jednotlivé stopy €i jednotlivé tahy.

Vznikaji obrazy navazujici na témata hororu, fantasy, sci-fi, i realistické obrazy.
Popularni jsou vyjevy z bézného Zzivota rGznych kultur, napfiklad vyjevy z Zivota
asijskych narodnosti jsou velmi popularni mezi zapadnimi divaky, podobné jako tomu

9 Podcast je mluvené slovo dostupné na internetu v digitalnim formatu k poslechu v libovolny ¢as i
v dobé vysilani.

Definice podcastu. Merriam Webster [online]. [cit. 2022-07-31]. Dostupné z: https://www.merriam-
webster.com/dictionary/podcast

10 Stan Prokopenko. Stan Prokopenko [online]. [cit. 2022-07-31]. Dostupné z:
https://stanprokopenko.com/

11 Proko — Learn How to Draw with Fun Tutorials. Proko.com [online]. [cit. 2022-07-31]. Dostupné z:
https://www.proko.com/
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bylo, kdyz zapad poprvé objevil japonské uméni v 20. stoleti a jejich nekonvencéni
pristup ovlivnil impresionisty*2.

Podobné jako film maji digitalni malby rlzné zanry a podle Zzanru a zpracovani
je mozné odsoudit néktera dila jako ky€. Posouzeni dané malby je pak véci osobniho
nazoru a vkusu. Jsou rozdilné hodnocena v kategorii vysSi vytvarné kvality pravé
z tohoto hlediska. V ¢eském prostfedi animované tvorby jsou filmy ze studia Walta
Disneyho mnohdy hodnocena jako ky¢, ale nikdo nemulze vytknout jejich femesinou
kvalitu a mocny vyznam pfibéhu. Obrazy se proto snazim vnimat pro jejich kvality,
nikoliv pro tvarcuv osobni vkus, ktery nemusi souhlasit s mym vkusem a ktery muze
byt rozdilny v riznych kulturach. Vzhledem k celosvétovosti digitalni malby povazuiji
nahled na ky€ jako nepodstatny faktor k souzeni kvality obrazu.

12 GOMBRICH, E.H., Pfibéh uméni. S. 525-526
12



3. Vypraveéni v digitalni malbé

Digitalni malba je momentalné nejrozSifené&jSi a nejdostupnéjsSi formou umeéni.
Dalo by se Fict, Ze pfistup k ni ma kazdy, kdo vlastni pocita€ nebo chytry telefon, ale
digitalni malba se objevuje v realném fyzickém svété ve formé tiskovin, billboard,
obald, v ¢asopisech €i knihach, pfedevsim pro svou jednoduchou a nesmirné rychlou
reprodukci. Digitalni obraz samozfejmé na rozdil od tradi¢ni malby postrada fyzickou
a hmatatelnou podobu, ale pointa obrazu a jeho sdéleni zlistava stejné a je navic
rychleji Sifitelny. Digitalni malba svou snahou o pozornost zafazuje do svych obrazu
prvky vypravéni. Pfibéh ve statickém obraze predpoklada realistické zobrazeni
vypravéné scény: perspektivni iluze prostoru a anatomicky realné postavy. D&j musi
byt Citelny. Podobné jako rezisér v animovaném filmu, malif musi vytvofit uvéfitelnou
iluzi pfesvédcivym vytvarnym pojetim.

Obraz, za kterym je pfibéh, mize donutit divaka se nad dilem pozastavit a
premysSlet. Moznosti, jak do obrazu dostat pfibéh, je nékolik. Mezi ty hlavni patfi
postupy, které budu dale popisovat v Ctvrté kapitole.

3.1 Concept art, uméni pro vypraveéni (filmy, hry)

Digitalni malba pro svou snadnou Sifitelnost je standartni proces i pro vyvoj
dalSich digitalnich dél — audiovizualnich dél, fiimi a pocitaCovych her. V procesu
takového vyvoje je nepostradatelnym nastrojem pro navrhovani a zpracovani podkladu
nanecisto. Digitalni malba umoznuje vidét barevnost a funkénost vizualni kvality
zabéru filmu nebo hry jesté predtim, nez samotny finanéné& naro¢ny proces vyroby
zacal. Digitalni malba takto vyuzitd se nazyva Concept Art13. VétSinou jsou to
polotovary: navrhy, jak by mohla vypadat postava nebo prostfedi, architektura €i objekt.
Finalni produkt je az hotové audiovizualni dilo, kde mUze byt digitalni malba pouzita
opravdu jen ve vyvoji Ci okrajové. Jindy se jedna o fundamentalni véc, kdy napfiklad
malba tvori celé pozadi — pak mluvime o Matte Painting — malbe, ktera tvofi celé nebo
Castecné pozadi flmového zabéru.

VétSina Concept Art umélcu se soustieduje jen na urcité véci, néktefi pouze na
postavy, néktefi pouze na krajinu &i architekturu, jini délaji trosku od vieho. Casto je
Concept Art rozvinut dal, do detailni ilustrace, pro ucel marketingu (napfiklad pro
plakaty Ci jinou propagaci). Nékdy se tak déje jesté béhem vyvoje, nékdy az po
ukonceni produkce, kdy jsou navrhy spolu s ukazkami finalniho vyrobku (filmu &i hry)
predany ilustratorovi, ktery finalni ilustraci zpracuje. Nebyva vSak vyjimkou, Ze
v mensSich studiich Concept Art umélec zastava i tuto roli.

Pro svuj ryzi u€el maze propracovanéjSi Concept Art obsahovat nejeden pfibéh.
Umélec vétSinou uz pracuje se scénafem, ktery film & hra ma mit, a proto i navrhovana
postava Ci prostfedi skryva pfibéhovost. Protoze pro tvorbu filmu €i hry ve vyvoiji
vétsinou plati embargo (mi€enlivost), divaci jsou vétSinou prvné seznameni s finalnim
produktem a az pozdéji narazi na umélce, ktery pro projekt pracoval. Vybaven znalosti
finalniho pfibéhu, divak shlizi nepovedené &i nerealizované navrhy a kresby, které jsou
pro néj snadno odvoditelné a pochopitelné.

13 What is Concept Art?. CG Spectrum [online]. [cit. 2022-07-20]. Dostupné z:
https://www.cgspectrum.com/blog/what-is-concept-art
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3.2 Socialni sité a profesionalita

Digitalni umélec nemulze byt bez socialnich siti. Nabizeji snadnou publicitu a
jednodussi spravu nez webové stranky a zaroven neslevuji z kvalit webovych stranek,
alespori obsahové. Uzivatelé (tedy umélcuv divak) socialnich siti jsou na danou sit uz
zvykli, znaji jeji uzivatelské rozhrani a funkce, kterymi mohou s tvlircem komunikovat.
Navic je spousta aplikaci, které umozriuji rozesilat vytvofena dila na nékolik siti
zaroverit* a také naplanovat cas jejich odeslani, tak, aby se zobrazily uzivatellm
v Case, kdy je nejvice lidi na sitich aktivnich. NejCastéji podporované sité jsou
Facebook, Instagram, Youtube a Twitter.

DalSi socialni sité, které pod tyto aplikace sice nespadaji, ale zaméfuji se vice
na umeélce a jejich sdruzovani. Je to tfeba Artstation'® nebo DeviantArt'e. Obé stranky
umoziuji tisk obrazl a jejich prodej, nicméné Artstation tihne vice k profesionalité,
nebot tuto platformu pouzivaji i studia hledajici vhodné kandidaty pro své oteviené
pozice a Artstation umozriuje vytvofit webové stranky — portfolio — z tvircova profilu, a
DeviantArt tihne vice k blogerim a komunité a vzajemné podpore. Obé stranky také
umoznuji nahrat a prodavat tzv. assets nebo resources'’ pro tvorbu, jsou to napfiklad
Stétce, 3D modely, stock fotografie pro pouziti ve fotomontazich, matte painting Ci
k pouziti jako reference ve vlastnich dilech.

Mnoho umélcl vyuziva Youtube!® k nahrani procesu tvorby. Divak tak muze
sledovat, jak bylo dilo vyvijeno. Néktefi umélci nahravaji jen proces, ktery je jesté
zrychleny, néktefi vyuziji proces k podkresbé podcastu, kde prezentuji navod nebo
Uvahu nad tvorbou®®. Youtube umozriuje zpoplatnéni za shlédnuti reklam od urcitého
poctu odbérd, nebo v dnedni dobé je uz snazsi a rychlejSi (nez ¢ekat na nutny pocet
odbératell pro zpoplatnéni reklam) sehnat sponzory, napfiklad prodejce grafickych
tabletl, a pro divaky udélat malou reklamu za pfiplatek.

Umélci mohou ziskat finan¢ni podporu i za pouziti platforem Patreon nebo
Gumroad. Patreon?® umoziiuje umélcim sestaveni planu, kdy mohou vybirat od svych
,patront penize za to, co vétSinou uz délaji. Mlze to byt tfeba digitalni tvorba. Plan
Patreonu umoznuje bud mésicni platbu za odbér nebo jednorazové za prispévek.
Umélec sam si vybere, zda se mu hodi penize od uzivateld mésicné nebo pFispévkove.
V pripadé mési¢niho odbéru uzivatel zaplati (vétSinou velmi nizkou a symbolickou)
Castku Patreonu a podpofi tim umélce. Ziska tak pfistup k rozSifené tvorbé, vétSinou
to zahrnuje videa malby v realném Case, pfistup na specialni stream nebo navody,
produkty jako Stétce, textury nebo cokoliv, co umélec rad da svym sponzorim.

Gumroad 2! umoznuje prodat cokoliv digitalniho. Umélci jej vyuzivaji
k prodavani $tétcu, navodd, ale i tfeba stranek komiksl a knih. | kdyz existuje vice
stranek k prodeji on-line kurz(i??, kdyZz uz ma umélec prezenci na Gumroad nebo
Patreonu, prodava je zde.

Prezentace na socialnich sitich je pro umélce nutna nejen z hlediska publicity,

14 30 Best Social Media Scheduling Tools for 2022. Influencer Marketing Hub [online]. [cit. 2022-07-
20]. Dostupné z: https://influencermarketinghub.com/social-media-posting-scheduling-tools/

15 Artstation. [online]. [cit. 2022-07-20]. Dostupné z: https://www.artstation.com/

16 DeviantArt. [online]. [cit. 2022-07-20]. Dostupné z: https://www.deviantart.com/

17 Také ,prostredky” ¢i ,suroviny“ pro tvorbu digitalni malby. Jsou to napfiklad digitalni Stétce, textury,
3D modely, referencni fotografie a dalSi.

18 Youtube. [online]. [cit. 2022-07-20]. Dostupné z: https://www.youtube.com/

19 To déla napriklad ilustrator Marco Bucci, kterého budu je$té mnohokrat zmifovat dale v eseji.

20 Creativity powered by membership. Patreon [online]. [cit. 2022-07-20]. Dostupné z:
https://www.patreon.com/

21 Gumroad - Sell what you know. Gumroad [online]. [cit. 2022-07-20]. Dostupné z:
https://gumroad.com/

22 Naptiklad Skillshare, [online]. [cit. 2022-07-20]. Dostupné z: https://www.skillshare.com/
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ale i moralni podpory — jsou tak v kontaktu se svymi fanousky a je snadné ziskat jak
konstruktivni kritiku, ktera je k nezaplaceni, tak chvalu a podporu, kterd muze byt
zavadéjici. Digitalni umélec, navrhne-li si dobfe svou vydéle¢nou taktiku, mize mit
mnoho zdroju pasivnich pfijmU a zaroven délat to, co déla rad.

Obrazek 1 - Guweiz, ,War 4%, 2020

Instagram umozriuje viozZeni vice fotografii pod jeden pfispévek, Guweiz zde rozdélil malbu na dvé ¢asti,
kazda vypravi jiny narativ. Pri prohliZzeni galerie divak prvné uvidi vyjev vlevo: Zena vypada, Ze se skryva
za sloupem pred valCicim davem. Pokud vSak divak posune prstem na pravou malbu, vidi, Ze Zena ve
skutecCnosti sedi na triinu s pfekfizenyma nohama a Ze situaci méa pevné pod kontrolou. Je to zajimavy
pfiklad, jak vyuzit funkce socidlnich siti pro prekvapivé a originalni sdéleni pfibéhu obrazu.?3

3.3 Vyhody a nevyhody digitalni malby

Digitalni malba vychazi z tradi¢ni malby, proto zminéné vyhody a nevyhody jsou
predevsim porovnanim téchto dvou technik.

Tradi¢ni malba ma za sebou tisice let vyvoje. Digitalni tvorba na moderni
tradicni malbu Uzce navazuje, pouziva podobné postupy, vzhled tradi¢ni malby se
snazi imitovat. Digitalni malba je schopna pokryt nedokonalosti tradi¢ni malby v ramci
pohodli — prace na pocitaci je Cista, bez Spiny, zapachu a chemikalii. BohuZzel digitalni
tvorba nedokaze nahradit nahodilost tradi¢ni malby. Pfi praci s tradi¢nimi médii barva
stéka, kape, stejny Stétec vytvari pokazdé odliSnou stopu zplsobem naklonéni i
proménlivosti podkladu. Digitalni malba vZdy pracuje jen s imitaci tradi€niho média a
nedokaze ho vérné kopirovat. Pokud chce umélec napodobit tradicni malbu, musi do
sveho digitalniho dila umysiné nahodilost vnést. Napfiklad naskenovanim nékterych
aspektu tradiéni malby (stékajici barva apod.) a pak jej manualné vlozit do digitalniho
dila.

Digitalni malba je rychlejSi a efektivnéjsi. Pfi praci s tradi€nim médiem musi

Vigvivs

23 Guweiz na Instagramu. Instagram [online]. [cit. 2022-07-20]. Dostupné z:
https://www.instagram.com/p/B-Q_kWhHZ8d/
Guweiz, Artstation: https://www.artstation.com/guweiz, Instagram @guweiz
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s akvarelem je napfiklad bila barva jen tam, kde bylo u¢elné ponechano misto na bilém
podkladu. Nasledné upravy jako dodani bilé jsou nemozné. Pfi praci s akrylovymi
barvami ma umeélec k dispozici vétsi kryti, nebude-li barvy pfilis fedit. Také barvy
relativné rychle schnou, ale pro texturu a trojrozmérnost téchto barev je také nemozné,
aby puvodni tahy zaschlé barvy zmizely upIné. V digitalni malbé mudze umélec
predélavat dilo nespocCetnékrat. Tlacitko Krok zpét nebo funkce Photoshopu Historie
uprav umoznuje umélci beze Skody provést velké vizualni zmény a zaroven se vracet
k predeslé varianté. Také mize udélat nékolik kopii souboru — verzi —a mezi nimi volné
prechazet Ci pracovat na vice variantach zaroven. Umélec nepfichazi o barvy ani o
platno, pokud se dilo nepovede.

Cenové se mlze zdat, Zze jsou vstupni naklady digitalni malby drazsi. Do
zaCatku umélec potiebuje pocitac, jehoz pofizeni neni levné, ale da se predpokladat,
Ze vétSina lidi pocitac, laptop nebo tablet ma. Pfi praci na pocitaci potfebuje umélec
graficky tablet?, mizeme je délit na dva druhy. Grafické tablety, které jsou podlozky
na kresleni bez displeje a jsou poloZené na stole, kde malif kresli, zatimco se diva na
linku v monitoru (napf. Wacom Intuos Pro), a grafické tablety, které jsou jiz integrované
v monitoru (napf. Wacom Cintiq) a umélec kresli pfimo na graficky monitor. Grafické
tablety bez displeje jsou levnéjsi a jejich pofizeni vyjde okolo tisice korun, zatimco
graficky monitor se pohybuje v fadech desitek tisic korun. Software se da pofidit
zdarma i za penize, mlze stat od nuly do desitek tisic korun. Porovname-li tyto naklady
s tradi¢ni malbou, digitalni malba v po€atcich mlize stat jen cenu pocitate a
zakladniho tabletu. Casem bude umélec investovat do kvalitn&jsiho zafizeni, a
prestoZe se tato investice velmi brzy vrati, neni pfimo nutna pro tvorbu samotnou.
Spousta malifa pracuje s jednoduchym tabletem a bezplatnym softwarem a vytvareji
hlediska, nebot' umélec kupuje nové materialy pro kazdy novy obraz (nové platno, nové
barvy, ¢as od Casu Stétce) a stejné potifebuje do zacatku relativné dost prostoru pro
tvorbu a stojan. Pokazi-li se néco v pribéhu malby, tyto naklady jsou uz nevratné.
V digitalni malbé maze umeélec kdykoliv zalozit dalSi platno.

PFi praci tradicné muze umélec fyzicky citit Stétce i barvy. V digitalnim prostredi
umeélec pracuje stale na pocitaci, je zbaven mnoha smysla, které ¢ini tradi¢ni malbu
zajimavéjSi — hmat a €ich. V digitalnim prostfedi pouziva umélec pero, které vSak mize
na monitoru vypadat jako mnozstvi jinych stop, mize napodobit akryl nebo Spachtli
nebo akvareloveé barvy, a pfesto umélec s perem v ruce stale jen ,kresli.”

NejvétSi vyhoda a vyuziti digitédlni malby je v moznosti online Sifeni. VeSkery
vytvofit v pocitaci. Tradi€¢ni malbu je sice mozné oskenovat, ale ztrati se tim jeji plvab
a takova kopie nebude nikdy dostateCné vérna svému originalu. Digitalni malbu je
mozné vytisknout a takovy tisk bude vzdy vypadat stejné jako ty nasledujici, neexistuje
tedy zadny originalni vytisk a vSechny jsou stejné kvalitni a reprezentativni. Pro své
snadné Sifeni ma nejvétsi vyuziti v komercni tvorbé (hry, filmy, marketing). Naopak
tradi€ni malba, je-li to originalni malba, ma vétSi cenu pro svoji unikatnost.

24 Neplést si graficky tablet a bézny uzivatelsky tablet jako napfiklad iPad. Graficky tablet slouzi k praci
na pocitagi s monitorem. Tablet typu iPad Ci nékteré vétsi telefony jako Samsung Galaxy Note jsou
vybaveny perem a aplikacemi, které kresleni umozauji jen v omezené mife.
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4. Zakladni pilife pro vypravéni v malbé a jejich rozdily ve dvou
médiich

Pfibéh je v digitalni malbé — ve statickém, Cisté vizualnim obraze, vytvofeném
pomoci pocitacCe, tabletu &i telefonu — vypravén pomoci nékolika riznych vizualné
komunikacnich nastroju. Pro ziskani divakovy pozornosti je tvofen kontrast riznymi
prostfedky. Pouziva souhru svétla a stinu pro vytvoreni riznych barevnych tvart a
nalad. Pro vyvolani emoci barvy a svétlo. Spravna volba kompozice umozni vnimat
v obraze harmonii nebo naopak nesoulad. Za predpokladu, Ze malif ma né&jakou ideu,
kterou chce ztvarnit, pouzije tyto prostfedky pro zintenzivnéni pfibéhu a jeho lepSi
pochopeni divakem. Citelny pfib&h v obraze nevznika nahodou, je peélivé konstruovan
za pouziti téchto technik.

Pribéh v obraze divaka vtahne do déje. | po delSi dobé si divak dokaze obraz
pIné vybavit a diskutovat nad nim. Pfibéh je nékdy vyrazny a jeho scénar je jasny na
prvni pohled, nékdy je méné znatelny. Pfibéh je zcela esencialni pro dobrou
zapamatovatelnost obrazu, déla z ,néjakého” obrazu ,ten obraz. Dobry pribéh bude
v divakovi vyvolavat otazky a emoéni odezvu?>.

4.1. Sdélovani pribéhu v tradi€ni malbé

Kazdy kvalitni obraz nemusi mit epicky prib&h, aby byl pro nas, divaky, zajimavy.
Ba naopak, vétSina historicky nejkrasnéjSich obrazi nema slozity pFibéh. Nesou
jednoznacnou ideu, poselstvi, které nam maji predat. Uméni, jako kterékoliv jiné
médium, musi obsahovat né&jakou informaci, kterou nam autor chce sdélit. Uméni je
komunikace mezi divakem a umélcem.

Tato komunikace mulze byt vytvorfena pfibéhem v obraze, ktery divak muze
dedukovat, rozkliCovat. V eseji se budu vénovat obraziim s touto pfidanou hodnotou.

Nékdy nejkrasnéjSi pfibéhy jsou ty, které nejsou slozité. Zejména to plati v
animovaném filmu. Zplasob sdéleni natolik jednoduchym zpusobem, kdy se sam o
sobé stava cestou komunikace mezi divakem a tvircem, je to, co nas odjakzZiva
pfitahuje na animovaném filmu. Stejné tak v uméni moznost nalézt zkratku ke sdéleni
pfibéhu obrazu a schopnost umélce se vytvarné vyjadfrit, jej odliSuje od fotografie a
fotografii od skute¢nosti.

| krasny a vyznamoveé silny obraz mlze vyjadfovat zcela minimalni pfibéh.
Obrazy nizozemskych malifa jsou toho pfikladem. Malif v 17. stoleti, ktery nechtél
malovat pouze portréty lidi na zakazku, ziskaval kupce aZz po namalovani obrazu. Na
Jednu stranu se malifi mohli odpoutat od stereotypu a malovat i jina témata bez zadani
zakaznika, na stranu druhou museli Celit o¢ekavani verejnosti, lidem, pfed nimiz sva
dila prezentovali a ktefi chtéli mit jistotu, co kupuji. Pak se Casto stalo, Ze jakmile jeden
autor ziskal slavu malovanim krajin, nikdo od néj nevyzadoval zménu Zanru a
vykro¢eni do neCekaného uméleckého projevu. A tak se mnoho malift dostalo do
zacCarovaneho kruhu, kdy malovali stale stejna témata. Méli vsak jistotu, Ze se obraz
dobre proda.2s

Opakovani témat vedlo k tomu, Zze nizozemska malba zacala nachazet krasu i

25 How to Convey a Message or Story With Your Art. School of Visual Storytelling [online]. 2019 [cit.
2022-07-20]. Dostupné z: https://www.svslearn.com/3pointperspectiveblog/2019/5/9/how-to-convey-a-
message-or-story-with-your-art
26 GOMBRICH, E.H., Pribéh uméni. S. 416, 430
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v téch nejobycCejnéjSich pfibézich a lidech. Frans Hals byl schopen skvéle vystihnout
podobu a plvab charakteru pouhymi letmymi tahy. Hravé tahy Stétcem byly pro
protestantské Nizozemsko typické, do té doby se takova lehkost Stétce tolik
neobjevovala. E. H. Gombrich piSe?’, Ze ,samotny mistr Rembrandt tvrdil, Ze ,umélec
ma pravo prohlasit obraz za dokonéeny, kdyz dosahl svéeho zaméru‘ “a popisuje obraz
Jana Sixe, kde Rembrandt ponechava ruce a kabat zcela ve skice, zatimco tvar je
propracovana do nejmens$iho detailu, a pfesto celkové obraz neplsobi nedokoncené.
Kontrastni jemnost a lehkost tahu Stétce a zaroven vérnost textur a zobrazeni
material( Cini obrazy nizozemské renesance revolu¢nimi a vyjime&nymi.

Tuto techniku nadale rozvinuli impresionisté a t&€Sime se z ni dodnes v digitalni
malbé. V digitalni malbé totiz malif vzdy bojuje s onou technologicky umélou strohosti
(,digitalnosti“). V dnedni dobé je tento uhlazeny styl nezadouci, nebot za pomoci
digitalnich technologii je snadné dosahnout perfektniho nezivotného vzhledu. Naopak
volné nahodilé tahy Stétce a snaha o pfiblizeni tradiCnimu obrazu je momentalnim
trendem v digitalni malbé. Navic perfektnost nepotfebujeme. Kdyby umélec chtél
nameét znazornit natolik realné, aby byl témeéf nerozeznatelny od skuteCnosti, mame k
dispozici fotografii. Ponechani nékterych nepodstatnych ¢asti obrazu ve skice, ktera v
naznaku poda informaci divakovi, ale pfesné vyobrazeni ponecha na jeho
predstavivosti, je skvéla taktika, ktera s divakem pfimo komunikuje.

Opakovana témata nizozemskych malifd vedla k tomu, Ze se vice rozvijelo
sdéleni jednoduchych pFibéhd. Zatisi se velmi dobfe prodavala, protoZze se hodila
kambkoliv, jako obrazy zdobici interiér, které jsou velmi neutralni a pro umélce snadné
namalovat dalSi variace téchto zatisi. Pfedméty, tedy téma, si mohl vybrat sam. Nékteri
radi studovali sklo, drobné detaily na sklenénych vazach, Supiny ryb... Opakovani
predmétu v zatisi vedlo k tomu, Ze se v ném tito malifi stali mistfi?, ale zaroven nas i
v dnesni dobé usvédCuje v tom, Ze téma, zprava obrazu, se da reprodukovat a
opakovat. Pfedevsim dnes, kdy je mnozstvi digitalniho uméni, které vznika tak rychle,
se mUze zdat, Ze v8echny krasné obrazy jiz byly namalovany. Neni tomu tak.

Podivejme se napfiklad na Gerrit Willemsz Hedu, nizozemského malife zatisi.
Za svUj kratky zivot (1625—-1649) namaloval celou fadu zatisi, pfi€emz u vétSiny z nich
muzeme vidét podobné pouziti kontrastu ke zvyraznéni predmétu, které jsou pro négj
dulezité — a pro nas, pro pochopeni oné komunikace, kterou se s nami snazi navazat
zvyraznénim vybraného predmétu. Pfedméty byvaji poloZzené na stole, bila Ci svétla
drapérie je umisténa vétSinou vpravo, zleva vede diagonalni pruh svétla.
Pravdépodobné okno ateliéru, kde Heda tvofil, bylo umisténé na této strané. Velké
predméty, kterym vénuje nejvice €asu a které jsou nejzajimavéjsi, umistuje pravé do
tohoto pruhu svétla. Jsou to vzacné vazy zvlastnich tvart, sklenéné dzbany €i nautiltv
pohar?®, ktery se na jeho obrazech vyskytuje vicekrat a pro svdj zajimavy tvar je
snadno rozpoznatelny. VSimnéme si na obraze Blackcurrant Tart (Obrazek 2), jeho
protagonistou je nacCaty dort z Cerného rybizu, je umistén v bo&nim pruhu svétla, na
ktery pfesné navazuje bila drapérie. Podobny nautiliv pohar lezi na stole, uz je po
hostiné.

2T GOMBRICH, E.H., Pfibéh uméni. S. 422
28 GOMBRICH, E.H., Pfibéh uméni. S. 430
29 Pohar tvaroveé inspirovany morskym hlavonozencem, lodénkou hlubinnou — nautilus
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Obrazek 2 - Gerrit Willemsz Heda, ,Blackcurrant Tart“, Obrézek 3 - Gerrit Willemsz Heda, ,Zatisi s
1635 Nautilovym poharem®, rok vzniku neni znam

Jan Vermeer van Delft namaloval nékolik pfibéhl ve stejné mistnosti. Divka,
ktera ¢te dopis u otevieného okna (Obrazek 4) je jednim z nich. Divka stoji u okna,
Zleva na ni pada ostré svétlo z okna (podobné jako na Hedové zatiSich). Okenice
vytvareji obdélnikovy stin na svétlé zdi, divCina tvar je tak v kontrastu oproti zdi, naopak
jeji zada jsou v opaéném kontrastu. Vznika tu také nadherna barevna harmonie, kdy
Cerveny zavés na okné ladi s ubrusem a zeleny zavés v popfedi ladi s div€inou rébou.
Tento zeleny zavés také budi dojem jakési intimity, jako bychom vstupovali do jejiho
soukromi, ackoliv stoji proti otevienému oknu. Jak pise J. Vostry®°, ve Vermeerovych
obrazech je pribéh mnohem hlubSi nez pouhé povrchové sdéleni. Viytvofeni pribéhu
se totiz ucastni sam divak, ktery jej spoluvytvari. Divak sam dedukuje, co divka muze
Cist v dopise — je to dopis od milence nebo je to truchliva zprava o nékom z rodiny?
Jeji vyraz ve tvari nam nic nenapovi. Vermeer vytvoril v mistnosti jednoduchou
mizanscénu, nabudil dojem nahlédnuti do divéina vnitfniho Zivota, do jeji duse. Pfibéh
Je tak ponechan divakovi k viastni interpretaci. Pribéh je zde vytvaren mizanscénou,
jJistou ,scéni¢nosti“ obrazu.

30 VOJTECHOVSKY, Miroslav a Jaroslav VOSTRY. Obraz a pfibéh. S. 66
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Obrazek 4 - Jan Vermeer van Delft, ,Divka ¢touci dopis®, 1658

Vermeer, podobné jako Gerrit Willemsz Heda, ma svuUj zplsob komunikace
pribéhu. Podivame-li se na vice jeho obrazl, objevime podobny Kli¢, jako u Gerrita.
Okno vlevo, to dulezité je dimysiné umisténo v kontrastu svétla a stinu. Je to tfeba
Miékarka, Zena s vahou, Astronom, Zemépisec, Zena s perlovym nahrdelnikem... Ve
vSech vyjmenovanych obrazech se objevuje stejna kompozice, kdy je postava
umisténa pfiblizné uprostfed obrazu a vlevo je okno jako zdroj svétla. V nékterych
obrazech neni okno pfimo vidét (Krajkarka, Zena s dopisem), ale svételna kompozice
je stejna a o existenci okna vime. Mizanscéna je na prvni pohled jednoducha, postava
a dalSi objekty jsou umisténé oproti bilé zdi, ktera by jinak mohla zpUsobit, Ze obraz
pusobi ploSe. Tuto plochost rozbiji damysiné vytvorené zatiSi v popfedi, at je jim stal
s peCivem u Mlékarky, Ci drapérie u dalSich obrazu. Tyto objekty maji vSak i dalSi ucel
nez jen pfidani prostorovosti. Toto zatiSi nam napovida detaily Zivota postav, které mici.
Mlékarka pravdépodobné pfipravuje snidani pro svou rodinu. UrCité ma déti, v pravém
dolnim rohu vidime na dlazdicovém soklu modré maldvky a dfevénou hru. Také
néznost, s jakou MIékafka naléva mléko, svédcCi o tom, Zze se jedna o dobrosrde¢nou
Zenu. Aniz by Vermeerovy protagonistky fekly jediné slovo, skrze scéni¢nost téchto
obrazu vidime pfimo do nitra jejich duse.

20



Obrézek 5 - Jan Vermeer, ,Zena s vahou*, Obrazek 6 - Jan Vermeer, ,Mlékarka*“, 1658
1662-1665
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Obrazek 7 - Jan Vermeer, ,Astronom®, 1668 Obréazek 8 - Jan Vermeer, ,Zemépisec” 1669
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4.2 Kontrast

Vsimnéme si jedné véci, které maji vSechny obrazy s pfibéhem spolecné. Vime,
kam se divat. U Veermera je to postava samotna, nebot’ sledujeme jeji niterni pfibéh.
Jeji tvar je osvicena zleva, zada postavy jsou ve stinu, aby byla vyraznéjSi silueta.
Pfedméty v mistnosti (Satni skfin, obraz v pozadi) jsou umistény tak, aby k tomuto
dochazelo a jejich pozice je takova, aby tento vztah stinu a svétla byl jesté vice
podpofen. Nase oci tak vzdy padnou na hlavniho aktéra obrazu, dale sledujici smér
jeho o€i po zbytku pfibéhu, at' uz to je konvice u mlékarky €i dopis u divky. Pfi tvorbé
obrazu je tak dalezité nejen pfedem vymyslet, co bude jeho pfibéhem, ale také, jakym
zpusobem pfimét divaka, aby tento pfibéh v obraze sledoval a doSel k nému plynule.

Tento pojem se v komunité digitalniho uméni Casto objevuje pod anglickym
terminem ,flow.“ Narozdil od psaného pfibéhu, kdy jej ¢teme zleva doprava, ve
vytvarném umeéni nejsou pfedurCena pravidla, jak vést divakovi o€i a podat pfibéh.
,Vytvarné uméni na rozdil od filmu neni uméni Casové, divak je mize vnimat
neomezené dlouho a stale se k nému vracet3'“. Umélec si muzZe dovolit nepodat
vdechna kouzla obrazu na prvni pohled — obraz muze stale néco nabizet i po delSi
dobé a divak v ném muze nachazet i po letech néco nového. Néktera dila jsou proto k
ram pojme. Casto jsou to obrazy s naboZenskou tématikou — u nich se predpoklada
dobra znalost sdélovaného pribéhu a dostatek ¢asu na interpretaci obrazu®?. Obrazy
surrealistickych malifu jdou o krok dal, snaha sdélit déni snu je cilengjSi. Na Daliho
obraze Sen vyvolany letem véely kolem granatového jablka sekundu prfed probuzenim
(Obrazek 9) je zachycen tygr v nékolika po sobé jdoucich fazich. Sen uz jen ze své
podstaty je sloZity pro vypravéni, moment pfed probuzenim jej vétSinou zapomeneme.
Tento chaos se promita i do Daliho interpretace vlastniho snu. V tomto obraze se vSak
stale mizeme tocit v jednom toku akce. Jurij NorStejn jej rozfazoval do jednotlivych
zabéru: Granatové jablko, ryba, vyskakujici tygr, Zena, granatové jablko. Oblouk akce
se zastavi na Zené a horizontalni lince hladiny, po jejim téle pokracuje v nekonecné
smycce dal. Je v ném tolik energie, Ze by se dal zfilmovat®3. Tok akce (flow) tedy neni
nic nového, co by (dlouho) pfed digitalni tvorbou neexistovalo. Jen v moderni dobé,
kdy je digitalni malba tak dostupna a sdilena, v ramci snazsi komunikace se tvurci
snazi dat vSem vécem spravné jméno.

31 Vypisky z pfednasek prof. Jifiho Kubi¢ka na FAMU, archiv autora

32 \Vytvarné uméni nabozZenské tématiky spoléha na vSeobecnou znalost biblickych pFibéhu.
Kompozice Massaciova obrazu popisuje hlavni stat uprostfed, nasledné vyloveni penizu z ust ryby
vlevo a na konec podani dané vybér¢imu vpravo. Za indicii sméru pfibéhu mizeme povazovat snad
jen pohyb rukou postav. VOJTECHOVSKY, Obraz a pfibéh. S. 46—49.

33 NORSTEJN, Jurij. Snih na travé. S. 50-54
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Obrazek 9 - Salvador Dali, ,Sen vyvolany letem vcéely kolem
granatového jablka sekundu pred probuzenim®, 1944

Pokud se autor snazi svym obrazem sdélit pfibéh, bude pouzivat indicie, které
nam k jeho pochopeni pomohou, nejcastéji volbou spravného toku akce, kontrastu a
kompozice. S dostupnosti digitalnich obrazi a jejich masivni produkci se muize
dostavat vice pozornosti t€ém dilim, které umi |épe pracovat s kontrastem. Kontrast se
v8ak nevyskytuje jen ve svétle a stinu. Kontrast mize byt v barvach, v definovani
detail(, v urCeni vzdalenosti (rozdéleni pozadi a popfedi), v praci se Stétcem, v
kompozici jako takove, jeji komunikaci s divakem. Moderni umélci si jsou tohoto
védomi a na rozdil od dfivéjSka, kdy se mnohdy zda, Zze vétSina kompozici vznikla
intuici®*, moderni uméni je tvofené s velkym planovanim toku akce a kontrastu.
Napomaha tomu i fakt, Zze digitalni malba témér nikdy nevznika v plenéru, nejde tedy
uz o Ciré zachyceni situace, nybrz systematické ztvarnéni pfedem vymysleného
pribéhu.

34 Predevs$im pfi malovani v plenéru musel autor pracovat velmi rychle, zachytit dojem &i okamzik par
tahy. Nemél moc ¢asu na to, aby si dikladné promyslel kontrast, a ackoliv si vSech zminénych
principu urcité byl védom, nebyla jim vénovana takova pozornost jako v dnesni digitalni dobé. Malif
~tehdy” neudélal nic zasadné Spatné&, ten spravny kontrast a skvéla kompozice vznikly intuitivné,
talentem jedince, a nikoliv ¢tenim navodud a sledovani rad a tipl na socialnich sitich (napf. Youtube) €i
UcCasti na online kurzech. Muze se tak zdat, Ze moderni digitalni uméni je oproti tradi¢ni malbé v
plenéru velmi umélé, co se tyCe pouziti spravnych nastroji pro vytvoreni pfibéhu.
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Obréazek 10 - Marco Bucci, ., wouldn't go in there...", 2016

Na této ilustraci (Obrazek 10) je skvély pfiklad postupného ¢&teni pfibéhu, a
pfitom se jedna o jednu z autorovych méné znamych ilustraci. Kdyz jsem narazila na
tuto malbu od ilustratora Marca Bucciho®®, prvni, co pfipoutalo mou pozornost, bylo
malé dévce a jeji stin. Stin je uprostfed a ve velkém kontrastu, tmavy stin vac&i svétlem
osvicenym dvefim. HolCiCka se diva na dvere, ve sméru jejiho pohledu znovu vidime
jeji stin, i tato silueta jako by se divala na ruce Satrajici zpoza dvefi. Ruce jsou
hierarchicky v mnohem mensim kontrastu nez divka i stin, proto jsou pro divaka malym
prekvapenim, kdyZz se k nim pohledem postupné probada. Horni Cast obrazu je
pomérné tmava, diagonalni kontrast v levém spodnim rohu stinu a svétla z okna také
odvadi pozornost zpét na divku, divak proto nema duavod divat se na ruce za dvermi
dfiv, nez ho k tomu smér pohledu dévcete dovede. Dalsi faktor, ktery nasledné& umocni
strach a prekvapeni, je kamera v podhledu a napodobeni efektu rybiho oka, dvefe tak
celkové plsobi vétsi a divak se dostava na stejnou uroven jako toto zvédavé, ale
vystrasené dité, s nimz se mize ztotoznit.

Kontrast mize byt vyjadfen i rozliSnymi tahy Stétce. Chceme-li néco upozadit,

35 Marco Bucci, oficialni webové stranky [online]. [cit. 2022-07-20]. Dostupné z:
https://www.marcobucci.com/
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je mozné k tomu pouzit nekontrastni mdlé barvy, jako Marco Bucci vy3e, ale mizeme
pouzit i jinou komunikaci $tétcem. Stétec miZe byt v oblasti pozornosti rozverny,
divoky, barvy kontrastni a syté. V mistech, kde nechceme, aby se divak dival, mizeme
zvolnit a pouzit jemnéjsi tahy Stétce a mdlé €i tmavé barvy. S technikou vystupujiciho
objektu ze stinu pfiSel uz Caravaggio®®, digitalni umélec véak ma tu svobodu, Ze si
zdroj svétla maze urcit sam a malovanim zpaméti nebo za pouZiti referenci si muze
zdroj svétla upravit €i vymyslet podle své vlastni predstavy.

!
\
|
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|

Obrazek 11 - Guweiz, bez nazvu, 2021

Na obraze vySe je kontrast svétla a stinu opacné, nez jsme zvykli z klasickych
obrazu. Vyjev z obchodu, ktery diky nezvyklému osvétleni pusobi az surrealisticky
nebo apokalypticky. Byl-li by obraz nasvicen tak, jak je v obchodu s potravinami bézné
(tedy byly by-li osvicené vSechny vylohy), jednalo by se jen o vyjev z bézného
hektického Zivota. Pfibéhovost zde tvofi jen podivny zdroj svétla, ktery vytvafi tento
pal€ivy kontrast. Hlavni postava je v Cisté silueté, a pfesto v ni ¢teme mladou divku,
ktera kraci klidnym krokem, coz je nezvyklé vzhledem k zvlaStnimu nasviceni. Cela
scenérie nas tak nuti klast otazky.

36 Serosvit je technika pouZiti kontrastu svétla a stinu pro vyjadfeni trojrozmérnosti formy v obraze.
Chiaroscuro. The National Gallery [online]. [cit. 2022-07-20]. Dostupné z:
https://www.nationalgallery.org.uk/paintings/glossary/chiaroscuro
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DalSi obraz od stejného autora
pouziva podobné reverzni nasviceni.
Tmavy stin je v popfedi a na objektu
pozornosti — divce — a v pozadi je
svétlejSi velkomésto. Obraz je ladény
do pochmurnych mdlych barev. Hlavni
postava s ptaCetem na ruce je
umisténa vtmavém stinu a je proto
relativné bez vétSich detaild. Detaily
na postavé jsou jen tak drobné a
minimalistické, ale ostré, aby
zdaraznily, Ze kamera je zaujata jimi.
V pozadi je velkomésto, autor Guweiz
zde zvolil barevngjsi tony, které ale
pfece jen  nenahravaji veselé
atmosféfe. VSimnéme si  v8ak
kontrastu prace se Stétcem. Zatimco
popfedi je tvofené velkymi tvary a
nekontrastnimi plochy barev, pozadi je
velmi zaneprazdnéné, prace se
Stétcem je hekticka, strukturuje sice
chaotickou sestavu vysokého domu,
ale jeho presnéjSi kontury uz nejsou
jisté, aZz na par detaill divak nezvladne
kompletné definovat strukturu a
konkrétni tvar a funkénost domu v pozadi. Autor zde dava jen par voditek vedoucich
k pochopeni této komplexni architektury. Zbytek si divak domysli sam. Veden
kontrastem ostré a definované linie divky vénuje pozornost ji, nikoliv pozadi. Pozadi
svou zaneprazdnénosti a sloZitou Citelnosti ze sebe odpoutava pozornost, ackoliv je
ve svétle.

Obrazek 12 - Guweiz, ,Back Office*, 2020

K vytvofeni kontrastu a nasledného vyznéni pfibéhu ma tedy malif
k dispozici poCetnou Skalu nastroji, které je zarovei mozné rizné kombinovat.
V tradi¢ni malbé neni vZdy snadné vytvofit kontrastujici svétlo, umélec je vZdy omezen
svétlosti papiru a svétlosti barev a jejich vzajemnou prekryvavosti. Naopak v digitalni
malbé je velmi jednoduché takto experimentovat a obraz nespocetnékrat predélavat Ci
upravovat, dokud neni docileno umélcova zaméru.

4.3 Kompozice

Ve vytvarném uméni na rozdil od animovaného filmu neni pfedem dany rozmér
vysledného obrazu. Umélec tak muze format pfimo pfizplsobit svému dilu. V
tradiCnim uméni zaleZi na tom, kde bude obraz vystaven. Velky obraz na obfim platné
bude Iépe pusobit ve velkém sale, aby si jej mohl vychutnat divak i z vétSi vzdalenosti.
Naopak maly obraz ve velkém sale nemusi divaka natolik zaujmout, aby se pfriSel
podivat bliz. Digitalni obraz musi zaujmout jen natolik, aby si ho divak rozklikl. Moznost
pfiblizeni (moznost pfijit se podivat blize) je omezena jen na rozliSeni digitalniho
obrazu, divak maze pfiblizovat tak dlouho, dokud se mu nejevi jednotlivé pixely. V
digitalnim prostfedi mlze také umélec vice experimentovat, zkouSeni novych
kompozic a nacrtl ho nic nestoji, jen vlastni Cas.

Pro komiksy a animovany film vznikaji zajimavé zpusoby vyuziti kompozice pro
vyjadieni pfibéhu. Komiks i animovany film mohou pfibéh sdélit vice obrazy. Vytvarnik,
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ktery bude ten stejny pfibéh prezentovat jen jednim obrazem, bude s extrémnimi uhly
vice opatrny, protoze vi, Ze jeho obraz sice musi zaujmout z vice hledisek, ale zaroven
zustat Citelny v jednom jediném formatu. Bude chtit si pohrat s barvou, bude chtit dat
charakteru spoustu detaild. V komiksu a animovaném filmu muze byt pfibéh rozdélen
do vice panell/zabért. Maze pouzit ivodni zabér pro predstaveni prostfedi a postav
a pro samotnou akci uz mize byt kompozice expresivné;jsi, protoze vizualni detaily
(napf. kvalita zpracovani pozadi) nebudou uz tolik dilezité.

V komiksu a animovaném filmu je vytvofeni vztahu mezi dvéma subjekty —
charaktery — rozdélené do nékolika obrazl. Vytvofeni stejné hodnotného pfibéhu
v jediném statickém obraze je naro¢néjsi®’. Umisténim dvou objektu, které jsou nadale
podpofeny kontrastem svétla a stinu, do rozdilnych €asti obrazu, vznika mezi nimi
drama, jehoz sila Ci eskalace je umérna tomu, v jakém vztahu jsou mezi sebou. ,,Pokud
umisténim nebo posunutim elementu v obraze vytvorime akci, vznika také reakce. |
kdyz je subjekt uprostred obrazu v naprosté balanci, tento zjevny nedostatek akce je
akci samo o sobé?8,“ fika Marcos Mateu-Mestre, lead animation designer pro Netflix
Animation. Jeho vyrok mizeme pouzit k podpofeni dramatu v obraze.
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Obrazek 13 — sken z knihy Framed Ink Vol. 2, S. 15

Umisténi pfedméti maze byt ofisSek v praci s riznymi formaty. Nékdy je format
svobodou a nékdy omezenim. Pro postupné &teni pfibéhu v komiksu mozna bude
muset autor nékdy zvolit vertikalni format pro vyjadfeni opacné situace. M. Mateu-
Mestre popisuje jako priklad situaci®®, kdy osamély kovboj cestuje na koni pousti.
Zakladni zabér muze byt na Sirku, poust je tvofena dlouhou horizontalni linii a jezdec
na koni sméfuje zprava doleva. Prava strana kompozice totiZ vétSinou nese vétsi vahu.
V knihach se vétSinou pouziva ilustrace na pravé strané a nova kapitola zaCina na
pravé strang, nikdy ne na levé. Proto bude-li to ilustrace v knize ¢i v komiksu, necham
jezdce sméfovat naopak doprava, bude to divaka smérfovat bud k otoCeni strany Ci
automatickému pokracovani v pfibéhu. Navic je velmi kontraproduktivni, pfedevsim
v komiksu, aby pohyb smérfoval proti pohybu ocCi a otaceni stranek.

87 Z pohledu reziséra animovaného kratkého filmu je pro mé velmi dalezité pochopit praci s pfibéhem
ve statickém obraze. Animace je ¢asové velmi naro¢na a zvladne-li jediny staticky obraz sdélit stejné
hodnotnou informaci, jako nékolik pohyblivych zabérd ve filmu, uSetfi to animatorovi €as i praci, a
samotny zabér je vizualné zajimavéjsi.

38 \Jolné prelozeno z anglického originalu: ,When we establish an action (by moving or positioning
elements around) we also create a reaction. Even when centering a subject in the middle of frame with
perfect balance all around, that apparent lack of action is a type of action in itself.“ MATEU-MESTRE,
Marcos, Framed Ink Volume 2. S. 15

39 MATEU-MESTRE, Marcos, Framed Ink Volume 2. S. 15-19
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Jednoducha kompozice nam sdéli jen strohou informaci o jezdci v pousti. Pfitom
jen pouhou velikosti zabéru muzeme znazornit, jak moc drobna je velikost jezdce
v obrovské pousti. Chceme-li sdélit, jak moc je osamély a v pousti bez pfistfesi,
oddalime kameru co nejdal, aby jen stézi byla silueta jezdce zfetelna. Samoziejmé
musi nasledovat zabér, kdy se podivame
k jezdci bliz, napfiklad umocnime tento
dojem dvéma pfiskoky kamery. V prvnim
zvétSeni uvidime, jak je ki unaveny a nese
hlavu nizko. V druhém se podivame jezdci
do tvare, je zpoceny a ma seschlé rty. Ve
statickém obraze se pravdépodobné
budeme vyhybat mravenéi silueté a
budeme hledat kompromis, kterym sdélime
unavu jezdce za vhodné vzdalenosti, kdy na
ném budou viditeIné detaily a zaroven bude
hrat velkou roli i poust. V uvahu pfipada
zména formatu. M.Mateu-Mestre otaci tento
format o devadesat stupild na vySku a
pfidava obrovské mraky, které jakoby padaji
na jezdce a velké nebe ho tizi. Naopak
absence cehokoliv na nebi a vytvofenim
prazdné modré zabirajici celé horni dvé
tretiny obrazu sdéluje pfibéh samo o sobé:
nebe je prazdné, bez mraku, absence
pfistfe§i na pousti odkazuje osamoceného
Jjezdce k velmi neprijemné cesté vstfic
osudu®.

Obrazek 14 — sken z knihy Framed Ink Vol.2,
S.17

Ve statickém vytvarném uméni maze vSak byt autor vazan na konkrétni format,
ktery si nemu0ze pfizpUsobit, ale musi mu zapadat do vypravéni, napfiklad v komiksu.
Panel muze byt na Sifku, ale autor chce vyjadfit napfiklad vertikalitu okolnich
mrakodrapl. M.Mateu-Mestre zde popisuje dodatecné oramovani scény, kdy
vytvofime druhy ram popredim*'. Hlavni informace vypravéného pfibéhu mize byt ve
vertikalnim formatu, ofizneme-li pravou a levou stranou siluetou jinych budov.
V obraze tedy znovu vytvofime takove ,nic”, podobné jako s chybé&jicimi mraky na nebi.
V dobfe vypravéném pfibéhu malbou je chybéjici informace informaci sama o sobé.
Zaroven zadny narativni element by nemél byt protichdny vuéi jinému v obraze,
pfibéh musi byt Citelny, uceleny. Pokud to vSak autor dopfedu nezamyslel, jen té€Zko
k takové kompozici dospéje.

40 MATEU-MESTRE, Marcos. Framed Ink Volume 2. S. 17
41 Tamtéz. S. 66-68
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Obrazek 15 - Nabetse Zitro, "Leader of the pack", 2016

Obrazek 16 - Nabetse Zitro, "did you hear that?", 2015

Na malbach vySe od autora Nabetse Zitro*? jsou dva pfiklady oramovani postav
do Sirokouhlého formatu, ackoliv sdéleni ilustrace by si zadalo spi$ vertikalni format.
Na prvnim pfikladu je ono zminéné ,nic” vyjadieno jednoduchym stinem postav. Na
druhém pfikladu je vyplnéné detailnim popfedim, které zlstava Citelné a dodava
prostfedi smysl. Postavy jsou navic oramovany dvefmi v pozadi, které vice umocnuji
jejich vzajemny vztah a spole¢né hledani a podporuje vertikalnost. Pouziti druhého
ramu kompozice propuj¢uje scenérii prostorovost, ktera je v pfibéhové malbé velmi
kyZena, ale Casto téZce dosazitelna.

42 Nabetse Zitro, oficialni web https://nabetsezitro.com/, Instagram @nabetsezitro
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Obrazek 17 — WLOF, ,Hope®, 2015 Obrézek 18 - Jocelin Carmes, ,Skeleton fam: no
one is going to believe me", 2021

Na vySe zobrazenych ilustracich vidime pfiklad kompozice, kdy vznika vztah
mezi dvéma subjekty napfi€ obrazem. Jak popisuje Marcos Mateu-Mestre,
posouvanim dvou subjektl po platné tak, ze se mezi nimi zvySuje vzdalenost, zvysSuje
se i drama a dulezZitost jejich vztahu*®. Na ilustraci Jocelin Carmes** (Obrazek 18)
vidime v popredi dité, zaujaté mystickou kostrou kozoroha v pozadi. Titulek obrazu
fika, ,nikdo mi to neuvéri*>*. Velikost kozoroha umocriuje volba kompozice. Dité je v
popredi zcela dole, kozoroh s pozadim zaujima vice nez dveé tretiny obrazu. Vesnice
tvofi dlouhy tmavy pas, ktery zaroven umochuje velikost zvifete, dodava dojem
vzdalenosti a kontext velikosti, zaroven vytvari dlouhy tmavy pas rozdeélujici bily snih
a vecerni nebe.

Podobné jako na ilustraci W. Linga, ktery na internetu vystupuje pod
pseudonymem WLOP“®, je na takové kompozici zobrazujici malou postavu oproti
nécemu vétSimu, docileno empatického, citlivého vztahu téchto dvou. Mélo-li by byt v
pozadi monstrum, ke kterému ma divak citit strach a respekt, kamera by byla niz,
podobné jako na ilustraci Marca Bucciho (Obrazek 10) a subjekty by byly blizko
okrajum formatu, jak popisuje Mateu-Mestre (Obrazek 13). Tim, Ze jsou objekty
umisténé na stfedovou osu, je vnimame jako kusy celku, které vici sobé maji vztah a
jeho interpretace je na divakovi. Jakékoliv pokfiveni této osy a umisténi jednoho Ci
druhého objektu na zcela opacné konce ramu povysuje pouhy vztah dvou v drama
mezi nimi.

Anato Finnstark*’ pro vytvoreni dramatickych fantasy scenarii kombinuje jak
silnou kompozici, tak tok akce. Objekty na ilustraci nize (Obrazek 19) jsou velmi blizko

43 MATEU-MESTRE, Marcos, Framed Ink Vol 2., S. 20-21

44 Jocelin Carmes, Artstation: https://jocelincarmes.artstation.com/, Instagram @jocelincarmes

45 Volné prelozeno z anglického originalu: ,no one is going to believe me.*

46 WLOP, Artstation: https://wlop.artstation.com/, Instagram @wlop

47 Anato Finnstark, Artstation, https://www.artstation.com/anto-finnstark, Instagram @anatofinnstark
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k sobé, drak v neobvyklé dramatické pdze tésné pred chycenim jelena ma kfidla
roztazena napfi¢ celym formatem. Svétlo v pozadi osvétluje oba zezadu, jelen je tak
pfirozené tmavsi nez drakova prusvitna kfidla. Hlavni akce se odehrava ve spodni
Casti obrazu a kdyby divakdv pohled sklouzl vzhuru, kfidla draka ho donuti podivat se
na draka a jelena znovu. Ten souboj energie je tu krasny. Na jednu stranu roztahla

ANNTOFSTARE

Obrazek 20 - Nakres toku akce

Obrazek 19 - Anato Finnstark, ,Too late”, 2021

Obrazek 21 - Anato Finnstark, ,Smaug and bard", 2021
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Ismail Inceoglu“® pouziva ve vétSiné svych obrazt jednoduché, pfijemné
kompozice, ve své tvorbé kombinuje syté ploché barvy s dramatickym tokem akce, byt
se jedna o nedramatické téma (nejCastéji objevovani novych mist, malé postavy
v kontrastu s enormnim fantastickym svétem, ktery ma vSak prvky reality a sci-fi).
Nékdy pfilis velké plochy jinak nevyuzitelného prostoru zaplni abstraktnimi prvky,
v pfikladé nize (Obrazek 22) bourkovymi mraky. Kompozici, jejiz hlavni aktéfi jsou ve
spodni tfeting, vytahuje do vySe bourkova véz a cirkulujici mraky.

Obrazek 22 - Ismail Inceoglu, ,Magnetic Storm Catcher®, 2019

Podobna kompozice je vidét na dalSi ilustraci (Obrazek 23) stejného autora. Zde
je klidnéjsi téma, bez dramatickych bourkovych mrakd. Nicméné stejné tahy Stétce
vedou divaka smérem, kterym kraci dvé drobné postavy v popfedi. Charaktery
umisténé ve stinu opét ve spodni tfetiné jdou smérem k méstu v post-apokalyptickém
prostfedi. | natolik jednoduché prvky, jako tah stétcem pro naznaceni projezdéné cesty
a promysleny tvar mrakl mohou pomoci divakovi absolvovat podobnou cestu jako
hlavni dva aktéfi. | kdyz tyto postavy témér splyvaji, divak jako by Sel stejnou cestu
s nimi. Prvné mu oci utkvi uprostfed v dali, pravdépodobné na té vézi. VSechno totiz
k ni sméfuje. Tahy Stétce, tvar cesty i mraku. Cesta v popredi vytvari jakysi lapac oci,
sotva co se na ni divak podiva, neodtrhne oci, dokud pohledem neprojde celou linii.
Tam ale znovu narazi na mésto, tahaji ho tam i mraky. Chtél-li by si prohlédnout okolni
budovy, i ony sméfuji k centralnimu bodu uprostfed. Pokud by nebyly pouzity tyto
velkorysé tahy Stétcem na cesté a v mrakach, divak by pravdépodobné nevénoval
takovou pozornost cili cesty. VE&zZ je totiz upIné uprostied. Jinak se ale obraz da rozdélit
na perfektni horizontalni tfetiny. Prvni tfetina je jen nebe. Druha tfetina kombinuje nebe
a okolni stavby. Pokud tuto tfetinu ale rozkouskujeme na dalSi tfi kousky vertikalng,
zjistime, ze témér vérné jsou tmavé barvy budov pouzity opét jen do tretiny délky.
Spodni tfetina je tmava a zahrnuje jen zem a kracejici postavy (Obrazek 24).

48 Ismail Inceoglu, Artstation: https://seventeenth.artstation.com/ Instagram @seven.teenth
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Obréazek 23 - Ismail Inceoglu, ,A Day Off*, 2021
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Obrazek 24 - VSimnéme si, jak tahy $téfcem vedou divakiv zrak (flow). Kompozice pfesné licuje s
tretinami.

Tok akce muze tedy cCteni pFibéhu zasadné pomoci. Kdekoliv na obrazu
spocinou divakovy o€i, nemély by jen souvisle sledovat dalSi obrazy (na telefonu,
v galerii...), ale vracet se*°. Divak tak miZe postupné obdivovat jinak skryté Casti
obrazu a jeho detaily. Kompozice na tfetiny nemusi fungovat v obou smérech, naopak
obrazy na svislém stfedu formatu funguji skvéle, ale hlavni bod zajmu (napfiklad tvar
postavy) je v horni tfetiné. Nejen umisténi objektu ale i tvar mas, pfedevsim rozdily
tmavé a svétlé barvy, by mély plnit svij ucel. Pokud se obraz da do Cernobilé a
rozmaze, pozustala erna a bila by méla mit stale zajimavy a Citelny tvar. Tento tvar
by mél i po rozmazani nebo zamhoufeni oci zUstat nékde v tfetiné obrazu.

Kompoziénimu ¢lenéni na tfetiny jsme nejvice zvykli. Pasobi pfirozeng, nejvice
se podoba zlatému fezu. Aby byl zlaty fez pfesny, musel by ho malif pfesné
propocitavat pfi kazdé své praci, proto jsou tretiny jednodussi volbou.

Chce-li autor vyjadfrit zvlastni, jinou situaci, napfiklad v komiksu vyjadfit jednim
panelem zménu v narativu, mize pouzit nezvyklou kompozici ¢lenéni na poloviny.

49 Tedy pokud se nejedna o obraz v komiksu, tam by tok akce mél sledovat d&j celé strany, nikoliv
jednoho panelu.
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»,Rozdéleni panelu na poloviny (horizontalné i vertikalné) je vice nezvyklé, a tudiz jedna
z vizualné prekvapujicich voleb, [...], moje doporuceni je pouZzit tuto zviastni, odlisnou
metodu pro specifickou sekvenci v narativu“ — M. Mateu-Mestre®°.

Jiny druh kompozice mize byt kompozice na ¢tvrtiny. Takova kompozice muze
rozsifit akci vice k okraji formatu. Zatimco tfetinova kompozice by mohla zabirat vice
nechténého pozadi, Ctvrtinova kompozice dovoli rozSifit zorné pole kamery a zvétsit
pole akce. Je to celkem extrémni vizual, ktery vSak mizZe nékteré situace lépe vyjadritsl.

Mezi digitalnimi umélci se nejCastéji vyskytuje kompozice na tfetiny nebo
centralni kompozice, ktera se uz objevila v uvodu kapitoly. Jiné kompozice se vyskytuji
spiSe v komiksové tvorbé nebo atypickych ilustracich pro plakaty Ci knizni obalky, kde
spolecné s nimi figuruje text. Polovicni i Ctvrtinova kompozice je velmi vzacna a dovedu
si predstavit jeji pouziti ve vlastni tvorbé, nicméné jak zminil M. Mateu-Mestre, jsou
pro né€im zviastni, neobvyklé scény.

4.4 Svétlo a barva

Svétlo a barva jsou nerozdélitelné. Nic totiz neovliviuje barvy, které vidime, vice
nez svétlo. Bez zdroje svétla nejsou barvy. Samotny zdroj svétla také zasadné
ovliviuje barevnost celého obrazu. Za slune¢ného pocCasi budou barvy na svétle
teplejsi, bilé ostré, stiny vyraznéjsi. James Gurney se tomu koneckoncu vénuje ve vice
nez poloviné své knihy Color and Light.

Mluvime-li o svétle a snazime-li se na internetu dohledat o ném vice informaci
v souvislosti s digitalnim uméni, Casto se setkame s digitalnimi umélci, ktefi pouzivaji
anglicky termin values®?. V Cestiné se pouziva termin valér, neni vSak zdaleka tak
zabéhly, jako jeho anglicky ekvivalent. Mluvili bychom spiSe o kontrastu, pfipadné
pouziti svétla a stin. Kontrast vS8ak mlze byt i v pouziti barev, tvar(, prace se Stétcem,
kontrast v kompozici, jak jsem popisovala uz v minulé kapitole (napfiklad vytvoreni
prazdnoty tam, kde muze mit ve vypravéni zvlastni vyznam, napf. prazdné nebe nad
osamélym jezdcem v pousti). Values znamena pouziti svétla a stinu, ve své Ciré formé,
bez pfidavkd barev, pro zdUraznéni existence téchto objektll — vytvoreni kontrastu
svétla a stinu. Je to zcela védomy proces umisténi zdroje svétla tak, aby doslo k
odliseni jednoho od druhého, napfiklad objektu od pozadi. Samotny kontrast svétla a
stinu nestaci k vytvoreni kvalitniho dila, ale mize hodné& pomoci vypraveéni, chce-li
autor od sebe odliSit rizné ¢asti kompozice.

Podobné jako u Veermera, kdy jsou postavy umistény proti zdroji svétla — k
oknu®® — a je tak pfirozené vytvoren za nimi stin, v digitalni malb& umélec umistuje
postavy déni ruzné vuci svétlu. Ma vsak tu svobodu, ze vétSinou malované téma
nemusi odpovidat striktné realité. Digitalni umélec vétSinou bohuzel nema moznost
mit v ateliéru zivy model, a ackoliv spousta digitalnich umélct maluje i v plenéru (Marco
Bucci), dilo, které vznika plné na pocitaci, je pfedem promyslené a vyuziva mnoha

50 VoIné preloZzeno z anglického originalu: ,Dividing the panel into halves (horizontally and vertically) is
more unusual and therefore one of the more visually striking choices, [...], my recommendation is to
use this weird quality as a special, distinctive style for a specific sequence within the

narrative. MATEU-MESTRE, Marcos. Framed Ink Vol. 2. S. 86

51 Tamtéz, S. 86

52 Doslovné prelozeno jako hodnoty, mySleno jako hodnoty svétlosti a tmavosti, konkrétné jejich
vzajemny kontrast

53 VVermeer pravdépodobné ve svych dilech rekonstruoval mistnosti svého byvalého domu.

Vermeer's Family Secrets (Benjamin Binstock, 2009) in Interiors and interiority in Vermeer: empiricism,
subjectivity, modernism. Humanities and Social Sciences Communications [online]. [cit. 2022-07-20].
Dostupné z: https://www.nature.com/articles/palcomms201768)
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referenci ve formé fotografii ¢i 3D modeld. Umélec tak nemUze jen kopirovat, co vidi
pfed sebou, reference musi sam poskladat anebo malovat zcela z paméti. Navic
vétSina digitalnich maleb ma v realité neexistujici motiv. Jak jsem rozebirala v
predeslych kapitolach, hlavni vyuziti digitalni malby je koncept né€eho nového, at uz
se jedna o filmovou, animovanou nebo herni tvorbu. Umélec musi tento neexistujici
motiv vymyslet, pevné jej uchopit a dobfe pouzit ve svétle a v prostfedi tak, aby byl
vérohodny.

V odstavcich niZze budu pouzivat ilustrace — Concept Art z pfiprav zruseného
filmu Mouse Guard>*. Autorem obraz(i je Darek Zabrocki. Je jednim ze dvou
zakladatelu prvni a zatim jediné Skoly Concept Art v Evropé (Focal Point School,
Gdansk, Polsko), od roku 2021 zalozil vlastni studio, které se vénuje Concept Art pro
filmy a hry. Spole¢né s Wojtkem Fusem a Jonasem De Ro spustili platformu ,Level
Up!* ktera spojuje jiz vice nez 160 000 umélcu a slouzi k sebevzdélavani v digitalni
malbé a pfedevSim v Concept Art. Nachazi tam v3ak utoCisté pro zpétnou vazbu i
umélci zamérujici se na tradi¢ni malbu a kresbu, 3D modelovani, VFX (vizualni efekty
pro film), animaci, grafiku, matte painting a mnohé dalsi obory digitalni tvorby.

Kdyz studio Walt Disney v roce 2019 koupilo Fox>> a zruSilo dosavadni vyrobu
filmu Mouse Guard, rezisér Wes Ball sdilel na svém Youtube kanalu demo, jak by byval
mohl film vypadat. Darek Zabrocki se podilel na vizualnim budovani svéta, prostiedi a
postav. Vybrané navrhy prezentuje na svém portfoliu na Artstation®®.

Tyto pfiklady jsem zvolila pro ukazku, jak je dulezité svétlo a stin v zabéru. Na
nasledujicich pfikladech rozeberu zdroje svétla a jak mohou podpofit vypravény pfibéh.

Harvesting (Obrazek 25) je pfikladem krasného nastaveni svételné atmosféry.
Scenérie pouziva ostré, pfizemni, ranni svétlo, pfibéhové naznadujici kazdodenni
ranni dril, ktery myS&i podnikaji pro vlastni preziti. ProtoZe jsou drobni tvoreckoveé blizko
k zemi, ostré vychodni svétlo nema moc Sanci vytvofit mékké stiny (svétlo se nema
odkud odrazit). MySky jsou proto zezadu velmi bilym svétlem ozareny, zepfedu je vétsi
stin, ktery vSak neubira na detailech. Detaily jsou bohaté, avSak pro podporu akce a
energické prace je vyuzito spiSe rychlych a promyslenych taha Stétce nez detailniho
propracovani. Také to vypravi mnoho o charakteru obrazu, ktery ma napovédét
divakovi o scenérii, atmosféfe a naladé, a neslouzi jako podklad pro detailni
modelovani.

54 Walt Disney v roce 2019 kupuje Century Fox a s nim prava k pfipravovanému filmu Mouse Guard,
rez. Wes Ball. Vyroba filmu byla zruSena 2 tydny pfed zahajenim nataceni, protoze se az moc blizil
tématikou k jinym filmam, které Walt Disney produkoval pfed koupi Century Fox. Alternativou bylo
natocit film za podpory spolecnosti Netflix, pro tu byl vSak budget 170 milioni dolart pfilis. Koluje
unikla informace, Ze dosavadni proinvestované penize ve vyvoji ¢ini 20 milion{ dolaru.

Wes Ball On Mouse House Axing His Passion Pic ‘Mouse Guard,” A Casualty Of Fox/Disney

Deal. Deadline [online]. [cit. 2022-07-20]. Dostupné z: https://deadline.com/2019/06/wes-ball-mouse-
guard-cancellation-fox-disney-idris-elba-andy-serkis-12026 39106/

55 Watch 10 breathtaking minutes of '"Mouse Guard' the Disney/Fox deal killed. Inverse [online]. [cit.
2022-07-20]. Dostupné z: https://www.inverse.com/article/57091-mouse-guard-movie-cancelled-
director-uploads-ten-minutes-of-test-footage

56 Darek Zabrocki, Artstation https://www.artstation.com/zabrocki, oficialni web
https://www.darekzabrocki.com/
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Obrazek 25 — Darek Zabrocki, ,Harvesting®, 2020

Obrazek 26 - Screenshot z demo videa, Youtube kanal Wes Ball, zabér podle
navrhu Dareka Zabrockiho

Naopak druhy koncept s no¢ni scenérii vypravi zcela jiny pfibéh. Je ubrano na
detailech mysSi, pozornost je soustfedéna na atmosféru. Ohen i pozadi jeskyné je vSak
velmi detailni, pouziva prvky fotografie — photobashing. Kompozi¢né si vS§imnéme silné
linie pravého mostu a akce mySi na levé strané sméfujici divakovu pozornost znovu
do stfedu, na siluetu vid¢i mysi. V demo videu od Wese Balla (Obrazek 28 a Obrazek
29) je vidét v dalSim stfihu tato postava v detailu. Oba obrazy vedle sebe vizualné
vypadaji zcela protichidné. Na prvnim zabira 80 % obrazu tmava barva a stin. Na
druhém je to ohen a svétlo. Cim vzdalen&jsi je kamera na prvnim zabéru, tim bude
prekvapivéjSi silueta postavy a zména svételné intenzity v zabéru druhém.

Sila siluety je obrovska. Jednoducha, silna silueta, se pfedstavi sebejisté,
zanecha pevny dojem. Spousta detaill dané postavy by sice mohla podat stejnou

zdtrazni sdéleni sebe sama®’.

57 MARTINBROUGHT, Shawn. How to draw noir comics. S 34-51.
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Obréazek 27 - Darek Zabrocki, ,vistas (4)*, 2020

Obrazek 28 - Wes Ball, screenshot
z demo videa

Obrazek 29 - Wes Ball, screenshot
z demo videa
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4.4.1 Barva

Vnimani barev v uméleckém dile je velmi subjektivni. Je podobné subjektivni
jako vnimani barev reality. Divame-li se na jakoukoliv banalni véc, napfiklad zelenou
travu na slunci, neni stejné zelena jako stejna trava ve stinu, ackoliv nas mozek pfi
pohledu na travu doslova kfi¢i ,zelena. Podvédomé vime, co ma jakou barvu.
Umeélecka reprezentace vSak mlze byt jina. Umélecka kvalita obrazu nékdy spociva i
v interpretaci barev, které mohou byt zcela odliSné od reality a Cinit tim obraz
zajimaveéjsim, nauci divaka klast otazky a rozpoznavat ztvarnéné situace. Ruzni
umélci mohou mit odli§né interpretace barev. Marco Bucci, podobné jako impresionisté,
vklada razné barvy vedle sebe, které jen pfi vzdalenéjSim pohledu vytvareji celek
(Obrazek 30). Ismail Inceoglu pouziva nékdy komplementarni barvy pro odlisné
predméty (Cervena trava) a pfesto vime, co ztvarnuiji.

T R L
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Obrazek 30 - Marco Bucci, "Shrak", 2019 Obrazek 31 — ,Shrak”, detail

Barva také mlOze hodné dodat na atmosféfe sdélovaného pfFibéhu. Barva
funguje spolu se svétlem, je na ném Uumeérné zavisla a zmeéna svétla povede i ke zméné

AT & &4

Vigvivs

Malif digitalniho dila ma svobodu a vyhodu pocitaCového prostfedi. Svobodu
v experimentovani, nebot' nemusi predem védét, kde bude bilé misto, aby jej vynechal.
Vyhoda tkvi i v moznosti nekonecnych referenci, pouziti fotografii, pocitatové cteni
barev®8 ¢i pfimo okopirovani barev z fotografie ¢i jiného dila, ackoliv se to pfili$
nedoporucuje (pouhym nabranim zajimavych barev z jiného dila &i fotografie se
umélec ochuzuje o vlastni interpretaci téchto barev). Intenzivni osvétleni, které se
v tradi¢ni malbé da stézi napodobit, jako je velmi silné barevné syté svétlo, je v digitalni
malbé otazkou par filtr( a efektd.

58 Funkce tzv. kapatka umozniuje vybrat jakoukoliv barvu na fotografii a v grafickém editoru ji definovat.
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Digitalni malif také muGze vyuzit sily vrstev, médu jako je Color Dodge®® nebo
Overlay®°.

Digitalni prostfedi nabizi spoustu moznosti, jak volbu barev v obraze usnadnit,
a efektd, jak barvy ucinit zajimavéjsi, malif by v§ak nemél zapominat, Ze Photoshop
(a jiné programy) jsou jen nastroj — kvalitni dilo neudéla za né&j. Malif musi znat teorii
barev a jejich chovani v riznych svételnych podminkach pro ztvarnéni scény tak, jak
si sam predstavuje, aby nebyl zavisly na presné referenci.

Malif vytvafri iluzi skute€nosti. Tato iluze mize mit odliSné barvy, které spolu
v obraze komunikuji tak, Ze nékteré barvy mohou v obraze pusobit jako jedna
konkrétni barva, i kdyZz oddélené bez kontextu, je to barva jina. Napfiklad na obraze
nize od amerického realisty Deana Cornwella®! (Obrazek 32): veskeré barvy vyjevu
paru na lavi¢ce jsou modré. Navic Cornwell je si pouzitim té barvy natolik sebejisty, Zze
pozadi ladi do nerealistické bézové — jen pro zvyraznéni vSech studenych barev.
Pfesto se nam Saty damy jevi jako rizove, vime, Ze jeji plet ma béznou lidskou barvu,
Ze je lavi¢ka bila, Ze rododendron a palma v pozadi jsou zelené. Mozek divaka si sam
dosazuje vijem.

To proto, Zze na pomysiném barevném kruhu jsou tyto barvy v modrém svitu

LV = —

Obrazek 32 - Dean Cornwell, ,,Couple Sitting at Opposite Ends of Bench in Moonlight*, 1923

59 Mod Color Dodge pouzije vrstvu jako zdroj svétla, spocita jeji intenzitu — svétlost, a barvu — zdroj
svétla, k tomu, aby vykreslil na vSech spodnich vrstvach vérohodné zesvétleni.

60 Overlay vykresli vrstvu tmavé na tmavém podkladu a svétle na svétlém podkladu, to vSe

s pfihlédnutim k barvam, které budou ténované. Je skvéla k dodani kontrastu a barev s moznosti
zachovani jednoduchych Uprav.

61 Dean Cornwell. Where creativity works [online]. [cit. 2022-07-20]. Dostupné z:
https://wherecreativityworks.com/dean-cornwell/
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mésice sice modré®?, ale blize barvam, kterym ve skutec¢nosti materidlové nalezi®3.
Modra na Satech Zeny pUsobi rizové, protoze je na barevném kruhu blize k Cervené,
v porovnani se saturovanou modrou na lavi¢ce vypada ruzové;ji.

Na obrazku vlevo (Obrazek 33) jsem vytahla
barvy z Zeninych Satl. Samotné izolované skvrny jsou
stale modré, jen par detaild nese nejruZzovéjsi odstin,
ktery stale neni syté ruzovy. Vlozim-li jej na opravdu
Cervenou barvu z kruhu nize, bude se jevit jako Sedivy
(Obrazek 34).

Jak je mozné, Ze stejné barvy pusobi jinak na
ruzném podkladu? Lidské oko vnima obraz jako celek
a jakakoliv odchylka od zabéhlého pravidla vyvola
reakci — zvySi pozornost divaka.

Obrézek 33 - VytaZeni barev z
"Couple sitting..." a jejich
sefazeni na barevném kruhu

Barvu v obraze definuji tfi véci. Svétlo (a jeho
zdroj), okoli (a jeho barva), které jsou vice technické a jejich znalost je umérna
technické (femesiné) kvalité vysledného obrazu, a zamér umélce samotného, jehoz
osobni interpretace danych barev a schopnost se vytvarné vyjadfrit pracuje v prospéch
vypravéného pfibéhu ¢i emoce, jez ma vysledny obraz vyvolat.

4.4.2 Svétlo a jeho zdroj

Zdroj svétla udava intenzitu nasvétleni scény a smér, jakym se po barevném
kruhu vyda puvodni barva. Ma-li zdroj svétla opacnou barvu nez barva objektu na
barevném kruhu, muze to byt vyjadfeno i jen o néco méné
saturovanou barvou (Sedou barvou), ktera bude nékde
mezi komplementarnimi barvami, jak jsme Zzjistili na
Cornwellové pfikladu vySe. Neni dulezita skute€na barva
na ukazateli v grafickém programu, nybrz jak tato barva
bude pusobit mezi barvami, kam se ji chystame klast.
Denni svétlo vnimame jako bilé, v lesnich scenériich vSak
mulze pusobit i Zluté. Je to proto, ze pfi dopadu svétla
skrze koruny stroml je velmi blizko sebe v kratkych
usecich silné svétlo i stin. Svétlo na zeleném podkladu
muze pusobit Zluté vedle stinu, ktery naopak ma tény do

Obrazek 34 - VytaZena
"nejrazovéjsi  rdzova" na
Satech Zeny v porovnani

s realnou barvou na barevném
kruhu. Ackoliv na obrazu
vypadéa jako velmi tepla barva,
v porovnani se skute¢nou
ruzovou je Sediva.

modré — obé barvy sousedi se zelenou na barevném
kruhu. Zlutou barvu také podporuji jemné listky stromd,
jimiz prochazi-li svétlo, zbarvuje je do Zluta. Je-li zdroj
svétla velmi intenzivni a povrch objektu to umozZiuje®,
osvétlena Cast objektu uplné opaéné barvy muze i upiné
pojmout barvu zdroje svétla.

62 Na otazku, zda je mésicni svétlo modré bylo zpracovano uz mnoho hypotezi. Jedna z nich je
Khan/Pattanaik hypotéza z Floridy. GURNEY, James. Color and Light. S. 138-139

63 GURNEY, James. Color and Light. S. 144

Podobnou teorii popisuje Marco Bucci na svém Youtube kanalu. [online]. [cit. 2022-07-20] Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=4LhcNbFMkTw

64 |_esklé nebo reflexni materialy budou snaz odrazet svétlo, a tudiz mohou byt namalovany tahy barvy
svétla i za nizkého osviceni. Naopak matné a tmavé materidly budou svétlo spi$ pohlcovat a svétlo
musi byt velmi intenzivni, aby se barva takového materialu zménila v barvu svétla.
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Barva svétla se méni i skrze objekty, jimiz prochazi. RUzna skla, okna, pocasi
(mraky) dodaji svétlu rizny nadech a intenzitu.

4.4.3 Barva okoli

Podobné jako na pfikladu od Deana Cornwella, pfi realistické malbé zalezi vice
na okolnim svétle (mluvim o tzv. ambient light®), nez na lokalni barvé malovaného
objektu. Slunecni svétlo je Zluté a pfi své cesté na zemsky povrch se odrazi od vieho,
co potka, pficemz jeho sila a Zluta barva postupné klesa a micha se s barvou lokalni,
od které se odrazi. Napfiklad sviti-li slunce na ¢erveny mi¢ na tmavé asfaltové cesté,
v okoli miCe se projevi tato Cervena barva. IntenzivnéjSi efekt se stava, je-li pfekazka
pfimo v cesté odrazeného slunecniho paprsku. Tento efekt se objevil hned tfikrat
v obrazech Claude Moneta. Je to Zena se sluneénikem, Déma se sluneénikem®s,
priCemz tyto obrazy maji vice verzi a u vSech se objevuje stejny jev. Barva zelené travy
se odrazi do spodu bilého slune€niku, zkresluje jej zelené. Neni to tedy nijak novy
objev. Nicméné zatimco plenérovi malifi mohli spoléhat Cisté na své pozorovaci
schopnosti, digitalni malif sedi v interiéru u svého pocitae. Spoléha sam na sebe, na
reference ¢i fotografie, které, jak vime, odraZzena svétla velmi zkresluji®’. Digitalni malif
se proto neobejde bez silného zakladu teorie svétla a barev a vlastniho pozorovani
reality pro vérnou interpretaci.

Obréazek 35 - Darek Zabrocki, ,Happiness*, 2019

Na obraze je spousta rozmanitych barev, které presto ptsobi harmonicky diky vzajemnému michani.

65 Jako ambient light je popisovano globalni nasviceni scény. Nejcastéji je to hlavni difuzni svétlo,
napfiklad slunce.

66 Claude Monet. Woman with parasol: Madame Monet and her son. [olej na platné]. Washington, DC:
National Gallery of Art.

Claude Monet. Woman with parasol (facing left). [olej na platné&]. Pafiz: Museé d’Orsay.

67 Ke zkresleni barev ve fotografii dochazi kvili tvz. ,clipping*, ztraté vizualnich informaci, tmavé stiny
se jevi jako zcela Cerné a velmi svétlé jako Uplné bilé. Barvy ztraceji sytost a stavaji se
monochromatické, jemné variace mezi tony jsou méné rozpoznatelné, slabé zdroje jako reflektované
barvy z blizkych objektl jsou ¢asto ztraceny uplné. GURNEY, James. Color and Light. S. 170
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Schopnost displeje zobrazit velmi syté barvy pfimo pfedurCuje digitalni malbu
k velkému experimentovani s barvami. Zatimco pfedchozi nastroje — kompozice,
kontrast, svétlo a stin — maji urcita pravidla, barevnost vice zavisi na vnimani jedince
a za cestou vyjadreni urcité atmosféry ¢i emoce muize byt i velmi abstraktni.

Lois van Baarle, na socialnich sitich
pod pseudonymem Loish, vytvaFi
poutaveé libivé ilustrace, které lakaji
masy. Ma koneckoncu pFes 2,4
milion odbératell na Instagramu, to
zni Cini jednu z nejvlivngjSich
vytvarnic  vdneSni dobé. Je
absolventem animace z Hogeschool
voor de Kunsten Utrecht
(Nizozemsko), nyni se pohybuje na
volné noze a déla ilustrace pro
klienty, vzdy vSak pro ni byla
nejdulezitéjSi jeji vlastni originalni
tvorba®. Jeji dila maji extravagantni
a netradiCni pouziti barev, které je
velmi rdznorodé napfic jeji tvorbou,
ktera je jinak konstantni pouzivanim
oblych tvarll a rozliSitelna od jinych
autorl zajimavou praci stahem
stétce a linii.®®

Jako nailustraci vlevo (Obrazek 36),
zaménou béznych pouli¢nich svétel
za modré ziskava vyjev magickou,
ledovou atmosféru. Zajimavy detalil
je padajici snih, ktery je vyrazné
zddraznén na hlavé divky ve svétle,
a nikoliv ve stinu v popfedi.

Obrazek 36 - Lois van Baarle (Loish), Bez nazvu, 2021

Dodrzi-li malif zasady spravné kompozice a nasviceni, a docili ¢ernobilého
kontrastu, barevnost mize byt vyjadiena velmi stylizované. Proto néktefi digitalni
umeélci dodavaji barvu do své malby az dodate¢né. Prvné maluji Cernobile a az si jsou
jisti, Ze maji svétlo a kontrast spravné, pfidaji barvy. Adobe Photoshop pro to ma hned
nékolik nastrojii’®. Ma-li malba vyznit spiSe realisticky, bude se malif drzet pfi zemi a
pouzivat tény bézné se vyskytujici v pfirozeném nasviceni. Ma-li malba ztvarnit
smyslené fantasy prostfedi, bude pouzivat smysSlené nerealné osvétleni, které by vSak
mohlo byt reprodukovatelné i ve skuteCnosti. Zatimco barva jako takova muze byt
nerealisticka, zpusob, jakym tato barva komunikuje s prostfedim a materialem, musi

68 The art of Lois van Baarle. Loish.net [online]. [cit. 2022-07-20]. Dostupné z: https://loish.net/

69 Jeji styl zahrnuje predevsim zvlastni styl pouzivani tahu Stétce, kdy vytvari velmi ladné oblé tahy, a
ostré, odvazné linie kontrastujici s jemnou Srafurou a texturou. Je to jeden z vyjadfujicich prostfedkua,
ktery je pro tuto autorku typicky a pomaha ji docilit toku energie i tam, kde je relativné klidna scéna,
viz ilustrace vySe. Je neuvéfitelné, Ze i takto tvrda kompozice, sloZena ze spousty vertikalnich linii,
muZze plsobit natolik mékce a ,nerovné.” Snéhova cesta vzdalujici se do pozadi by mohla svadét k
pouziti horizontalnich prvkd (Slapeji, stind), které by s vzdalenosti zmensovaly a srovnavaly do tzkych
vodorovnych linii. Zde je vSak jasna snaha vytvofit ze snéhové cesty spiSe komplexni mé&kky tvar nez
rovnou cestu.

70 Napfriklad mod vrstvy overlay, color, hue, nebo funkce gradient map, ktera umozni zabarvit svétlo a
stiny zvlast jinou barvou.
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byt realisticky, aby vyznél vérohodné — rozuméjme, divak musi véfit nasi iluzi. Pfi volbé
riznych témat, pfedevsim téch nerealnych (fantasy, sci-fi), je barevna stylizace mozna
i Zadouci.

James Gurney fika, ze barvy nevnimame objektivné. Jsou to naSe oci, kdo
konstantné rozhoduje, jakou barvu vidime. Tato iluze se musi protinat i v malbé. | kdyz
se meni nasviceni ¢erveného auta, stale budeme vérit, ze je Cerveneé. | kdyz bude stat
napul ve stinu, i kdyZ bude tma’. V malbé se musime odpoutat od iluze, kterou nam
zprostfedkuje nas zrak, a barvy znovu zkonstruovat s naSimi podminkami a nasim
svétlem. Pokud je v malbé zachovano konstantni svétlo, budou barvy vérohodné.

4.5 Textura

V tradi¢nim umeéni je
pfirozené, Ze vznikaji drobné variace
barvy, textury. Pfi praci s tradi€nimi
meédii je nevyhnutelné, aby kazdy
tah Stétcem byl originalni, mél
riznou tloustku (akryl, olej, tempera)
Ci sytost (akvarel). MozZnost si na
uméni ,sahnout* a jeho drobna
trojrozmérnost odliSuje original od
plagiatu. Jemna struktura, ktera
vznika pfi praci olejem Ci akrylem, je
nenapodobitelna. | pro samotného
autora je  kontakt s médiem
nenahraditelny a vyrazné se
projevuje i originalita rukopisu
kazdého umélce.

Vpravo prikladam fotografii
(Obrazek 37) nejznaméjSiho malife
action painting Jacksona Pollocka
pfi praci. Platho mél poloZzené na
podlaze, Stétcem na né&j barvu
stfikal, hazel, nékdy vyléval rovnou
Z plechovky.

E.H.Gombrich v dodatku pro Pfibéh uméni fika, Ze ,Pollocka upoutal

surrealismus, av8ak postupné se zbavoval fantastickych predstav, které se na jeho
obrazech puvodné vyskytovaly, a oddal se abstraktnimu uméni.’? [...] VSichni
Pollockovi privrzenci nepouzivali jeho extrémnich metod, nicméné vérili v nutnost
poddavat se spontannimu impulsu™.“
Ve svych dvaceti letech trpél depresemi a alkoholismem?, po vyhledani Iécby se mél
soustfedit na svuj ,vnitini svét.“ Chtél, aby energie jeho pohybu kolem obrazu na
podlaze a tento vnitini svét, byly reflektovany do platna. Je to samo o sobé trochu jiny
zpusob vypravéni, vyjadfuje jeho osobni rukopis.

Tento typ uméni je uz ze své podstaty absolutné nereprodukovatelny. Digitalni

Obrazek 37 - Jackson Pollock pfi praci

L GURNEY, James. Color and Light. S. 144

72 GOMBRICH, E.H., Pfibéh uméni. S. 602

73 Tamtéz, S. 604

74 What's the big deal with Jackson Pollock?. The Ink Inquisition [online]. [cit. 2022-07-20]. Dostupné
z: https://theinkinquisition.com/2019/09/08/whats-the-big-deal-with-jackson-pollock/
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umeéni postrada jakykoliv zpusob, jak muze autor &i divak dilo fyzicky citit. Digitalni
uméni je Cisté jen vizualni zazitek, ktery je totozny ze vSech stran. | po vytisténi
z tiskarny vzniknou naprosto identické kousky. Moznost rychlé, levné a zcela pfesné
reprodukce je jednou z mnoha vyhod — a také nevyhod — digitalniho uméni. Neni proto
divu, Ze se umélci snazi vzhled digitalni techni¢nost pfemoci a do svého uméni vkladaji
nahodné prvky. | kdyz pocita¢ do urcité miry zvladne napodobit tradi¢ni média,
nevytvori onen trojrozmérny efekt.

Obrazek 38 - Bruce Zhang, ,Fight for the horde", 2019

Tato ilustrace (Obrazek 38) velmi dobfe pracuje se Stétcem a texturou. Z dalky celé
dilo pasobi velmi detailné. P¥i pfiblizeni je vSak vidét, Ze zadny detail tam neni. Je to
iluze dokonalé zméti tah spravnym smeérem. Spousta umélci pouziva pro svou tvorbu
jen velmi zietelné, ostré obrysy. Je to proto, Ze naSe oci pfirozené zaostfuji na objekty
blizko i v délce, stejné jako kdyZ se divame kolem sebe v redlném svété’>. Vysledek
je velmi ostry obraz, kdy divak nevi, na co se ma soustfedit. Pfedstavte si film, kde je
vSechno ostré a neni znatelna zadna hloubka. Zaostfujeme-li na jednotlivé objekty v
realité, proC to nedélat i v obraze? Ponechanim nékterych véci nedokoncenych, ve
skice, donutime divaka si tyto véci domyslet. A navic, obraz ziska Smrnc a onu
touzenou texturu. Dovolim si citovat autora skvélé knihy How to draw noir comics,
Shawna Martinbrough: ,,Je mou zkuSenosti, Ze velké procento lidi rado sklada puzzle.
Radi doplnuji bilda mista. To se tyka i uméni. [...] Tato forma naznaku muze udélat
obraz vizualné zajimavéjSim, protoZze mnohem vice je ponechano divakové
predstavivosti.“7®

Pouzivani fotografii je uz bézné v digitalni malbé. Je to dalsi ze zplsobu, jak rozbit
umeélost digitalni malby. Stalo se to rutinou pro malife Concept Art, spolu
s kombinovanim 3D objektu a prostiedi. Urychluje praci, protoze malif nemusi malovat

> GURNEY, James. Color and Light. S. 140

76 VoIné prelozeno z anglického originalu: ,However, it has been my experience in life that a large
percentage of people enjoy solving puzzles. They enjoy filling in the blanks. This applies to art as well.
[...] This form of suggestion can make the image more interesting, because that much more is left to
the viewer’s imagination.“ MARTINBROUGH, Shawn. How to draw noir comics. S. 37
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vSechno. Snadnych a na oko slozitych textur mize autor dosahnout pouzitim
texturovanych $tétcd, které jsou schopné napodobit mnoho tradi¢nich médiich, avSak
nikdy nejsou tak vérohodné a zivouci jako tradi¢ni malba. A nékdy je zamér zcela jinde,
autor se snazi dosahnout realisti¢nosti nebo té digitalni hrubosti, kdy je naopak
pfiznano opakovani struktur stétcl a textur, jako na pfedchozim obraze Bruce Zhanga.
Texturu do Stétcu je mozné pridat i v barvé, Stétec tak béhem tahu mize ménit nejen
svétlost (tim by byla vytvofena textura jako pfi tradi€nim hustém akrylu Ci oleji) ale i
barvu. Z dalky to pak maze pulsobit jako jednotna barva, ale pfi pohledu bliz divak vidi,
Ze zelenou tvofi malé tvary zluté a modré. Je to zajimavy efekt, jak se vyhnout velké
ploSe jednolité barvy.

Obrazek 39 - Bruce Zhang, ,I'm ready...“ 2018

Ruka, néco z obliCeje, kapky potu na téle, prvky pozadi jsou vystfizené
z fotografie. Nékde je jasné vidét autorliv zamér nechat nékteré fotografické Casti
vyniknout, netaji se jejich pouzitim, ze by je pfemaloval. Na druhou stranu prvky, které
jsou Cisté malované, jsou misty velmi skicovité.

Umélci pouzivaji riznych technik, aby se vyhnuli jednobarevnému, prostému
tahu $tétce. Casem kazdy autor tihne k jedné oblibené sadé $tétcd, kterou nerad
opousti. Pfi disledném sledovani tvorby jednoho digitalniho umélce, ktery je prosluly
pouZivanim bohatych textur a Stétcl, si miZzeme v8imnout, Ze se u n&j opakuji. Je to
jedna z mnoha moznosti identity dila a autora, definovani jeho originalniho stylu a je
Sance, Ze jej divak pfi dalSich toulkach internetem znovu rozpozna.
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5. Zaver

Pojmenovani a hlubsi studium principa, které propaguji dnesni digitalni malifi
v online prostfedi, ma smysl, a to bez ohledu na téma a médium. Jedna se o platné
principy, které jsou nam znamy ze studia historie tradicniho malifstvi a digitalni uméni
se jimi poucCuje a zintenziviuje jejich vyznéni. Kvalita dila bez ohledu na reakce
v prostfedi uzivatelskych platforem digitalni malby zalezi vzdy pfedevSim na
schopnosti individualniho umélce se kvalitné a presvédcivé vizualné vyjadrit.

Ve své praci jsem vybirala zasadné malife bez ohledu na jejich popularitu na
socialnich sitich (nezalezi na vysledném poctu palcu a odbéru). K posouzeni kvalit
vybranych dél jsem pouzila béZné dostupné znalosti v komunité digitalnich malifd a
hledala vhodné pfiklady v odborné literature a historii vytvarného umeéni. K usnadnéni
vybéru z nepfeberného mnozstvi dostupnych obrazd mi pomohl muj cit, osobni vkus a
znalosti nabyté studiem vytvarného uméni na Stfedni umélecké Skole Vaclava Hollara
a nasledné béhem studia animovaného filmu na FAMU. Vybér mych obrazovych
ukazek v textu byl veden moji vlastni zkuSenosti a pouzila jsem ty, které dobre
podporuji mou teorii a reflektuji moje zkusenosti, nikoli proto, Ze je vybrala a ohodnotila
jako ,nejlepsi obrazy“ komunita okolo digitalni malby. M{j vybér ale nemusi souhlasit
s vkusem Ctenare této prace a je to naprosto v poradku. Vnimani uméni i posuzovani
jeho kvality povaZzuji do urCité miry za subjektivni. Jestlize bych méla vybirat
popisovana dila na zakladé masové popularity, smysl prace by byl ztracen.

VéFim, Ze snaha sdélit pfibéh je v kazdém z nas a vizualni vypravéci budou vzdy
hledat zpusoby, jak svij pfibéh sdélit co nejlépe. | proto se trend v digitalni malbé
neustale vyviji a tvaruje, rozsifuje se jeji vyuziti a zvySuje se pocet lidi, ktefi se tomu
uci. Techniky, které vyuziva digitalni malba pro zhusténi pfibéhu do jediného statického
obrazu, maze urcité pouzit ve své tvorbé i rezisér animovaného filmu.

Animovany film je, jak vime, uménim mnoha femesel a myslim, Ze digitalni malba ma
mezi nimi urcité dulezité misto. Digitalni malba také pfimo jako vytvarna technika slouzi
jako vytvarny prostfedek vizualu a realizace animovaného filmu.

Uvédomuiji si, Ze napsanim této eseje mé studium digitalni malby neskoncilo,
ale naopak se otevrelo k ziskavani dalSich hlubSich poznatkl a praktickych zkuSenosti.
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