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1 Úvod

Digitální  malba  je  poměrně  nový,  ale  rychle  se  rozvíjející  obor  výtvarného  umění.

Představuje syntézu malířských a kreslířských technik z tradičních oborů jako olej nebo

akvarel  s aplikací  digitálních  nástrojů  v prostředí  počítače.1 Softwaroví  vývojáři  se

předhánějí v přístupnosti a realističnosti použití svých programů, a tak digitálních nástrojů

může v jistém měřítku využít i nedělní počítačový uživatel k vyjádření svých uměleckých

myšlenek.  Ve velké  míře  se  pak digitální  malba  využívá  v komerční  sféře,  hlavně pro

efektivitu práce s digitálními díly.

Digitální  malba  prezentuje  využití  tradičních  způsobů kreativního vyjádření  za  pomoci

digitálních technologií.  Realistický efekt tradiční malby je vytvořen simulací tradičních

technik pomocí grafického tabletu a vhodného kreslicího softwaru2.  Grafické tablety na

rozdíl od myší poskytují neporovnatelně lepší a přirozenější možnosti pohybu a mnohem

lépe do počítače přenášejí živost pohybu ruky, dnes standardně s využitím přítlaku, který

dovoluje kreslíři vytvořit tahy s nejednotnou šířkou a krytím3. 

Jedním z výstupů práce je  webový projekt obsahující  krátké instruktážní  videotutoriály

představující názorný postup nastavení vybraných nástrojů v prostředí Adobe Photoshop

vedoucí k dosažení imitace vybraných tradičních technik a využití čistě digitálních technik

představených v této práci. Projekt se nachází na http://digipaint.fanyart.com/.

1 Digital painting. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia Foundation, 
2013 [cit. 2013-04-05]. Dostupné z: http://en.wikipedia.org/wiki/Digital_ painting
2 Digital Painting—Bridging the Gap between Tradition and Modernity. Gau Family Studio [online]. 2012 
[cit. 2013-04-05]. Dostupné z: http://www.gaufamilystudio.com/index.php/our-blog/37-digital-
paintingbridging-the-gap-between-tradition-and-modernity
3 Digital illustration. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia 
Foundation, 2013 [cit. 2013-04-05]. Dostupné z: http://en.wikipedia.org/wiki/Digital_illustration
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2 Předmět a cíl práce

Předmětem této  práce  je  prozkoumání  možností,  které  nástroje  digitální  malby nabízí.

Například digitální  štětce dnes dokážou do určité  míry simulovat  tradiční  techniky,  ale

nejsou omezené jen na napodobování.  Dodávají malbě další  rozměr v podobě bezpočtu

možností úprav stop do podoby, jaká u tradičního štětce není možná. Neméně důležitá je

nabídka mnoha nástrojů, které primárně neslouží k nanášení barvy, ale k úpravě hodnot již

přítomných  barev,  jako  například  rozmazání  či  zesvětlení  a ztmavení  pomocí  režimů

prolínání štětce. Uživatel může také využít možnosti nevystavět svou malbu lineárně, ale

za pomoci vrstev. 

Cílem práce je analyzovat hlavní vlastnosti nejznámějších tradičních technik a navrhnout

vhodné  procesní  modely  simulace  těchto  technik  v rámci  digitální  malby.  Kromě

digitálních protějšků tradičních technik práce představuje také několik vybraných technik,

které využívají dalších nástrojů, které digitální malba, resp. grafické softwary, nabízí.  Na

základě  analýzy  grafických  softwarů  a  možností  jejich  nástrojů  bude  vybrán  vhodný

software pro zpracování procesních modelů vybraných technik.
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3 Vymezení digitální malby

V posledních několika desetiletích se digitální umění (digital art) těší stále větší oblibě.

Důležitou  roli  samozřejmě  hrál  zejména  rozvoj  technologií,  který  postupně  zpřístupnil

digitální  umění  téměř  každému.  Dnes  i běžný  uživatel  na  studijním  notebooku  nebo

kancelářském  počítači  může  vytvářet  umělecké  práce,  a to  buď  pomocí  vektorů,  tj.

matematicky  definovaných  křivek  a objektů  s různými  atributy  jako  tah  a výplň,  nebo

v rastru neboli bitmapě, která pracuje s jednotlivými pixely v mřížce.

Pod zastřešující termín „digitální umění“ patří i digitální malba. Od ostatních digitálních

technik  jako  vektorová  grafika  nebo  3D  se  liší  především  tím,  že  pracuje  výhradně

s bitmapou. Nepoužívá ke konstrukci obrazu matematické zápisy křivek,  stejně jako se

tradiční malba nekonstruuje pomocí pravítka a kružítka. Místo toho pracuje s podkladem,

který  upravuje  a nanáší  na  něj  vrstvy  barev.  U tradiční  malby jde  o barevné  pigmenty

většinou navázané v pojidle, u digitální se pomocí nástroje „štětec“ (a některých dalších)

upravují barvy jednotlivých pixelů bitmapy.

Práce se zabývá digitální malbou v užším slova smyslu, tj. procesem postupného vzniku

uměleckého díla za použití nástrojů malby, které se zakládají na změně barvy pixelu za

pomoci štětcových stop. Do tohoto tématu tudíž nejsou zařazena díla vzniklá technikami

jako aplikace filtrů, rozmazání fotografie, koláže, atd.

Mnoho digitálních umělců se pozastavuje nad specifikací svého díla z pohledu malby nebo

kresby.  K vytvoření  obrazu  pracují  na  tabletu  perem,  které  svým  ovládáním  spíše

připomíná kresbu tužkou nebo fixem než malbu štětcem. Oproti tomu se digitální nástroje

ve většině grafických programů nazývají „štětce“, což by odkazovalo na malbu. Všeobecně

se však termín „malba“ používá pro práci s bitmapou, zatímco vektorovým aplikacím se

říká „kreslící“ programy4. Pro účely této práce je používán název „digitální malba“ i pro

bitmapové techniky napodobující tradiční kresbu, například tužku nebo uhel.

4 Digital illustration. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia 
Foundation, 2013 [cit. 2013-04-05]. Dostupné z: http://en.wikipedia.org/wiki/Digital_illustration
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3.1 Charakteristika digitální malby

Charakteristickými  znaky  digitální  malby  jsou  nejčastěji  detailní  propracovanost  díky

možnosti  zvětšení  náhledu a jasné,  intenzivní  barvy,  které  jsou omezené jen tím,  kolik

barev umí zařízení zobrazit nebo vytisknout. U fyzické verze obrazu, tisku, je pak typický

hladký  povrch,  protože  dnešní  tiskové  technologie  ještě  nedokážou  vytvořit  obraz

s plastickými tahy štětce. Možnost vytvářet varianty díla a krok zpět (nebo historie) jsou

pak  charakteristikami,  které  dodávají  digitální  malbě  větší  spontaneitu  a dovolují

experimentovat. V neposlední řadě je digitální malba velmi čistá a malíř se nemusí zabývat

věcmi jako nechtěné rozmazání, čekání na zaschnutí barvy nebo oprava chyb, která by

u tradiční malby mohla vést až k přemalování obrazu od začátku5.

Digitální malba nejčastěji pracuje v režimech RGB nebo CMYK. Režim RGB používá pro

reprodukci  barev  na  obrazovce  tři  kanály6 a je  standardním režimem pro  zobrazení  na

monitoru. Nulová hodnota je zde černá. CMYK, kde je nulová hodnota bílá, převede obraz

do čtyř výtažkových barev pro tisk, proto je vhodné v něm pracovat, pokud je obraz určený

do tisku. Photoshop pro zobrazení na monitoru převádí obraz CMYK do RGB, umožňuje

však simulaci vlivů převodu do režimu CMYK7, tj. zobrazené barvy jsou omezené pouze

na tisknutelné barvy.

V digitální  malbě  se  využívá  8  nebo  16bitová  hloubka  na  kanál.  U 8bitové  je  každý

barevný kanál reprezentován 8 bity, což v RGB režimu představuje přes 16 milionů barev.

To je také maximum, co monitory umí zobrazit8. Lidské oko rovněž nedokáže rozeznat

více než 10 milionů barev9, proto se triliony barev, které jsou obsaženy v 16bitové hloubce,

5 Digital Painting—Bridging the Gap between Tradition and Modernity. Gau Family Studio [online]. 2012 
[cit. 2013-04-05]. Dostupné z: http://www.gaufamilystudio.com/index.php/our-blog/37-digital-
paintingbridging-the-gap-between-tradition-and-modernity
6 Adobe Photoshop * Barevné režimy. Nápověda aplikace Photoshop [online]. 2013 [cit. 2013-04-30]. 
Dostupné z: http://help.adobe.com/cs_CZ/photoshop/cs/using/WSfd1234e1c4b69f30ea53e41001031ab64-
73eea.html
7 Adobe Photoshop * Barevné režimy. Nápověda aplikace Photoshop [online]. 2013 [cit. 2013-04-30]. 
Dostupné z: http://help.adobe.com/cs_CZ/photoshop/cs/using/WSfd1234e1c4b69f30ea53e41001031ab64-
73eea.html
8 POWERS, Steven. 8 or 16 Bit Color Depth For Digital Painting. Steven Powers (SMP): Visual Artist 
[online]. 2011 [cit. 2013-04-20]. Dostupné z: http://www.stevenpowerssmp.com/2011/04/8-or-16-bit-color-
depth-for-digital.html
9 Bit Depth – Difference of 8-Bit and 16-Bit in Photoshop. The Art of Retouching Studio [online]. 2012 [cit. 
2013-04-20]. Dostupné z: http://www.theartofretouching.com/blog/photoshop-cs5-5-tutorial-difference-
between-8bit-16bit-color-space
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mohou  zdát  zbytečné.  Více  informací  významně  navyšuje  velikost  souboru  a zatěžuje

paměť počítače. Navíc formáty JPG pracují jen s 8bitovou hloubkou a při exportu malby

do režimu CMYK pro tisk se malba rovněž musí převést do 8bitové hloubky. Důvodem

k použití 16bitové hloubky je fakt, že každý barevný kanál je tvořen přechodem z černé do

bílé. V případě 8 bitů je k dispozici pouze 256 odstínů šedé a v plynulém přechodu mohou

být jednotlivé stupně viditelné10, což způsobuje nechtěné barevné artefakty například při

jemném použití nástroje Smudge (Rozmazání) nebo při aplikaci určitých efektů a filtrů. Při

práci  s těmito  nástroji  je  proto  vhodné navýšit  počet  bitů  v jednom kanálu  na  16,  kde

přechod  z černé  do  bílé  reprezentuje  místo  256  přes  65  tisíc  stupňů  šedi  a tvorba

viditelných nežádoucích artefaktů při úpravách je výrazně omezena.

3.2 Vývoj

Vývoj  digitální  malby  je  úzce  spjat  s vývojem  technologií.  Průkopníkem  byl  student

Massachusettského technického institutu  Ivan Sutherland.  V roce  1963 vytvořil  program

Sketchpad, který umožňoval jednoduchou kresbu, či spíše manipulaci s objekty na CRT

monitoru za pomoci světelného pera, které jako vstupní zařízení udávalo svou pozici vůči

monitoru. Tento počin nakonec vedl k výrobě prvních grafických tabletů, které se staly

populárními v 70. a 80. letech jako polohovací zařízení pro CAD systémy.11 

Dnešní moderní tablety vylepšily technologie svých předchůdců o tisíce úrovní přítlaku,

náklon  a rotaci  pera  a staly  se  hojně  používanými  nástroji  nejen  pro  designéry,  ale

především  pro  digitální  umělce,  kteří  se  v posledním  desetiletí  stali  největší  cílovou

skupinou těchto produktů a určují tak směr vývoje tabletů jak pro profesionální tak i dnes

stále se rozšiřující domácí použití. 

Digitálním  umělcům  výrobci  vycházejí  vstříc  v podobě  atraktivních  designů  tabletů,

ergonomických  per,  přídavných  per  s dalšími  funkcemi  a multifunkčních

programovatelných tlačítek  na  okraji  desky tabletu.  V posledních  letech  dokonce  firma

Wacom implementuje do svých tabletů i funkci multitouch pro ovládání prstem a nabízí

bezdrátové  varianty  svých  výrobků.  Součástí  balení  s tabletem bývá  i disk  s lite  verzí

10 Bit Depth – Difference of 8-Bit and 16-Bit in Photoshop. The Art of Retouching Studio [online]. 2012 [cit. 
2013-04-20]. Dostupné z: http://www.theartofretouching.com/blog/photoshop-cs5-5-tutorial-difference-
between-8bit-16bit-color-space
11 Digital painting. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia Foundation,
2013 [cit. 2013-04-05]. Dostupné z: http://en.wikipedia.org/wiki/Digital_painting
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některého  grafického  softwaru  (např.  Corel  Painter  Essentials,  ArtRage  nebo  Adobe

Photoshop Elements), čímž se nákup tabletu stal jediným nákupem všech pomůcek pro

digitální  malíře  v jednom.  Wacom  během  posledního  desetiletí  udělal  ohromné  skoky

v digitálních technologiích s novými LCD tablety Cintiq, nebo s tablety Bamboo (či jejich

předchůdcem Graphire),  které  jsou  tak  levné,  že  si  jej  začínající  malíři  můžou  běžně

zakoupit pro domácí použití.12

Prototypem všech následujících malířských programů se stal MacPaint, který vyvinul Bill

Atkinson pro firmu Apple Computer.  MacPaint  byl  jako komerční  doplňkový software

(společně s textovým editorem MacWrite) vydán v roce 1984 s počítačem AppleLisa a stal

se  populárním  především  díky  prvnímu  počítači  s grafickým  uživatelským  rozhraním,

Macintosh.13 Umožňoval  kresbu od ruky za  pomocí  myši  a jeho hlavní  předností  byla

možnost  exportu  díla.  Tehdejší  nízký  výkon  počítače  však  umožňoval  kreslení  pouze

jednoduchých obrázků.

V roce  1987 vytvořili  bratři  Thomas a John Knollové  z Michiganské univerzity základ

dnes nejznámějšího a nejpoužívanějšího grafického programu Photoshop.  Ten odkoupila

firma Apple a jeho první oficiální verzi vydala v roce 1991 pro Macintosh.14 

S každou novou verzí Photoshopu přicházel bezpočet vylepšení, z nichž se většina týkala

především práce s fotografiemi, k čemuž byl a je Photoshop primárně určen, ale některá se

zaměřovala i na digitální malbu. Jedny z nejdůležitějších inovací pro umělce bylo zavedení

vrstev ve verzi 315 a panel pro nastavení stopy štětce ve verzi 7. Dalším zlepšením bylo

zdokonalení nástroje Smudge Tool v CS2 funkcí Scattering16,  která dovolovala vytvářet

texturované přechody mezi plochami barev. Verze CS4 přišla s umělci dlouho očekávanou

funkcí Rotate Canvas, která umožňuje natočení kreslicího plátna o libovolný počet stupňů,

12 GODWIN, Chance. Wacom Digital Graphics Tablets Technology. Suite101 [online]. 2009 [cit. 2013-04-
09]. Dostupné z: http://suite101.com/article/wacom-a104662#.UWQFDpNHLvE
13 Digital painting. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia Foundation,
2013 [cit. 2013-04-05]. Dostupné z: http://en.wikipedia.org/wiki/Digital_painting
14 Digital painting. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia Foundation,
2013 [cit. 2013-04-05]. Dostupné z: http://en.wikipedia.org/wiki/Digital_painting
15 Verze programu Photoshop jsou číslovány následovně: 1-7, poté se Photoshop sloučil s ostatními programy
Adobe do balíku Creative Suite a verze 8 byla již označena jako CS(1). Proto se někdy uvádí například 
Photoshop CS2 jako Photoshop 9. K začátku roku 2013 je nejnovější verzí Photoshop CS6, tudíž Photoshop 
13.
16 Adobe Photoshop version history. Wikipedia, the Free Encyclopedia [online]. 2013 [cit. 2013-03-24]. 
Dostupné z: http://en.wikipedia.org/wiki/Adobe_Photoshop_version_history
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což  nejenže  poskytuje  kreslířům nový  pohled  na  obraz,  při  němž  si  můžou  uvědomit

nesrovnalosti,  ale  i jim umožňuje  vytvářet  tahy z úhlů,  které  dříve  mohli  získat  jenom

otočením  obrazu  manuálně,  což  vedlo  k jeho  převzorkování.  Verze  CS5  a 6  přinesly

revoluční  novinky  pro  digitální  malbu,  například  nástroj  míchací  štětec  nebo  stopy

založené  na  3D modelu štětce  v podobě svazku digitálních  štětin,  erodovatelného uhlu

nebo kužele barvy stříkající z virtuální pistole airbrush.

3.3 Rozdíly mezi digitální malbou a tradiční malbou

Nelineárnost tvorby a modifikace

Tvorba tradiční malby probíhá lineárně, jednotlivé vrstvy pigmentů se nanášejí na  ty  již

existující,  zatímco v grafickém programu může uživatel  využít  funkce  vrstev,  které  mu

dovolují zrušit linearitu procesu a upravovat tak nezávisle i dříve vytvořené části díla nebo

začít  od  kteréhokoliv  detailu  a pozadí  jednoduše  přimalovat  později.  Vrstvy  společně

s krokem  zpět  (nebo  dokonce  i s  panelem  historie  v některých  programech),  dávají

umělecké tvorbě nový rozměr v podobě nekonečných možností experimentování. Umělec

může uložit obraz ve fázi, kdy se cítí s dílem spokojený, ale potom může začít na kopii

souboru provádět další vylepšení a vytvářet tak bezpočet dalších variant, aniž by přitom

ohrozil původní verze. Varianty může porovnávat a dosáhnout tak pokročilejších výsledků,

než  by  mu  umožnila  tradiční  malba,  která  jednotlivé  fáze  nedovoluje  uchovat  a u  níž

umělec musí každou variantu obrazu vytvořit od začátku. 

Snadnost a efektivnost práce

Pracovní prostředí je u digitální malby neporovnatelně čistější než u tradiční. K práci na

počítači se nevztahuje žádná složitá příprava, jak už namíchání barev, tak i teorie použití

dané techniky, ani následný úklid. Umělec se nemusí bát zašpinění oblečení ani pracovní

plochy. Digitální tvorba také nepotřebuje speciální osvětlení ani odvětrávání a je v určitých

hlediscích nenáročná na prostor.

Práce  v digitálním prostředí  se  stává  mnohem efektivnější.  Grafické  programy nabízejí

kromě  malířských  nástrojů  také  nástroje  navigační,  například  zoom  pro  preciznější

zpracování  detailů  nebo zobrazením zmenšeniny obrazu v dalším okně pro pohodlnější

korekci působení detailu v celku obrazu. 

15



Finanční náklady

Vybavení pro digitální malbu se sice může zdát mnohem dražší než pro tradiční, ale pro

dlouhodobější  tvorbu je  ve skutečnosti  levnější.  Vysoké výdaje se  vztahují  zejména na

vstupní  náklady,  tj.  nakoupení  počítače,  tabletu  a grafického  softwaru17,  ale  pokud  si

nebude malíř pořizovat tisky svých děl nebo upgradovat software a hardware, jsou to také

výdaje konečné. U tradiční malby je naopak nutností postupně dokupovat barvy, papíry

a další pomůcky, jejichž cena se podle kvality zvyšuje a nakonec může přesáhnout i cenu

základního vybavení pro digitální malbu. 

Nástroje

Grafické programy nabízí  malířům nejen digitální  verze  nástrojů,  které  znají  z tradiční

malby, ale i prostředky, jež se ve fyzickém prostředí nedají realizovat, ale které významně

ovlivňují způsob a efektivitu tvorby. Příkladem jsou vrstvy, které umožňují malíři umístit

určité části malby do oddělených kreslících prostorů18, které pak může editovat nezávisle

na  ostatních  částech.  K nástrojům  s podobným  využitím  patří  výběry  a masky  vrstev.

Režimy  prolnutí  vrstev  (případně  stopy  štětce)  dodávají  digitální  malbě  další  rozměr

v podobě ztmavení, zesvětlení, zvýšení nebo snížení kontrastu, přibarvení a dalších efektů

(viz  kapitola  Blending Modes (Režimy prolnutí)).  Hardware v kombinaci se softwarem

také, úměrně ke kvalitě zobrazovacího zařízení a výkonnosti hardwaru, poskytuje malíři

výběr z milionů barev a téměř neomezené rozměry kreslícího plátna.

Využitelnost

U digitální malby odpadá při závěrečném zpracování fáze skenování a čištění v grafickém

programu. Soubor s obrazem je hned po uložení nebo případném exportu do požadovaného

formátu připraven k odeslání klientovi či k dalšímu použití. I u nekomerční digitální malby

webové technologie a bezpočet uměleckých online komunit a galerií zajišťují její okamžité

zpřístupnění celému světu. Tento přístup je úplně jiný než u tradičních maleb, které jsou

obvykle  vystavované  na  jednom místě  ve  fyzické  podobě,  proto  mají  omezený  počet

diváků a tím pádem i omezenou možnost kritiky.

17 Některé programy jsou dostupné zadarmo, například The GIMP nebo Artweaver.
18 GOODRICH, Ryan. 10 Digital Painting Techniques to Create a Stunning Work of Art. TopTenREVIEWS 
[online]. 2013 [cit. 2013-04-07]. Dostupné z: http://digital-painting-software-review.toptenreviews.com/10-
digital-painting-techniques-to-create-a-stunning-work-of-art.html
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Proces tvorby

Většina grafických softwarů vhodných pro digitální malbu vnímá výraz „malování“ nebo

„malba“ spíše ve smyslu vzhledu konečného produktu než ve smyslu procesu tvorby.19

Zaměřuje své úsilí o větší pocit tradičnosti primárně na to, aby měl finální obraz malířský

vzhled,  a nevěnuje  se  příliš  samotnému  postupnému  vývoji  díla,  který  se  tak  práci

s tradičními technikami podobá jen velmi vzdáleně. Jedním z důvodů tohoto omezení jsou

technické  aspekty  polohovacích  zařízení,  tedy  tabletu  nebo  myši,  jejichž  pohybové

a snímací  schopnosti  jsou  limitované,  a proto  je  pochopitelné,  že  nikdy  nemůžou

poskytnout umělci stejný pocit jako při tradiční malbě štětcem nebo pastely. Photoshop se

toto úskalí snaží řešit ve svých verzích CS5 a 6 implementací speciálních druhů štětců.

Tyto štětce jsou založené na 3D modelu, který se podle uživatelského nastavení při pohybu

deformuje a do určité míry tak dodává procesu tvorby aspekty podobné tradiční malbě. (viz

kapitola Bristle Tips (Štětiny)) 

Významnou nevýhodou digitální malby je fakt,  že se umělec dívá na monitor,  zatímco

rukou kreslí na tabletu. Pro někoho může být velmi těžké si zvyknout na jinou koordinaci

oka a ruky, než vyžaduje práce s papírem nebo plátnem. Tento pocit nepřirozenosti procesu

tvorby může v prvních fázích učení se digitální malbě potencionálního digitálního umělce

i odradit. Tento problém se do jisté míry dá vyřešit použitím LCD tabletu, jako je Wacom

Cintiq,  který  umožňuje  kreslení  přímo  na  monitoru  a práce  s ním  je  tak  mnohem

intuitivnější.

Fyzický aspekt 

Obraz vytvořený tradičními technikami má určité fyzické vlastnosti,  které jsou unikátní

každému reálnému objektu20. Tyto vlastnosti digitální obrazy postrádají. Digitální obraz je

pouze nehmotným souborem uloženým na disku počítače. Tento soubor se dá libovolně

tisknout a kopírovat, proto se u digitálních děl ztrácí význam originálu. Trh je zaměřený

19 BAXTER, Bill, Vincent SCHEIB, Ming C. LIN a Dinesh MANOCHA. DAB: Interactive Haptic Painting 
with 3D Virtual Brushes. In: Department of Computer Science, University of North Carolina. SIGGRAPH, 
2001, s. 8. Dostupné z: http://www.cs.utah.edu/npr/papers/Baxter_Sig01_DAB.pdf
20 Digital painting. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia Foundation,
2013 [cit. 2013-04-05]. Dostupné z: http://en.wikipedia.org/wiki/Digital_ painting
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hlavně na jednotlivé výtisky,  podobně jako je tomu u knih,  kde je soubor s rukopisem,

v tomto případě obrazem, „primárním nástrojem k maximalizaci prodeje jeho kopií“21.

I  když je  dílo  vytištěno na fyzické médium, pořád  je  to  jen plochý hladký tisk,  který

postrádá  charakter  tradiční  malby  jako  strukturu  povrchu,  vůni  atd.  a působí  chladně

a sterilně.  Sterilní  nádech  digitální  malbě  také  dodává  typická  dokonalost  digitálních

štětců,  kde žádnou roli  nehraje  náhoda a všechno je přesné a bez chyb.  Tento problém

programy do určité míry vyřešily přidáním 2D textury do stop, případně funkcí Dual Brush

(Dvojitá stopa) či Scattering (Rozptyl).

3.4 Účel digitální malby

Digitální  malba se snaží  přinést  divákovi stejný pocit  přívětivosti  a věrohodnosti,  které

jsou z fyzické stránky vlastní tradiční malbě. Cílí především na tištěná média, jako jsou

časopisy,  knihy  nebo  plakáty,  kde  si  ani  původně  tradiční  ilustrace  nezachovává  své

typické výše zmíněné fyzické kvality. Nicméně její optické kvality jako charakteristická

struktura tahů a otisků štětce nebo jiného nástroje, které přispívají k pozitivnímu vnímání

takového obrazu, reprodukovatelné jsou. Zde je prostor pro digitální malbu, aby se mohla

tradiční vyrovnat.  Opouští  dokonalé stopy,  které jí dodávají  nepříjemný sterilní  vzhled,

a aplikací textur do stop, rozptylu a za pomocí dalších nástrojů se snaží vizuálně napodobit

tradiční  techniky.  Dnešní  technologie  umožňují  velmi  věrohodné  napodobení  reálných

technik  a k již  přívětivě  působícímu  obrazu  složenému  z jednotlivých  otisků  štětce,

k nerozeznání  podobnému  například  akrylu,  přidává  další  efekty,  které  ještě  zlepšují

pozitivní  dojem.  Mezi  takové  efekty  patří  například  kolorované  kontury  (Obr.  3-1)  či

oteplení  scény přidáním vrstvy v některém ze zesvětlovacích režimů (Obr.  3-2 – zadní

osvětlení  postavy  a hor  v pozadí).  Neméně  důležitou  nadstavbovou  kvalitou  digitální

malby je zářivá barevnost a živé detaily, které přibližují obraz realitě.

Kromě digitálních technik, které všeobecně napodobují vizuální kvality tradiční malby bez

zacílení na jednu specifickou techniku (např. akryl), se využívají také nástroje k dosažení

určitého  stylu  malby.  Napodobení  specifického  stylu  známého  z tradiční  malby  může

pomoci vyjádřit zamýšlené poselství obrazu. (Obr. 3-3)

21 Digital painting. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia Foundation,
2013 [cit. 2013-04-05]. Dostupné z: http://en.wikipedia.org/wiki/Digital_painting

18



Obr. 3-1: Kolorované kontury, které nejsou v tradiční malbě dosažitelné, přidávají
postavičce na líbeznosti

Obr. 3-2: Pohádková ilustrace kombinující věrohodnost a přívětivost olejomalby se
zářivými barvami digitální malby

Obr. 3-3: Ilustrace zvířat, která vyhynula v posledních staletích vlivem člověka, proto se
styl snaží přiblížit duchu tehdejších ilustrací

V  některých  případech  však  napodobení  tradiční  malby  není  vhodné.  Je  to  zejména

v situacích,  kdy  se  od  obrazu  očekává  preciznost  a přesnost,  nebo  kdy  podobnost

s tradičními  médii  prostě  není  vhodná,  či  je  úplně  zbytečná.  Takovými  obrazy  jsou
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například návrhy designu postaviček, které budou později zpracovány ve 3D, komiksy ve

stylu animovaného filmu nebo přesné vědecké ilustrace.

3.5 Využití digitální malby

Digitální  malba  se  s oblibou  využívá  pro  mnoho  účelů.  Její  nejčastější  využití  bývá

v oborech  s digitálním  či  tištěným  výstupem,  kde  těží  především  ze  své  snadné

upravitelnosti a možnosti vytvoření mnoha variant jednoho obrazu. Od způsobu jejího užití

se odvíjí i styl a způsob zpracování, zda se jedná o napodobení tradičních technik či využití

čistoty a preciznosti, které digitální nástroje nabízí.

3.5.1 Concept art

Pojem concept art zahrnuje ilustrace vytvořené za účelem návrhu scény či objektu, jejich

vlastností a nálady, k jejichž finálnímu zpracování dojde při tvorbě filmu nebo hry.22 Patří

sem především návrhy scén a postaviček, které se později vymodelují ve 3D.

3D modely jsou typické tím, že nikdy jako namalovaný obraz nevypadají (pokud tedy při

výstupu nebyl aplikován některý umělecký filtr). Proto je žádoucí, aby kreslený návrh byl

co  nejvěrnější  svému budoucímu 3D protějšku,  a to  jak pro klienta,  který  si  tak může

udělat představu, jak bude výsledné dílo vypadat, tak i pro 3D umělce, který podle návrhu

bude objekt modelovat. Z tradiční malby umí 3D vzhledu do určité míry dosáhnout jedině

airbrush, avšak ten představuje velkou nevýhodu v případě korekcí návrhu.

Obr. 3-4A,B: Digitální malba se díky své efektivitě a čistotě s oblibou používá jak
k vizualizaci budoucích 3D modelů pro klienty (A), tak i jako vzor pro vytvoření modelu

3D umělcem (B)

22 Concept art. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia Foundation, 
2001-2013 [cit. 2013-04-09]. Dostupné z: http://en.wikipedia.org/wiki/Concept_art
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3.5.2 Matte painting

Pro pozadí filmů (animovaných i hraných) a počítačových her, které je buď nedosažitelné

pro  natáčení  nebo  prostě  neexistuje,  se  používá  matte  painting.  Představuje  ilustraci

scenérie  nebo  její  části,  která  se  do  filmu  či  hry  dosadí.23 Pro  hrané  nebo  vizuálně

realistické filmy se využívá technika fotomontáže, při které z fotografií reálných objektů

mohou vzniknout fantaskní světy. Naproti tomu animované filmy s uměleckým vizuálem

nebo zaměřené především pro děti uplatňují plně malované ilustrace.

Dříve se tyto „kulisy“ malovaly ručně na velká plátna (například Cesta do pravěku od

Karla  Zemana),  dnes  dávají  producenti  i sami  malíři  přednost  digitální  malbě,  která

zvyšuje efektivitu práce tím, že poskytuje snadnou korekci a rychlé zpracování a následné

využití, také díky alfa kanálům. 

   

Obr. 3-5A,B: Ve 3D scénách se běžně používá tzv. matte painting, ať už zcela malovaný pro
animované filmy nebo složený z fotografií pro realistické 3D a hrané filmy

3.5.3 Ilustrace

Nejrozsáhlejším oborem, kterým se digitální malba zabývá, je ilustrace. Patří sem všechny

malby  s účelem  předat  nějaké  sdělení  z první  ruky,  od  amatérských  pokusů  umělců-

nadšenců prezentovaných na webových galeriích přes uznávané obrazy, jejichž tisky se

prodávají  po  tisících,  až  po  profesionální  ilustrace  vypracované  za  určitým  účelem,

například komerční nebo vědecká ilustrace.

23 Matte painting. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia Foundation, 
2001-2013 [cit. 2013-04-09]. Dostupné z: http://en.wikipedia.org/wiki/Matte_painting
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Vědecká ilustrace

Vědecká  ilustrace  představuje  syntézu  vědeckých  informací  a schopnosti  jejich

uměleckého  vyjádření.  Zakládá  se  na  přesném  a jednoznačném  zobrazení  konkrétního

objektu.24 Ilustrátor  zdůrazňuje  důležité  detaily  a využívá  možnosti  zobrazit  vedle  sebe

několik různých pohledů, zakomponovat do ilustrace průřez či odstranit část  objektu či

scény,  která  zakrývá  významný  prvek,  což  fotografie  nedovoluje.  Součástí  vědecké

ilustrace je také rekonstrukce dávno vyhynulých rostlin a živočichů.

Výhody digitální malby se dnes nejčastěji uplatňují právě u rekonstrukcí pravěkého života.

S častými  novými  objevy  přicházejí  změny,  které  by  u tradiční  techniky  vyžadovaly

přemalování celého obrazu. Na počítači se však chybný prvek dá opravit velmi jednoduše

a bez následně rozpoznatelných zásahů. Spolupráce ilustrátora s paleontologem vyžaduje

bezpočet konzultací a digitální malba svými možnostmi vrstev a variant obrazu celý proces

tvorby rekonstrukce výrazně zjednodušuje.

Obr. 3-6: Ilustrace zobrazující ekosystém mangrovů: živočichové jsou zobrazeni realisticky
a zakomponováni pro větší přehled, obrázek doplňuje průřez břehem a vodou

24 WALSH, Erin. Scientific Illustration. In: Xanthochronism [online]. 2009 [cit. 2013-04-04]. Dostupné z: 
http://www.loggods.com/pestilence/science.htm
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Dětská ilustrace

Ilustrace  je  způsob  zdůraznění  nebo  objasnění  určité  myšlenky  a v knihách  a jiných

produktech  zaměřených  na  děti  hraje  velmi  důležitou  roli.25 Pomáhá  malým čtenářům

pochopit děj, ztotožnit se s vyprávěním a postavami a navíc ještě přidá zajímavé, v textu

nezmíněné detaily. Z jednoduchého příběhu dokážou udělat velkolepý fascinující příběh.

V  oboru  ilustrace  pro  děti  jsou  nejdůležitější  zářivé  barvy,  které  obrazu  dodávají  na

přitažlivosti. Digitální malba má velkou výhodu v tom, že dokáže pracovat s miliony barev.

Mimoto  díky  možnosti  zvětšení  náhledu  umožňuje  malbě  dodat  dokonalé  detaily

a nevídané  efekty.  Velké  množství  detailů,  které  si  divák  může  donekonečna  prohlížet

a neunudit  se,  a dechberoucí  efekty  zajišťují  digitálním  obrazům  nepřekonatelnou

atraktivnost.

Obr. 3-7: Fantazijní ilustrace v knize pro děti se zářivými efekty a detaily

Popularizační ilustrace

Ilustrace se také využívá k popularizaci méně známých či všeobecně méně atraktivních

oborů věd. Nejčastěji bývá cílena na děti předškolního, školního a středoškolského věku za

účelem představit vědecké poznatky přístupným způsobem a zaujmout žáky a studenty tak,

aby ve svých studiích pokračovali právě v propagovaných oborech. Mezi tyto obory patří

přírodovědné a technické vědy, které jsou v poslední době upozaděny jako méně atraktivní

oproti ekonomice nebo právům.

25 The Role Of Illustration In Children’s Book. Maa Illustrations [online]. 2010 [cit. 2013-04-09]. Dostupné 
z: http://www.maaillustrations.com/articles/the-role-of-illustration-in-childrens-book.html
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Popularizační  ilustrace  pro  děti  většinou  spojuje  charakteristiky  vědecké  ilustrace

s dětskou.  Používá  realistické  zobrazení  objektů  s akcentovanějšími  barvami

a atraktivizujícími prvky a efekty. Tyto prvky mají za úkol zlidštit a zpřístupnit objekt tak,

aby neporušily důležité reálné vlastnosti objektu, ale přitom dostaly do obrazu přívětivost,

která děti zaujme. Příkladem takového prvku může být zpracování očí ptáků s bělmem na

obrázku Obr. 3-8.

Obr. 3-8: Zobrazení ptáků zůstává realistické s určovacími znaky druhu, oči s duhovkou
a bělmem však dodávají ptákům přátelský dojem, který pomáhá zaujmout dětské diváky a

přitom neohrožuje vědeckou správnost ilustrace

Komerční a propagační ilustrace

Komerční ilustrace je oborem umění s účelem propagace myšlenky, služby nebo produktu.

Jejím  primárním  účelem  je  upoutat  pozornost  diváka  a přivést  ho  k dalšímu  zájmu

o produkt. Důležitou součástí tvorby komerční ilustrace je znalost cílové skupiny a jejích

požadavků  a očekávání,  od  níž  se  odvíjí  i proces  vzniku  malby  a použití  barev,  stylu

a speciálních efektů. Mezi nejčastější využití patří plakáty, obálky knih a časopisů, přední

strany letáků a reklamní bannery na webu.

Komerční ilustrace využívá výhod digitální malby velmi hojně. Miliony barev, precizní

detaily a poutavé  efekty zvyšují  atraktivnost  malby,  ale  digitální  malba má v komerční

sféře  především technické  výhody.  Při  vytváření  reklamní  kampaně nebo i časopisu  je
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důraz kladen na čas a efektivnost.  Digitální malba tyto požadavky naplňuje nejen svou

rychlostí  zpracování  a následného použití,  ale  i možností  korekce obrazu.  Nejdůležitější

výhodou je však možnost exportu obrazu s vrstvami, které výrazně usnadňují práci a dávají

větší volnost grafikovi při sesazování výsledného plakátu nebo třeba obálky časopisu.

Obr. 3-9: Digitální ilustrace pro obálku časopisu má oproti tradiční ohromnou výhodu:
jednotlivé prvky mohou být ve vrstvách a grafik má tak jednodušší práci se

zakomponováním textu

Komiks

Digitální malba se těší stále větší oblibě i u komiksových kreslířů. Především v posledním

desetiletí se s vývojem internetu rozšířil obor umění zvaný webkomiks, který může být

tvořen  profesionály  i amatéry  bez  finančního  a nakladatelského  omezení.  Díky

webkomiksu  tak  vznikl  velký  počet  různých  stylů  od  fotokoláží  přes  hyperrealistické

malby až po cel shading a soft shading26 a spoustu dalších experimentálních stylů, pro které

se zatím neujalo ustálené pojmenování. Digitální malba se svým bezpočtem nástrojů nabízí

široký  prostor  pro  experimentování,  proto  se  stává  první  volbou  kreslířů  webkomiksů

i klasických tištěných komiksů. Zjednodušuje také proces textingu, který se v tradičním

prostředí  realizuje  velmi  obtížně  a vyžaduje  profesionalitu.  Pro  webkomiksáře  je  však

26 Cel shading je styl kolorování konturovaného komiksu založený na celistvých plochách barev, z nichž 
jedna představuje osvětlenou část objektu a druhá část ve stínu (viz kapitola Cel shading). Termín soft 
shading se používá buď pro styl založený na cel shadingu, ovšem s plynulým přechodem mezi plochami 
barev, nebo koloraci pomocí složitějších přechodů barev pro dosažení 3D efektu (Obr. 3-10B).

25



nejdůležitější  fakt,  že  je  stránka  komiksu  ihned  po  vytvoření  připravená  k nahrání  na

webovou stránku bez zdlouhavého skenování a dodatečných úprav ve stejném grafickém

programu.

  

Obr. 3-10A,B: Komiks kolorovaný technikou cel shading (A) a soft shading (B), viz
kapitola Cel shading
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4 Technické vybavení pro digitální malbu

4.1 Základní technické požadavky digitální malby na hardwarové 
vybavení

Technické požadavky na hardware se odvíjí od vlastností jednotlivých programů a jejich

využívání specifických technologií. 

Pro kvalitní práci s digitální malbou na počítači je základem monitor s 16bitovou hloubkou

barev a minimálním rozlišením 1024x768px. Větší rozlišení ale dovoluje významně širší

přehled o větší ploše obrázků, což je velmi důležité jak při komponování obrazu tak i při

práci s barvami.

Dalším důležitým aspektem je paměť a procesor, resp. výkon počítače. Složitější programy

jako Photoshop už v nejnovějších verzích nepovolují instalaci na počítač, který má menší

RAM než 1GB, 512MB integrované paměti grafické karty a nemá alespoň dvoujádrový

procesor.  Photoshop  CS5  a 6  se  také  dodává  v 64bitové  verzi,  ale  dovoluje  současně

nainstalovat i 32bitovou verzi.27

Neméně důležitým zařízením je i klávesnice s numerickou částí. Notebooky a netbooky se

tradičně vyrábějí právě s klávesnicí bez numerické části, která tak zabraňuje výraznému

zrychlení  procesu  tvorby pomocí  klávesových  zkratek.  Programy firmy Adobe (a  jiné,

které jejich klávesové zkratky také implementovaly) používají numerické zkratky zejména

k orientaci, zobrazení a práci s kanály.

4.2 Grafické tablety

Grafické tablety jsou dnes nejpoužívanějším polohovacím zařízením pro digitální malbu.

Dovolují  uživateli  velmi  precizně ovládat  zvolený softwarový nástroj  a práce s nimi  se

velmi podobá práci s klasickou tužkou nebo jinými tradičními nástroji. Další předností je,

že  pohyb  ruky s tabletovým perem je  mnohem přirozenější  než  s myší  a nepředstavují

proto takovou zátěž na zápěstí.  Z tohoto důvodu byly také v některých firmách tablety

zavedeny místo myši, i když jejich hlavní vlastnosti zaměstnanci nevyužijí.

27 Photoshop CS6 Extended / Technické specifikace. Adobe [online]. 2013 [cit. 2013-03-26]. Dostupné z: 
http://www.adobe.com/cz/products/photoshopextended/tech-specs.html
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Hlavní předností tabletů je jejich základní schopnost snímat přítlak pera (také nazývaného

stylus), která otvírá úplně nové možnosti v úpravě digitálních obrazů. Většina dnešních

grafických programů nejenže podporuje využití přítlaku pera při tahu, ale nabízí i bezpočet

možných nastavení pro stopu vybraného nástroje v závislosti právě na přítlaku. 

V dnešní době jsou nejrozšířenější tablety s USB konektorem. Někteří  výrobci nabízejí

k USB kabelu  i bezdrátové alternativy v podobě Bluetooth  rozhraní,  nebo tzv.  Wireless

Accessory  Kit28,  umožňující  komunikaci  mezi  tabletem  s baterií  a bezdrátovou  USB

komponentou. Toto zařízení ale stále znevýhodňuje dlouhá doba nabíjení baterie v tabletu

přes USB kabel, kterému se tak uživatel i přesto nevyhne.

Nejpoužívanějšími typy tabletů jsou tablety s perem bez napájení, takzvané pasivní tablety,

které  fungují  na  principu  elektromagnetické  indukce.  Vodiče  v desce  pasivního  tabletu

vysílají i přijímají signál, takže pero nepotřebuje kabel ani baterii. Výrobcem těchto tabletů

je například Wacom. U aktivních tabletů pero vysílá signál desce tabletu, tudíž potřebuje

napájení v podobě baterie nebo kabelu, takové tablety vyrábí například Genius.29

Některé tablety nabízejí  i fólii  pro překreslování,  technologii  ovládání  prsty multitouch

a bezpočet programovatelných tlačítek, ke kterým může uživatel přiřadit vlastní funkce.

Otázka leváků, kteří si dříve museli objednávat speciální verze tabletů s tlačítky na pravé

straně,  je  dnes  již  úspěšně  vyřešena.  Například  tablety  Wacom  jsou  souměrné  podle

horizontální osy a při prvním zapojení zařízení nabízejí volbu výběru polohy tabletu, buď

s tlačítky na levé nebo pravé straně, anebo i vertikální polohu, která je zvláště výhodná pro

malbu vertikálně protáhlých obrazů, pokud má malíř k dispozici i otočný monitor. 

Tablety od jednotlivých výrobců se liší jak vzhledem, tak i vlastnostmi a kvalitou ovládání.

Například tablety od Wacomu se od ostatních odlišují větší citlivostí a precizností, ale také

bezbateriovými pery a gumou na horní části pera.30 

28 Nabízí firma Wacom ke svým tabletům Intuos5, Bamboo Capture a Bamboo Create. (Wacom Products. 
Wacom: Interactive Pen Displays & Digital Drawing Tablets [online]. 2013 [cit. 2013-03-21]. Dostupné z: 
http://www.wacom.com/products)
29 Graphics Tablet. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia Foundation,
2001-2013 [cit. 2013-05-01]. Dostupné z: http://en.wikipedia.org/wiki/Graphics_tablet
30 Guma na konci pera se však u profesionálních umělců, kteří potřebují pracovat rychle, příliš neujala, 
protože stále je rychlejší dosáhnout na klávesu E (nebo jinou pro přepnutí nástroje Guma), než přetáčet v ruce
pero a ztratit tak původní náklon a pozici pera. (Podkladem byly rozhovory s umělci studia DRAWetc a 
dalšími uživateli.)
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4.2.1 Tablety Wacom

Obr. 4-1: V současnosti vyrábí firma Wacom čtyři produktové řady: základní
a profesionální grafické tablety Bamboo a Intuos, LCD tablet Cintiq a skicovací pero

Inkling31 (Wacom Products, 2013)

Wacom Bamboo

Bamboo je základním tabletem pro začínající výtvarníky. Tato řada v roce 2007 nahradila

řadu  Graphire,  která  ve  své  době  významně  přispěla  k rozšíření  digitální  malby  mezi

laickou veřejnost,  neboť tablety Graphire  byly první profesionálnější  tablety prodávané

v malých  rozměrech  za  velmi  dostupnou  cenu,  takže  si  je  mohl  zakoupit  v podstatě

jakýkoli  zájemce  z řad  veřejnosti.  Bamboo  v tomto  trendu  pokračuje  a nabízí  několik

druhů o velikosti A6 (aktivní plocha) s pohodlným bezbateriovým perem a 1024 úrovněmi

přítlaku, avšak nesnímá náklon pera32.  Tyto tablety jsou vhodné především pro tradiční

umělce, kteří by si rádi zkusili digitální malbu, ale nechtějí za zařízení moc utratit, nebo

31 Český překlad názvů zařízení byl převzat ze stránek obchodu Alza.cz.
32 Wacom Products. Wacom: Interactive Pen Displays & Digital Drawing Tablets [online]. 2013 [cit. 2013-
03-21]. Dostupné z: http://www.wacom.com/products
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také pro děti a teenagery, které malba na počítači většinou tak nadchne, že se v ní dokážou

velmi dobře sami zdokonalit a třeba se pak stát profesionály.

Wacom Intuos

Intuosy jsou  tablety  zaměřené  přímo na  profesionální  grafiky  a kreslíře.  Nabízí  dosud

nejpokročilejší technologie v této oblasti.33 Vyrábí se velikostech Small, Medium a Large

(přibližně A6, A5 a A4 aktivní oblasti).  Menší tablet  má výhodu hlavně cenovou,  také

nezabírá  tolik  místa  na  pracovní  ploše  a nevyžaduje  tolik  fyzické  námahy,  protože  se

pohyb  při  kresbě  odehrává  hlavně  v zápěstí.  Větší  tablety  zase  při  ovládání  poskytují

přirozenější pohyb v lokti. Díky větším rozměrům jsou také přesnější.

Nejnovější  řada,  Intuos5,  nabízí  oproti  Bamboo  kromě  větší  citlivosti  (2048  úrovní

přítlaku34) i další dimenzi kontroly digitálního štětce. Vedle přítlaku snímá i náklon pera,

čehož se dá využít například u stop založených na 3D modelu štětce (viz kapitoly Bristle

Tips  (Štětiny),  Erodible  Tips  (Erodovatelné  hroty) a Airbrush  Tips),  nebo  k ovládání

dalších parametrů stop jako míra rozptylu (Scattering) nebo úhel natočení stopy.

Po straně tabletu se nacházejí programovatelná tlačítka (Express Keys). Uživatel si je může

přednastavit podle svých potřeb. Malíř tak může tlačítka nastavit nejen jako „krok zpět“,

ale  i například  na  přepnutí  do  nástroje  guma,  nebo  mu  i může  přiřadit  funkci  jako

převrácení  plátna  nebo  spuštění  některé  akce,  což  výrazně  zvyšuje  rychlost  práce.

Nevýhodou je, že tlačítek je omezený počet, takže klávesnici nemůže nikdy úplně nahradit.

Navíc, pokud je uživatel navyklý rychle používat klávesové zkratky, může mu chvíli trvat,

než  si  na  tlačítka  zvykne.  Kruhový pohyb  na  Touch Ringu (umístěným mezi  tlačítky)

umožňuje  přibližovat  a oddalovat  zobrazení  nebo  rychle  měnit  velikost  či  krytí  stopy

štětce.

Pera

Unikátním rysem tabletů  Wacom Intuos  je  možnost  použití  přídavných  per.  Tablet  je

standardně prodáván s takzvaným Grip Pen, které umožňuje snímání přítlaku a náklonu.

K němu se však dají dokoupit i v České republice méně známá pera, která jsou ale o to

33 Wacom Products. Wacom: Interactive Pen Displays & Digital Drawing Tablets [online]. 2013 [cit. 2013-
03-21]. Dostupné z: http://www.wacom.com/products
34 Wacom Products. Wacom: Interactive Pen Displays & Digital Drawing Tablets [online]. 2013 [cit. 2013-
03-21]. Dostupné z: http://www.wacom.com/products
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zajímavější: Airbrush Pen a Art Pen35. Airbrush Pen nabízí kolečko k regulaci barvy jako

u skutečné  americké  retuše  a Art  Pen  je  pero  s citlivostí  na  natočení  pera  kolem  své

vertikální  osy.  Tyto  funkce  však  z 2D  bitmapového  softwaru  podporují  jen  programy

Adobe Photoshop a Corel Painter. Ukázka využití pera Art Pen viz Příloha 1.

Obr. 4-2: K tabletům Intuos lze dokoupit další dva druhy per, Airbrush Pen s kolečkem pro
airbrush a Art Pen snímající natočení pera podél své osy, které se dá využít například pro

kresbu plochým fixem (verze pera pro Intuos3 jako fix i vypadalo) (Wacom Products, 2013)

Wacom Cintiq

Cintiq vznikl kombinací LCD monitoru a tabletu Intuos. Umožňuje uživateli kreslit přímo

na  monitor,  a tak  přibližuje  digitální  malbu  i umělcům,  kteří  si  nemůžou  zvyknout  na

klasický tablet, kde se dívají jinam, než kreslí jejich ruka. Tvoří tak „překlenovací most

mezi  tradičním a digitálním způsobem malby“36.  Jejich  cena  je  však  příliš  vysoká  pro

začínající i pokročilejší umělce37, takže si jej můžou dovolit jen zavedení ilustrátoři.

Cintiq  využívá  technologií  Intuous5 (starší  verze  Intuous3),  tudíž  podporuje  i přídavná

pera pro Intuos,  tj.  Airbrush Pen a Art Pen. Výhody a nevýhody se liší  podle velikosti

modelu, např. Cintiq 24“ má velmi propracovaný stojan, kdežto 22“ má jen „nožičky“,

které při položení tabletu do horizontální polohy překážejí38. Také rozlišení u nejlevnější

35 Název Art Pen se používá pro typ pera s citlivostí nejen na přítlak a náklon, ale i na natočení s technologií 
Intuos5 (kompatibilní s tablety Intuos4 a 5). Pro starší verzi tohoto pera s technologií Intuous3 (kompatibilní 
s tablety Intuos2 a 3) se používá název Art Marker.
36 Wacom Products. Wacom: Interactive Pen Displays & Digital Drawing Tablets [online]. 2013 [cit. 2013-
03-21]. Dostupné z: http://www.wacom.com/products
37 Podle serveru Alza.cz (k 23. 3. 2013) stojí nejlevnější verze Cintiq 12" 27 999 Kč, Cintiq 22" 46 999 Kč a 
Cintiq 24HD Touch 89 999 Kč. Ceny ale během posledních dvou let velmi kolísaly a např. Cintiq 12" se v 
jednom období dostal i na necelých 24 000 Kč.
38 ImagineFX November 2012. United Kingdom: Future Publishing Ltd., 2012, roč. 2012, č. 11. ISSN 1748-
930X.
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nabízené verze (1366x768px) je pro většinu umělců nedostačující. Tento problém se dá

vyřešit připojením klasického monitoru, na kterém uživatel vidí celé plátno a přitom na

Cintiqu  pracuje  na  detailu  malby.  Další  nevýhodu,  kterou  zaznamená kreslíř,  který  už

dlouho  pracoval  na  klasickém tabletu,  je  fakt,  že  kurzor  pod perem není  dobře  vidět.

Všechna  pera  Intuos  mají  rozšířenou  spodní  část  a nízko  položené  těžiště  pro  lepší

manipulaci (Art Pen jsou ještě širší než Grip Pen), která však při kreslení zastiňuje velkou

část plochy.39

Wacom Inkling

Zařízení,  uvedené  na  trh  v roce  201140,  v sobě  kombinuje  tradiční  kresbu  i digitální.

Sestává  se  ze  snímače,  který  se  upevní  na  horní  hranu  štosu  jakéhokoli  papíru41,

a speciálního  pera,  které  kreslí  na  papír  inkoustem a zároveň  je  jeho  pohyb  skenován

snímačem. Kresba je tedy současně zaznamenána v tradiční podobě na papír i v digitální

podobně do paměti snímače. Uživatel může i stisknutím tlačítka na snímači přidat novou

vrstvu  do  digitální  verze  své  kresby.  Soubor  se  pak  pomocí  USB  kabelu  přenese  do

počítače přímo do softwaru, například Photoshopu.

Výhodou  Inklingu  je  především jeho  přenosnost,  takže  jej  kreslíř  může  používat  i ke

kresbám v exteriéru. Udávaná výdrž baterie je 8 hodin42. Nevýhodou je možnost kreslení

pouze jednou barvou, takže se na víc než skici nebo perokresby použít nedá.

4.2.2 Další výrobci tabletů

Genius

Firma Genius své tablety zaměřuje na stejné zákazníky jako Wacom Bamboo. Její tablety

bývají i o něco levnější a v současné době mají i stejné parametry jako Bamboo, např. 2048

39 Podkladem jsou rozhovory s umělci ze studia DRAWetc a dalšími uživateli LCD tabletu Cintiq.
40 Wacom Products. Wacom: Interactive Pen Displays & Digital Drawing Tablets [online]. 2013 [cit. 2013-
03-21]. Dostupné z: http://www.wacom.com/products
41 Do velikosti A4 (Wacom Products, 2013).
42 Wacom Products. Wacom: Interactive Pen Displays & Digital Drawing Tablets [online]. 2013 [cit. 2013-
03-21]. Dostupné z: http://www.wacom.com/products
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úrovní  přítlaku, programovatelná tlačítka i rozlišení 5120 lpi43.  Nevýhodou je bateriové

pero, které je tak těžší než u Bamboo, a u tabletů nižší třídy také zaostává citlivost přítlaku.

Trust

Cílová skupina tabletů od firmy Trust jsou také začínající umělci, avšak oproti produktům

Genius  mají  Trust  tablety  dvě  výhody:  pero  je  bezbateriové,  tudíž  lehké  a pohodlné,

a navíc snímá i náklon.44

Aiptek

Další  variantou  pro  začínající  kreslíře  jsou  tablety od  firmy Aiptek.  Stejně  jako  Trust

tablety mají  2048 úrovní  přítlaku,  rozlišení  5080 lpi  a bezbateriové  pero,  které  dokáže

snímat i úhel náklonu.45

4.3 Vybrané programové vybavení

Programy pro digitální malbu se přímo předhánějí ve vývoji a s každou novou verzí se

snaží  uživateli  ještě  více  přiblížit,  usnadnit  mu  práci  a  nabídnout  ještě  více  efektů.

Například Adobe Photoshop se stal vzorem pro pohodlné uživatelské rozhraní, které se teď

ostatní programy snaží napodobit, například Corel Painter nebo The Gimp. Důvodem je

především stále  rozšířenější  postup  práce  v několika  programech  najednou,  kde  je  pro

uživatele důležitá rychlá orientace při přepnutí programů. Na druhou stranu Corel Painter

bývá  označován  za  nejvypracovanější  software  čistě  pro  malbu,  hlavně  kvůli  široké

nabídce nástrojů.

Grafické programy jsou dostupné od dražších profesionálních (Photoshop) až po freewary

(The  Gimp,  Artweaver).  Liší  se  především  počtem  nástrojů,  jejich  propracováním  a

možnostmi úprav těchto nástrojů. Všeobecně se tyto programy dají rozdělit podle přístupu

k nástrojům. Některé nabízejí pro malbu jediný hlavní nástroj (většinou štětec), který může

uživatel libovolně modifikovat. Do této skupiny patří Adobe Photoshop a The Gimp. Další

43 Genius Graphic Tablets. Genius [online]. 2013 [cit. 2013-03-21]. Dostupné z: 
http://www.geniustablet.com/EN-Graphic-Tablets-Mouse-Pen-Tablets
44 Trust.com Graphic Tablets. Trust.com [online]. 2013 [cit. 2013-03-21]. Dostupné z: 
http://www.trust.com/products/group.aspx?ProductCategory=INPUT&ProductGroup=GRAPHIC-TABLETS
45 Aiptek International GmbH Graphics Tablets & Digitizers. Aiptek International GmbH [online]. 2013 [cit. 
2013-03-21]. Dostupné z: http://www.aiptek.de/index.php/en/graphics-tablets-a-digitizer
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naopak poskytují  velké množství  nástrojů,  které  se  však dají  omezeně upravovat,  jako

například  Corel  Painter  nebo  Artweaver.  V neposlední  řadě  je  důležitá  plynulost  tahu,

náročnost na zpracování a podpora funkcí tabletových per jako náklon nebo natočení.

4.3.1 Adobe Photoshop

Obr. 4-3: Uživatelské prostředí Adobe Photoshop CS6 s novým nástrojem Mixer Brush,
animovanou vizualizací náklonu štětce-pera v levém horním rohu obrázku a free pluginem

PaintersWheel pro rychlý výběr barvy

Photoshop od společnosti Adobe je jedním z nejrozšířenějších grafických programů. Vždy

byl primárně určen pro úpravu fotografií, ovšem téměř s každou novou verzí přijde i menší

či větší vylepšení i pro malíře. Zvláště ve svých verzích CS5 a 6 přichází s novými štětci

a nástroji,  které  byly  předtím  výhradní  doménou  v malování  konkurenčního  programu

Corel Painter.

Photoshop nabízí určité množství předdefinovaných stop, jejichž parametry uživatel může

dále libovolně konfigurovat podle svých potřeb, což je jedna z velkých předností tohoto

programu.  Pro  začínající  uživatele  to  však  může  být  i nevýhoda,  protože  zejména  ve

starších verzích je nabídka výchozích štětců vcelku omezená46 oproti jiným programům

a úprava stop v panelu Brush již vyžaduje určité znalosti o tom, jak takový digitální štětec

46 Většina stop je pouze větší nebo menší variantou jednoho tvaru stopy.
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funguje47.  Další výhodou Photoshopu je zobrazení náhledu stopy jak již přednastavených

štětců tak i nově upravované stopy v panelu Brush oproti textovému popisu nástroje, který

využívá například Corel Painter.

Adobe  Photoshop  je  jedním z placených  softwarů,  ale  nabízí  i výhodnější  licence  pro

studenty  a učitele48.  Česká  lokalizace  existuje  a je  také  českým výtvarníkům primárně

nabízena, nicméně se v jednotlivých verzích občas liší názvy některých funkcí a například

ve verzích CS5 a 6 byla právě kvůli české lokalizaci zvětšena minimální šířka plovoucích

panelů, které tak zabíraly více místa na obrazovce.

4.3.2 The Gimp

Obr. 4-4: Uživatelské prostředí freewarového programu The Gimp 2.6

Gimp  je  významný  open  source  program,  který  vznikl  jako  free  verze  Photoshopu,

původně pro uživatele systému Linux. Je vhodným softwarem pro začátečníky i tradiční

47 JANSSON, Erika. Brush Painting Algorithms. Göteborg, 2004. Diplomová práce. CHALMERS 
TEKNISKA HÖGSKOLA.
48 Photoshop CS6 Extended / Technické specifikace. Adobe [online]. 2013 [cit. 2013-03-26]. Dostupné z: 
http://www.adobe.com/cz/products/photoshopextended/tech-specs.html
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umělce,  kteří  si  chtějí  digitální  malbu  jen  zkusit,  než  si  eventuálně  zakoupí  některý

komerční program jako Photoshop nebo Painter.

Uživatelské rozhraní Gimpu se standardně sestává z několika oken představujících palety

a okno s obrazem. Tato komplexnost často uživatele odradí, proto je v některých verzích

uživatelské rozhraní navrženo podle Photoshopu. Nástroje také vycházejí z Photoshopu,

alespoň z jeho starších verzí. Možností vlastní úpravy stop je však méně, protože program

podporuje pouze přítlak pera. Práce v režimu CMYK není možná. Pro počáteční nadšení

z digitální malby je Gimp více než vhodný, už jen díky své free licenci a české lokalizaci,

avšak pro profesionálnější práci málokomu stačí.

4.3.3 Corel Painter

Obr. 4-5: Corel Painter 11 nabízí kurzor s ukazatelem náklonu pera a celou řadu
digitálních nástrojů, které více či méně úspěšně napodobují své tradiční protějšky

Corel  Painter  byl  vyvinut  čistě  pro  digitální  malíře.  Neobsahuje  pro  malíře  zbytečné

a rozptylující funkce pro úpravu fotografií a design. Místo toho uživateli nabízí nepřeberné

množství nástrojů, od štětců napodobujících tradiční techniky po efekty jako Image Hose

nebo umělecké nanášení tahů ve stylu malířů Seurata nebo van Gogha.
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Všeobecně se Painteru daří lépe napodobovat tradiční techniky než Photoshopu. Například

při  aplikaci  akvarelových  barev  stopa  po  dokončení  tahu změní  vlastnosti  podle  tvaru

plochy tímto tahem pokryté. Míchání barev je na velmi pokročilé úrovni. Nevýhodou však

může  být  právě  nepřeberné  množství  nástrojů,  které  postrádají  náhled  výsledné  stopy

a omezené možnosti vlastní konfigurace stop. Painter ve své plné verzi podporuje náklon

a natočení  pera  k ovládání  stopy.  Kromě  dalších  klasických  ovládání  (směr,  počáteční

směr,  atd.)  nabízí  také  kontrolu  rychlostí  tahu.  Mezi  zajímavé  funkce  programu  patří

i paleta barev, kde si může malíř míchat barvy k použití v obraze, nebo možnost simulovat

gravitaci a při práci s akvarelovými barvami nechat barvu stékat po plátně.49

Corel  Painter  je  placený software,  nicméně jeho lite  verze,  Painter  Essentials,  je  často

zdarma k nákupu některého z tabletů.

4.3.4 Artweaver

Obr. 4-6: Uživatelské prostředí programu Artweaver se podobá zároveň Photoshopu
i Painteru, dokonce i některé klávesové zkratky se shodují, což usnadňuje rychlý přechod

mezi programy

49 ImagineFX August 2011. United Kingdom: Future Publishing Ltd., 2011, roč. 2011, č. 08. ISSN 1748-
930X.
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Artweaver je freewarový program pro malbu. Podobně jako Corel Painter nabízí bezpočet

nástrojů simulujících tradiční média jako olej, pastely nebo airbrush. Možnosti ovládání

stopy jsou omezené pouze na přítlak, Artweaver ovšem nabízí poměrně velké množství

možných nastavení stopy. Míchání barev při malbě je na poměrně vysoké úrovni.

4.3.5 OpenCanvas

Obr. 4-7: OpenCanvas podobně jako Corel Painter nabízí širokou škálu nástrojů
imitujících tradiční techniky

Program pro malbu OpenCanvas vyvinula japonská firma Portalgraphics. Podobně jako

Corel Painter nabízí  mnoho nástrojů k simulaci tradičních technik.  Už dřívější  verze se

vyznačovaly velmi rychlou odezvou při práci s roztíracími štětci a OpenCanvas byl také

jedním z prvních malířských programů, který implementoval i později velmi dožadovanou

funkci natočení plátna. Dostupné jsou lokalizace v japonštině a angličtině.50

50 OpenCanvas. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia Foundation, 
2001-2013 [cit. 2013-04-16]. Dostupné z: http://en.wikipedia.org/wiki/OpenCanvas
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4.3.6 Paint Tool SAI

Obr. 4-8: Kreslíř má v programu Paint Tool SAI na výběr z mnoha nastavení jednotlivých
parametrů stopy, jako Blending nebo Paper Texture

SAI byl vyvinut japonskou firmou SYSTEMAX Software a brzy po uvedení své první

verze (v japonštině) se stal natolik populární, že byl záhy lokalizován do angličtiny. Nabízí

bitmapové  nástroje  pro  simulaci  tradičních  technik  a doplňuje  je  o vektorovou  kresbu.

Mezi nejzajímavější  funkce patří  zrcadlení obrazu při  práci,  možnost maskování vrstvy

jejím připnutím ke spodní (podobně jako u Photoshopu) a paleta pro míchání barev. Dalším

prvkem je možnost konfigurace míry zjemnění tahu při kresbě.51

SAI je zaměřen přímo na malbu, tudíž neobsahuje žádné (či omezené) funkce pro úpravy

obrazu či implementaci textu. Předpokládá, že uživatel tyto úpravy provede po exportu do

jiného programu, například Adobe Photoshop.

51 SAI (software). In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia Foundation, 
2001-2013 [cit. 2013-04-16]. Dostupné z: http://en.wikipedia.org/wiki/SAI_(software)
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5 Nástroje a techniky digitální malby

Nástroje  pro  digitální  malbu  a  jejich  použití  se  v jednotlivých  softwarech  liší.  Adobe

Photoshop  je  jedním  z nejpoužívanějších  softwarů  v profesionální  sféře  a  nabízí

sofistikované možnosti nastavení nástrojů, což umožňuje vytváření mnoha nových technik

a pracovních postupů. V nejnovějších verzích CS5 a CS6 přinesl nové nástroje v podobě

míchacího  štětce  nebo  stop  založených  na  3D  modelech.  Z tohoto  důvodu  se  bude

následující text věnovat právě nástrojům Photoshopu CS6.

Vybrané  techniky  jsou  rozděleny  podle  použitých  nástrojů.  Těmi,  které  využívají  jen

vrstvení tahů bez míchání barev, tudíž využívají pouze nástroj Brush (Štětec), jsou tužka,

pastelky, uhel, černý fix, akryl a airbrush. Pastel, akvarel a olejomalba jsou ve své tradiční

verzi  typické  možností  mísení  barev.  Jejich  digitální  protějšky  kromě  nástroje  Brush

pracují i s dalšími nástroji jako Mixer Brush (Míchací štětec) a Smudge (Rozmazání).

Každý příklad techniky obsahuje popis dosažení imitace tradiční techniky ve Photoshopu

CS6 a případné alternativní řešení pro starší verze programu. Kapitoly uzavírá zhodnocení

a možnosti využití této techniky na počítači.

5.1 Napodobení klasických technik za použití nástroje Brush (Štětec)

Následující  techniky pracují  primárně s nástrojem Brush. Jejich vlastnosti  se liší  pouze

podle nastavení nástroje a typu stopy, kterou používá.

Nástroj štětec pracuje tak, že otiskává jednu stopu za druhou při tažení myší nebo perem.

Mezery  mezi  jednotlivými  otisky  může  uživatel  změnit  nebo  nastavit  pro  náhodnou

hodnotu. S 0% mezerami nástroj vytvoří dokonale plynulou stopu, tato hodnota je však

zbytečně náročná na zpracování počítačem. Mezery jsou defaultně nastaveny na 25% šířky

otisku  stopy,  což  ve  většině  případů  k optické  plynulosti  tahu  stačí.  Stopa  s mezerami

většími  než  100%  má  bohaté  využití,  ať  už  pro  vytvoření  ornamentů  či  společně

s rozptylem k dosažení texturového efektu malby.  Ukázka malby s různorodými stopami

viz Příloha 5.

V následujících bodech jsou shrnuty nejvýznamnější funkce a možnosti nástroje Brush pro

digitální malbu. Poté kapitola pokračuje výčtem vybraných technik.
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Scattering (Rozptyl)

Photoshop  standardně  aplikuje  otisky  stopy  podél  tahu  štětcem,  ale  pomocí  funkce

Scattering může náhodně pozměnit  pozici  každého dalšího otisku jak podél osy kolmé

k tahu, tak i rovnoběžné, čímž vytváří efekt rozptylu.52

Dual Brush (Dvojitá stopa)

Dual  Brush  pracuje  na  základě  kombinace  dvou  různých  stop.  První  určuje  podobu

hlavního tahu (velikost, tvrdost, atd.), přičemž druhá se nachází uvnitř hranic, které první

stopa vytvořila.  Druhá stopa může využívat funkce Scattering,  čímž dodá tahu texturu.

Největší využití  nachází v technikách simulujících nekontinuální tah štětcem způsobený

zrnitostí papíru, jako například u suchého kaligrafického nebo akvarelového štětce.

Obr. 5-1: Použití funkce Dual Brush dodává stopám nahodilost a texturu podobnou
reálným technikám

Bristle Tips (Štětiny)

Verze CS5 přinesla nový typ stop štětce, zvaný Bristle. Tyto stopy jsou založené na 3D

modelu štětce, jehož náhled se zobrazuje v levém horním rohu obrázku. Tvar štětce při

pohybu po virtuálním plátně deformuje svůj tvar, čímž přináší do jinak víceméně přesného

a sterilního digitálního světa tradiční vlastnosti malby, například jistou formu náhody. Tato

náhoda je  sice  stále  počítačově generovaná,  ale  poskytuje  tahům štětcem určitou  míru

nepředvídatelnosti, která dodává procesu tvorby malby tradiční dojem.

Štětinové  štětce  představují  významný  krok  digitální  malby  k tradiční,  ovšem  jejich

výhoda  v podobě  náhody a nepředvídatelnosti  se  může  stát  nevýhodou  kvůli  složitější

ovladatelnosti. Výtvarníci, kteří malují velkorysými tahy, tuto novinku jistě rádi uvítají, ale

52 Photoshop Brushes – Scattering Options. Photoshop Essentials [online]. 2013 [cit. 2013-04-15]. Dostupné 
z: http://www.photoshopessentials.com/basics/photoshop-brushes/brush-dynamics/scattering/
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kreslíři,  kteří  pracují  precizně  a přesně,  se  s hůře  ovladatelným  štětcem  těžko  sžijí.

Obrovskou nevýhodou je také výrazně větší náročnost na výkon počítače než u běžných

stop.

5.1.1 Tužka

Photoshopu se již v raných verzích podařilo dosáhnout přibližné imitace klasické tužky,

především díky přidání textury do stopy, která napodobuje hrubý povrch papíru. Nicméně

přes  všechnu  vizuální  podobnost  s naskenovanou  tužkovou  kresbou  tyto  nástroje

v některých ohledech stále zaostávají, hlavně co se týče ovládání.

Erodible Tips (Erodovatelné hroty)

Erodible Tips jsou typy stop, které jsou podobně jako Bristle Tips založené na 3D modelu

štětce,  v tomto případě  pastelu  nebo tužky,  jehož hrot  se  při  kreslení  pomalu  obrušuje

a vytváří tak nové plochy, které ovlivňují vlastnosti stop. Náhled tvaru a míry obroušení

(Obr. 5-2: det. 2B) se zobrazuje v okně v levém horním rohu obrázku. Pokud se tužka příliš

obrousí, kliknutím na tlačítko Sharpen Tip v panelu Brush je digitální tužka opět „ořezaná

do špičky“, tzn. vrácena do původního tvaru.

Chování stopy Erodible Tip je stejně jako u Bristle Tips předvídatelné jen do určité míry,

což může být i výhodou i záporem. Především stopy obsahující výraznější texturu působí

velmi realisticky právě díky zdánlivě náhodné variabilitě tahu (viz Obr. 5-5). 

Na stopy typu Erodible se váže i výchozí přednastavení štětce s názvem Pencil 2B (Tužka

2B)53. Součástí tohoto výchozího přednastavení Pencil 2B jsou Texture (Textura) (Obr. 5-2:

det. 3), která dává stopě texturu papíru, a Transfer (Převod) (Obr. 5-2: det. 4), který ovládá

průhlednost  stopy.  V původním  přednastavení  však  tužka  postrádá  lehkost  kresby

tradičního nástroje, což lze vyřešit zvolením Pen Pressure (Přítlak) ke kontrole Opacity

Jitter (Kolísání krytí), také v záložce Transfer. Tímto nastavením docílíme většího rozdílu

v krytí stopy podle přítlaku pera, čímž se stane mnohem podobnější tradiční tužce.

Naprosto stejným způsobem funguje nástroj Eraser (Guma), kde je ve Photoshopu CS6

také výchozí přednastavení gumy jako doplněk k výchozímu nástroji Pencil 2B.

53 V Tool Presets (Přednastavených nástrojích) nástroje Brush (Štětec) (Obr. 5-2: det. 1).
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Obr. 5-2: Erodovatelná tužka je součástí výchozích stop PS CS6

Alternativní řešení

Existují i alternativní řešení, jak docílit stopy podobné tužce (Obr. 5-3). Základem může

být výchozí tvrdá kruhová stopa (Obr. 5-3: det. 1) s hodnotou Hardness54 přibližně na 75%

(Obr. 5-3: det. 2), což zajistí, aby stopa neměla příliš tvrdé okraje. 100% tvrdé okraje ve

světě  fyzických  médií  prakticky  neexistují,  stopa  je  vždy ovlivněna  strukturou  papíru

a přilnavostí a kvalitou pigmentu. 

Dalším důležitým nastavením je přítlakem ovládaný Size Jitter (Kolísání velikosti)55 (Obr.

5-3: det. 3) a přidání jakékoli textury, která napodobuje strukturu papíru56 (Obr. 5-3: det. 4),

což zbaví stopu její digitální přesnosti a dokonalosti. Stejně jako u tužky typu Erodible Tip,

pro větší lehkost stopy je také nutno nastavit kontrolu krytí a hustoty přítlakem (Obr. 5-3:

det. 5).

54 v panelu Brush (Stopa)
55 Panel Brush, záložka Shape Dynamics
56 Panel Brush, záložka Texture
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Obr. 5-3: Standardní způsob nastavení stopy pro tužku pro starší verze PS a další
programy

Nedostatky

Jak již bylo zmíněno výše, významnou nedokonalostí těchto digitálních tužek je ovládání.

Photoshop nedovoluje přiřadit jedné vlastnosti stopy v panelu Brush dva různé způsoby

ovládání (např. Pen Pressure a Pen Tilt současně), přestože kombinace náklonu a přítlaku

je u tradiční tužky způsob získání větších variací tónu. Tento problém částečně vychází

z technických vlastností tabletového pera, které i u nejlepších tabletů nesnímá menší úhel

než  45°57,  takže  se  tužce  položené  naplocho  nemůže  zdaleka  rovnat.  Photoshop  tento

problém řeší tím, že nízký úhel tradiční tužky pro širokou stopu posouvá výše k oněm 45°,

ovšem za cenu toho, že nejtenčí stopy,  pouze hrotem, dosáhne uživatel  až při  kolmém

držení tužky k podložce, což je velmi nepohodlné a nepřirozené.

57 Výrobce tabletů Wacom Intuos 5 na svých stránkách uvádí citlivost náklonu +/-60°, ovšem kvůli specifické
stavbě pera hrot v tomto úhlu již nedosáhne na desku tabletu, takže tento úhel se dá použít maximálně k 
posouvání kurzoru na ploše, ne ke kreslení.
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Využití

Základní  úlohu  tradiční  tužky,  tj.  rychlé  a pohodlné  skicování,  nemůže  digitální  tužka

pravděpodobně  nikdy  převzít.  Důvodem  je  výše  zmíněný  problém  s držením  pera,

i samotný fakt, že jde o počítačovou kresbu, ke které kreslíř potřebuje minimálně notebook

s dobrou  baterií  a tablet.  Toto  vybavení  však  oproti  obyčejnému  skicáku  a tužce

představuje neporovnatelnou zátěž.  I když si  mnoho umělců oblíbilo chodit  do přírody

kreslit s notebookem nebo aspoň multimediálním tabletem58, je nepravděpodobné, že by se

tento způsob zachycování reality nějak rozšířil.

Nejpravděpodobnějším  využitím  kresby  digitální  tužkou  jsou  čisté  skici  pro  účel

prezentace, jako například návrhy maskota pro časopis na obrázcích  Obr. 5-2 a Obr. 5-3,

kde se sice stále jedná o rychlou kresbu s důrazem na zachycení tvarů a nálady, ale zároveň

je tento rádoby tradiční  a přívětivý obrázek pro klienta  mnohem přijatelnější  než tvrdá

kresba základní stopou, kterou Photoshop nabízí. Ovšem kvůli jejímu zpracování, které je

náročnější  na  výkon  počítače,  mnoho  kreslířů  místo  digitální  tužky  používá  právě

klasickou tvrdou kruhovou stopu, zejména na náčrty, které nikdo jiný kromě autora neuvidí

a po dokončení díla budou smazány nebo překryty jinými vrstvami. Například při tvorbě

komiksu je důležité rychle a precizně načrtnout scénu a stejně tak precizně i chybné části

vygumovat.  K tomuto  účelu  má základní  kruhová stopa  s přítlakem (Obr.  5-4)  jak  pro

nástroj Brush (Štětec) tak i Eraser (Guma) ty nejlepší vlastnosti – nenáročnost na výkon

počítače a hlavně dokonalou ovladatelnost téměř pixel od pixelu. 

Dá se tedy předpokládat, že digitální stopa napodobující tužku ještě nějaký čas zůstane

jenom  příležitostným  nástrojem  kresby,  jejíž  hlavním  účelem  je  vypadat  tradičně

a přitažlivě.

Obr. 5-4: Základní stopa Photoshopu, která nahradila tužku v oblasti digitální kresby pro
rychlé skicování

58 ImagineFX June 2012. United Kingdom: Future Publishing Ltd., 2012, roč. 2012, č. 06. ISSN 1748-930X.
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5.1.2 Pastelky

Uživatel  může  k imitaci  techniky  pastelek  použít  stejnou  stopu  štětce  jako  u techniky

tužky, tj. výchozí erodovatelnou stopu Photoshopu CS6 s názvem Pencil 2B. Tato a většina

ostatních výchozích erodovatelných stop však příliš spoléhá na funkci krytí  k vytváření

světlejších tahů,  což v důsledku zejména při  šrafování  větších ploch způsobuje přílišné

ztmavení částí, kde se tahy překrývají. Výsledná kresba se tak podobá více kresbě fixem

než pastelkou (Obr. 5-5).

Obr. 5-5: Obrázek nakreslený výchozí přednastavenou stopou Pencil 2B v PS CS6, kde
stopa postrádá zrnitost kresby pastelkou a podobá se spíše kresbě fixou

Alternativní řešení

Protože  se  u tradiční  pastelky  intenzivní  barva  vytváří  postupným  zaplňováním

jednotlivých prohlubní ve struktuře papíru, je lepší zaměřit se spíše na použití textury než

na krytí.  Zvýšením kontrastu textury ve stopě získá stopa výraznější  zrnitost.  Ovládání

krytí  přítlakem  zůstává,  avšak  barva  se  zintenzivňuje  pouze  v místech  vymezených

texturou, proto není ztmavení v překryvu tahů tak nápadné (Obr. 5-6). Pro větší variabilitu

šířky stopy lze přidat Dual Brush (Dvojitou stopu).
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Obr. 5-6: Kresba stopou s nastaveným vysokým kontrastem textury pro větší zrnitost

Nedostatky

Digitální  verze  pastelky  trpí  vesměs  stejnými  nedostatky  jako  tužka.  Týkají  se  opět

především  ovládání,  které  je  hardwarově  omezené  a postrádá  lehkost  a svéráznost

tradičního nástroje.

Využití

Digitální pastelka může najít uplatnění především jako samostatná ilustrace s primárním

cílem  simulovat  vizuální  kvality  tradiční  techniky,  například  jako  knižní  ilustrace.

U specifických oblastí využívajících ve větší míře plochy, například barevných předloh pro

omalovánky pro  děti,  lze  implementovat  rychlejší  způsoby dosažení  přibližné  vizuální

kvality tradiční pastelky. K takovým metodám patří i lazurní nanášení barev na vybranou

plochu širokou texturní stopou s vysokým rozptylem (viz  Obr. 5-7). Výsledný efekt pak

v tomto konkrétním případě nejenže splňuje požadavky na atraktivnost ilustrace pro děti,

tj. zářivou barevnost, které by tradiční pastelka nemohla dosáhnout, ale i požadavky na

efektivnost  práce  díky  sofistikovaným  nástrojům  digitálního  prostředí,  a to  vše  při

zachování přibližného texturního vzhledu kresby pastelkou.
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Obr. 5-7: Předloha pro omalovánky – ukázka rychlé alternativy pastelky – na vybrané
plochy je lazurním způsobem naneseno několik různých barev texturní stopou s vysokým

rozptylem a nízkým krytím

5.1.3 Uhel

Díky  podobným  vlastnostem  stopy  lze  pro  kresbu  digitálním  uhlem  v základě  použít

většinu  stop  použitelných  pro  tužku.  Základem je  výraznější  textura  a měnící  se  krytí

přítlakem, případně s kontrolou variabilní šířky stopy, ať už pomocí náklonu nebo rotace či

jiných  možných  přednastavení.  Erodible  Tips  jsou  k simulaci  kresby  uhlem  obzvláště

vhodné díky jejich založení  na 3D modelu  nástroje,  který podle  tvaru (trojúhelníkový,

kulatý, apod.) a míry obroušení mění vlastnosti stopy jako šířka a zakončení tahů. Dá se

říci,  že uhel je právě díky Erodible Tips jednou z technik,  jejíž digitální simulace byla

dotažena do vysoké míry věrohodnosti.

Obr. 5-8: Obrázek nakreslený jedním z výchozích Erodible Tips (Erodovatelné hroty)
s přidanou kontrolou krytí a hustoty přítlakem

48



5.1.4 Perokresba

Z pohledu  finálního  obrazu  je  perokresba  jednou  z nejlépe  napodobitelných  tradičních

technik,  které  jsou  navíc  doplněny  o digitální  výhody v podobě  snadné  upravitelnosti,

čistoty a technické  dokonalosti.  K použití  je  nejvhodnější  základní  kruhová stopa,  jejíž

šířka se zmenšuje s přítlakem. Dalším parametrem, kterého lze využít, je zploštělá stopa

s ovládáním  úhlu  rotací,  která  umožňuje  simulaci  kresby  kaligrafickým  perem  nebo

plochým fixem. 

Obr. 5-9: K perokresbě stačí výchozí tvrdá kruhová stopa s přítlakem, pro hladší hrany je
možné kresbu zvektorizovat příkazem Live Trace (Živá vektorizace) v programu Adobe

Illustrator

Využití

Digitální perokresba se využívá například při tvorbě černobílých ilustrací nebo při návrhu

potisků vyžadujících jednolité plochy, jako je sítotisk. Neméně důležitou roli hraje také při

tvorbě komiksů, kde nachází uplatnění při kresbě precizních kontur, zejména pak u stylů

komiksů, které používají plošné kolorování, např. cel shading (viz kapitola  Cel shading).

U stylu  cel  shading  umožňují  ostré  kontury  přesné  vymezení  oblasti  pro  vybarvení

nástrojem Paint Bucket (Plechovka barvy). Pro ještě výraznější definici kontur používají

někteří kreslíři funkci Live Trace (Živá vektorizace) v programu Adobe Illustrator, která

kresbu  převede  na  černé  a bílé  vektorové  plochy.  Tyto  plochy  pak  po  opětovném

zrastrování v programu Photoshop zabraňují vzniku bílých míst a okrajů podél kontur, kam

se barva nemusí „dolít“ při kolorování ploch definovaných neostrými obrysy.
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5.1.5 Akryl

Digitální  akryl  využívá  především  nanášení  opakních  vrstev,  případně  doplněných

o lazurní.  Nepoužívá  míchání  barev,  tudíž  je  možno pracovat  nástrojem Brush (Štětec)

s téměř jakoukoli jednoduchou stopou s vyšší tvrdostí. Práce s nástroji jako Smudge nebo

Mixer  Brush  zde  neprobíhá,  proto  je  tato  technika  jedna  z nejlehčích  na  zpracování

počítačem.

Obr. 5-10: Rychlá malba vytvořená jedním druhem stopy s opakně nanášenými vrstvami
barev

Využití

Digitální technika vycházející  z akrylu může najít  uplatnění hlavně u rychlé malby, tzv.

speedpainting. Speedpainting je způsob rychlé malby používané především pro concept art

jako návrhová ilustrace  scény,  jejího osvětlení  a nálady.  Technika digitálního  akrylu  se

k tomuto účelu velmi hodí,  protože není náročná na výkon počítače a umožňuje rychlé

nahození barev a objemů pro vyjádření myšlenky.

5.1.6 Airbrush

Pro digitální airbrush se vždy používala měkká kruhová stopa, ke které bylo možno přidat

nastavení, které umožňovalo nabytí barvy ve stopě při zastavení nástroje na jednom místě.
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Verze CS6 však přinesla  nový typ  stopy,  který  digitální  airbrush posunul  o  krok blíže

k tradičnímu airbrushi. 

Airbrush Tips (Rozprašovač)

Stopy typu Airbrush jsou založené na 3D modelu štětce, či spíše kužele, který stříkající

barva vytváří.  Při použití tabletu se snímaným náklonem pera, případně i natočením, je

malba  s těmito  štětci  vcelku  intuitivní.  S využitím  masky  vrstvy  nebo  při  následném

odgumování  nežádoucí  části  vrstvy  s aplikovanou  stopou  se  v určitých  mezích  velmi

podobá práci se skutečnou americkou retuší a šablonami.

Obr. 5-11: Inovace ve Photoshopu CS6 – stopa, která se chová jako skutečný Airbrush – se
zvyšujícím se přítlakem na pero (koresponduje s přiblížením airbrushe k papíru) se stopa

zužuje a s nižším rozšiřuje, to vše včetně náklonu

Využití

Lze předpokládat, že kromě ilustrací vytvořených čistě touto technikou najdou stopy typu

Airbrush Tips využití především jako způsob dodání efektů, např. světelných, do malby

vytvořené jinou technikou.  Díky snadnému ovládání  vertikálního úhlu nástroje  pomocí

náklonu  pera  lze  aplikovat  například  kužel  světla  nebo proud světla  obtékající  objekt.

Pouhou  změnou  zrnitosti  proudu  barvy  se  v kuželu  světla  můžou  objevit  osvětlené

prachové částice. (Obr. 5-11)
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5.2 Napodobení klasických technik za použití nástroje Brush (Štětec), 
Mixer Brush (Míchací štětec) a Smudge (Rozmazání)

Do této kapitoly jsou zařazeny techniky, u jejichž tradičních protějšků během tahu může

dojít  nejen  k nanášení,  ale  i k mísení  barev  a vytváření  přechodů.  Proto  digitální  verze

těchto technik využívají nejen nástroje Brush, ale také Smudge nebo Mixer Brush.

Smudge Tool (Rozmazání)

V tradiční malbě se barvy tahem štětce běžně míchají, a Smudge Tool přináší tuto funkci

i do digitální malby. Využívá stejných stop jako nástroj štětec, ale nabírá barvu na počátku

tahu a aplikuje její hodnoty do barev ve směru tahu následujících. Zahrnuje také funkci

malby prstem, která aplikuje barvu popředí na počátek každého tahu.

Tento nástroj  nebývá doporučován začátečníkům, protože ho mají  tendenci používat až

příliš často.59 Sofistikovaným použitím však lze dosáhnout velmi zajímavých efektů, a to

především v kombinaci se stopou s vysokým rozptylem.

Obr. 5-12: Ukázka jednoho z nejmocnějších využití nástroje Smudge (Rozmazání): při
použití stopy s vysokým rozptylem (Scattering) vytváří zajímavé textury (jak je vidět na

detailu), které pak působí velmi kompaktně a přitažlivě (náhled v panelu navigátor)

59 GOODRICH, Ryan. 10 Digital Painting Techniques to Create a Stunning Work of Art. TopTenREVIEWS 
[online]. 2013 [cit. 2013-04-07]. Dostupné z: http://digital-painting-software-review.toptenreviews.com/10-
digital-painting-techniques-to-create-a-stunning-work-of-art.html
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Mixer Brush (Míchací štětec)

Mixer Brush je jakousi kombinací nástrojů Brush a Smudge. Snaží se napodobit míchání

barev  nanášených na  plátno  s barvami již  přítomnými,  avšak s jistými  nedokonalostmi,

které  například  Corel  Painter  nebo  i jednoduchý  freewarový  Artweaver  zvládají  lépe.

V kombinaci  se  stopami  typu  Bristle  Tips  však  dokáže  vcelku  věrně  simulovat  malbu

například olejovými barvami a hodí se k malbě hladkých organických struktur, např. srsti

(viz Příloha 3).

5.2.1 Pastel

Jeden z výchozích přednastavených nástrojů štětce Photoshopu CS6 je i Erodible Pastel,

jehož krycí i mísící (při použití nástroje Mixer Brush) vlastnosti působí velmi věrohodně

(Obr.  5-13A). V zásadě má velmi podobné rysy jako digitální uhel,  tj.  variabilitu šířky

a zakončení  tahů  podle  tvaru  3D  modelu  uhlu  a míry  jeho  obroušení.  Stopy  podobné

pastelu  můžeme  dosáhnout  použitím  jakéhokoli  štětce  typu  Erodible  Tip  s nastavenou

vyšší mírou krytí, protože pigment pastelu všeobecně kryje výrazně lépe než uhel.

Digitální pastel umožňuje jak vrstvit barvy na sebe, tak i rozmazávat. K rozmazávání je

vhodný  nástroj  Mixer  Brush  (Míchací  štětec),  který  nejenže  barvy  nanáší,  ale  podle

uživatelského nastavení do nanášené stopy přimíchává i barvy z podkladu.

Obr. 5-13A,B: Kresba nástrojem Mixer Brush s Erodible Tips ve Photoshopu CS6 (A)
a kresba alternativní stopou za použití nástrojů Brush a Smudge ve Photoshopu CS3 (B,

detail viz Příloha 4)
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Alternativní řešení

Do výchozích stop, které obsahují i starší verze Photoshopu, patří i stopy s názvem Chalk

(Křída).  Vyznačují  se  neohraničeným  přibližně  obdélníkovým  tvarem  s rozptýlenými

okraji.  Pro dosažení imitace pastelu je do těchto stop vhodné přidat funkci Dual Brush

(Dvojitá stopa), díky níž tah získá větší variabilitu textury, a kontrolu krytí přítlakem. Při

použití pera Art Pen lze využít i kontrolu úhlu natočením nebo zaoblení náklonem pro větší

rozmanitost  tvaru  tahu  (Obr.  5-13B).  Míchání  barev  lze  dosáhnout  použitím  nástroje

Smudge (Rozmazání) se stejnou stopou, ovšem s vysokou mírou Scattering (Rozptylu).

Využití

Digitální pastel je oblíbenou ilustrační technikou, protože díky podobnosti procesu práce

s tradiční technikou se s ním pracuje velmi intuitivně.  Nanášení a rozmazávání barev je

jednoduché a kromě porozumění funkci Scattering pro rozmazání nevyžaduje žádné další

znalosti týkající se principů ovládání stop. Navíc může těžit z typických výhod digitální

malby například při kolorování velkých ploch s využitím široké a velmi rozptýlené stopy,

jako na pozadí Obr. 5-14.

Obr. 5-14: Ukázka použití stopy, která umožňuje rychle dosáhnout velkých ploch
podobným vrstvenému drcenému pastelu (zde pozadí obrázku)
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5.2.2 Akvarel

Akvarel  je  jednou  z technik,  jejichž  digitální  simulace  stále  ještě  trpí  výraznými

nedostatky. Nejtypičtějším problémem je chybějící organičnost tahů a práce s digitálními

štětci.60 Organické kvality tradičního akvarelového štětce zapříčiňují určitou míru náhody

a nepředvídatelnosti,  kterých digitální nástroje, pracující na základě přesných algoritmů,

těžko dosahují. Řešením může být přidání funkce Dual Brush (Dvojitá stopa), která přinese

stopě zajímavé vizuální vlastnosti v podobě strukturovaného vzhledu plochy a zakončení

tahů. I když se stále nejedná o nepředvídatelnost, stopa vykazuje tak náhodné parametry, že

by lidské oko žádné výrazné pravidelnosti zachytit nemělo. Společně s přidanou texturou

a zvýšenou  mírou  kolísání  krytí  a hustoty  lze  dosáhnout  působivých  imitací  například

čínské kaligrafické malby (Obr. 5-15). Pro mísení barev lze využít nástroj Smudge.

Obr. 5-15: Ukázka použití štětce s dvojitou stopou a texturou

Nevýhody

Kromě  výše  diskutované  chybějící  organičnosti  a nepředvídatelnosti  mezi  nevýhody

digitálního  akvarelu  patří  také  nepříliš  přesvědčivý  vhled  barevných  skvrn  ve  finální

malbě.  V tradičním akvarelu  barva  při  zasychání  vytváří  rozmanité  struktury  tmavších

a světlejší  částí  skvrn;  obecně  bývá  například  okraj  skvrny  tmavší  než  vnitřní  část.

Photoshop nabízí ke stopě funkci Wet Edges (Vlhké okraje), která má však stálou kvalitu

a malbě přidává spíš na jednotvárnosti. Řešením může být aplikace filtru Unsharp Mask

(Doostřit),  který  zkontrastní  okraje  ploch  a přinese  tak  malbě  efekt  podobný zaschlým

okrajům jednotlivých barevných skvrn (Obr. 5-16).

60 CHU, Siu Hang. Making Digital Painting Organic. Hong Kong, 2007. PhD Thesis. The Hong Kong 
University of Science and Technology.
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Obr. 5-16: Použití filtru Unsharp Mask k realističtějšímu vzhledu malby digitálním
akvarelem

Využití

Digitální akvarel může najít využití jako specifický styl ilustrace, například knižní. Bez

přidaných výše zmíněných efektů jako zdůrazněné obrysy skvrn,  textura apod. se však

lavírovací techniky často používají k rychlému měkkému stínování a kolorování, nejčastěji

skic nebo konturovaných kreseb. V takových případech nejlépe poslouží obyčejná měkká

kruhová stopa s variabilním krytím, která dovoluje rychle kolorovat a vystínovat kresbu

pomocí vysoce transparentních tahů. Nechtěné přetahy vně kresby se poté zakryjí maskou

vrstvy. (Obr. 5-17)

Obr. 5-17: Pro rychlé kolorování lze použít obyčejnou měkkou kruhovou stopu s parametry
Opacity Jitter a Flow Jitter nastavenými na Pen Pressure
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5.2.3 Olejomalba

V širším smyslu se technika digitální olejomalby stejně jako její tradiční verze stala jednou

z nejpopulárnějších a nejuniverzálnějších technik. Hlavním důvodem může být i fakt, že se

většina  grafických  programů  soustředila  primárně  na  simulaci  malby  tímto  médiem,

jakožto  nejznámější  a nejpoužívanější  techniky.  Proto  také  většina  nástrojů  vychází

z klasické olejomalby.

Příkladem takového nástroje může být Mixer Brush (Míchací štětec), který podle nastavení

buď pouze nanáší  barvu či  ji  míchá s již přítomnými barvami nebo rovnou rozmazává

barvy na plátně. Podle zvolené stopy může nástroj vytvářet strukturované tahy, plně opakní

plochy  a další  efekty.  V neposlední  řadě  je  třeba  zmínit  lazurní  nanášení  barev  nejen

v různých stupních  krytí,  ale  i režimech prolnutí,  například  Screen (Závoj),  kterým lze

lazurně dosáhnout zesvětlení větší části obrazu či naopak ztmavení v režimu např. Darken

(Ztmavit).  Lazurami  se pomocí  režimů prolnutí  dá také přidávat  barva  a kontrast  nebo

měnit odstín. Podobně jako se v klasické olejomalbě staví lidská kůže na základní tmavě

šedozelenou základní vrstvu mnoha transparentními vrstvami různých barev od červené

přes bílou až k modré k dosažení typické průsvitnosti kůže, lze i v digitální malbě použít

režimů prolnutí,  např.  Overlay nebo Color,  získání  podobného průsvitného efektu,  a  to

nejen v případě malby lidské kůže.

Obr. 5-18: K technice oleje Photoshop (zejména verze CS5 a 6 s nástrojem Mixer Brush)
nabízí asi nejlepší alternativy – malíř může nanášet opakní barvy, roztírat je, i lazurovat
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Využití

Digitální  techniky vycházející  z olejomalby jsou  stejně  univerzální  jako  jejich  tradiční

protějšky. Tyto postupy nacházejí využití jak v concept artu, tak i detailně propracované

ilustraci použitelné do knížky či  na reklamní materiál.  Univerzálnost této techniky tkví

v množství jejích možných postupů práce.

5.3 Vybrané digitální techniky využívající dalších nástrojů

Tato kapitola pojednává o několika vybraných digitálních technikách, které kromě nástrojů

Brush,  Mixer  Brush  a Smudge  využívají  i další  nástroje,  například  Lasso  (Laso)  nebo

režimy  prolnutí,  či  obraz  staví  nelineárně  s účelem  maximálního  využití  typických

vlastností digitální malby, jako například technika Světlá na tmavé, či efekty, kterým se

věnuje konec kapitoly.  Tyto techniky nemají  protějšky v tradiční malbě.  Po představení

nástrojů  následuje  přehled  vybraných  technik.  Každá  technika  je  stručně  představena,

pokračuje zkráceným popisem postupu této techniky a její případné nejčastější využití.

Blending Modes (Režimy prolnutí)

Tyto režimy se dají aplikovat jak na vrstvy, tak přímo v nástroji štětec na jednotlivé tahy

jako součást nastavení stopy, kde v režimech Color Dodge a Multiply nebo Color Burn

dokážou nahradit vlastní nástroje Dodge a Burn (Zesvětlení a Ztmavení).

Nejběžnějšími režimy s efektem zesvětlení jsou Screen (Závoj) a Color Dodge (Zesvětlit

barvy). Color Dodge je velmi populární, protože nejenže barvu zesvětluje, ale i zvyšuje její

kontrast.

Z režimů se ztmavovacím efektem je nejpoužívanější Multiply (Násobit). Násobí hodnoty

podkladové a aplikované barvy61 a vytváří tak hluboké stíny bez ztráty kontrastu a detailů.

Režimy  Overlay (Překrýt)  a Soft Light (Měkké světlo)  zvyšují  kontrast  a sytost  barev,

přičemž zesvětlují barvy světlejší než 50% a ztmavují barvy tmavší než 50%62. Používají

se především ke zdůraznění detailů nebo částí malby a pozvednutí prostoru v obraze.

61 JANSSON, Erika. Brush Painting Algorithms. Göteborg, 2004. Diplomová práce. CHALMERS 
TEKNISKA HÖGSKOLA.
62 JANSSON, Erika. Brush Painting Algorithms. Göteborg, 2004. Diplomová práce. CHALMERS 
TEKNISKA HÖGSKOLA.
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Color (Barva) mění barvu původního pixelu, ale zachovává světlost. Tento režim je často

využíván při kolorování obrazů ve stupních šedi nebo při malbě maskovacích vzorů na

tělech zvířat.

Obr. 5-19: Režim vrstvy Color (Barva) je užitečný při malbě vzorů na srsti zvířat (vlevo
dinosaurus bez skvrn, uprostřed skvrny namalované na nové vrstvě a vpravo je tato vrstva

předpnuta do režimu Color)

5.3.1 Cel shading (Plošné stínování)

Technika stínování nazývaná cel shading vychází ze stylu ručně kreslených animovaných

filmů, kde z důvodu efektivnosti práce jsou pozadí vytvářena malebně realisticky a postavy

(případně další animované prvky) jsou definovány tmavou konturou vyplněnou barevnou

plochou. Tyto jednotlivé plochy výplně bývají rozděleny na dvě části, jedna ve světlejším

a druhá v tmavším odstínu, čímž vytváří efekt stínování. Název pochází ze slova „cels“,

což jsou celofánové fólie,  které se používaly k oddělení animovaných prvků od pozadí

v kreslených filmech.63 Tento styl se stal velmi populárním zejména u webových komiksů,

které na rozdíl od většiny svých tištěných protějšků pracují s barvou. Důvodem oblíbenosti

toho stylu může být nejen imitace vzhledu populárních animovaných filmů a seriálů, ale

také snadnost a efektivnost jeho aplikace.

Postup

Základem je konturovaná kresba s jednolitě kolorovanými vnitřními plochami. Části těchto

ploch, kde má mít objekt nejsilnější stín, se vyberou lasem a na tyto vybrané oblasti se

plošně aplikuje barva tmavší, než je ta základní. Alternativou výběru lasem je vymalování

oblasti tmavší barvou tvrdou stopou štětce. Tato metoda je pomalejší, ale vhodnější pro

63 Cel shading. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia Foundation, 
2001-2013 [cit. 2013-04-22]. Dostupné z: http://en.wikipedia.org/wiki/Cel_shading
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začínající digitální umělce, kteří si ještě nejsou tak jisti při ovládání tabletového pera. Na

výsledný takto stínovaný objekt lze aplikovat dodatečné efekty, např. odlesky.

Obr. 5-20A,B: Technika cel shading: na oblast stínů vybranou lasem (A) je aplikován
tmavší odstín (B)

5.3.2 Světlá na tmavé

Světlá na tmavé není ani tak samostatná technika jako využití typických vlastností digitální

malby  při  tvorbě.  V digitálním  prostředí  lze  aplikovat  světlou  barvu  na  tmavou  bez

jakékoli  ztráty  optické  kvality  nebo  barevného  posunu  nanášené  barvy.  Akryl  nebo

olejomalba  dokážou  vrstvit  světlé  barvy  na  tmavé,  ovšem  vždy  s jistým  omezením

a výsledek není ani zdaleka tak dokonalý jako u digitálního obrazu.

Postup

Aplikace  této  výhody  digitální  malby  může  být  různá.  Jedním  z postupů  je  nanášení

poloprůhledných  světlejších  tahů  a následné  vystavění  objektu  odzadu  dopředu.  Tímto

způsobem lze dosáhnout efektu, díky kterému objekt jakoby „vystupuje“ z pozadí (Obr. 5-

21).  Další  z bezpočtu  možností  je  kresba  bílou  barvou  na  tmavé  pozadí  a následné

kolorování barvami opět světlejšími než pozadí (Obr. 5-22).

Využití

Využití tato technika nachází především v oblastech, kde je žádoucí efektivnost ilustrace,

protože „svítivost“  obrazu namalovaného touto technikou působí  velmi  přitažlivě.  Tato

jedinečná vlastnost se však ztrácí při tisku, kdy je základem právě bílá barva a ostatní se

vrství  na  ni.  Největší  efektivnosti  taková  ilustrace  dosáhne  na  monitoru,  pracujícím

v režimu  RGB.  Základní  barva  je  zde  černá  a přidávané  hodnoty  barev  vždy  zvyšují
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světlost,  což  je  vlastně  podobné  jako  výstavba  obrazů  v této  technice.  Proto  obrazy

malované  technikou  Světlá  na  tmavé  bývají  nejvyužívanější  jako  webové  reklamní

bannery, součásti designu webových stránek nebo přímo jako dílo ve webové galerii.

Obr. 5-21: Zejména na postavách v pozadí je vidět efektnost světlých ploch a detailů na
tmavším pozadí, detail viz Příloha 4

  

Obr. 5-22A,B: Komiks kreslený bílou na tmavé pozadí s později dodanými barevnými
valéry (A) a ilustrace malovaná stejným způsobem (B)

5.3.3 Vrstvení poloprůhledných ploch

Tato technika v sobě kombinuje techniky Cel shading a Světlá na tmavé. Tmavší barvy na

světlejší je samozřejmě také možné přidávat,  nicméně tím obraz ztrácí svou „svítivost“

diskutovanou v předchozí podkapitole.
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Tuto techniku využívají především mírně pokročilí kreslíři, kteří už umějí ovládat pero tak,

aby úspěšně a precizně lasem vybrali požadovanou oblast. Podobně jako u cel shadingu je

oblast nejprve vybraná lasem a do výběru je poté aplikováno několik lazurních tahů měkké

kulaté stopy s nízkým krytím. Takto se jednotlivé poloprůhledné plochy vrství na sebe, až

se dosáhne efektu objektu „vystupujícího“ z pozadí.

Obr. 5-23: Do vybrané oblasti se aplikuje barva pomocí měkké stopy štětce

Využití

Poloprůhledné plochy dodávají této technice vzhled podobný kreslenému komiksu (také

díky jejímu  základu  v technice  Cel  shading),  proto  se  hodí  k ilustracím stylizovaných

postaviček a zvířat. Tato technika je však poměrně náročná na čas i schopnosti, proto se dá

předpokládat, že její využití bude omezené na významnější ilustrátorské práce, na kterých

malíř  může  nebo  chce  strávit  delší  čas.  Například  na  Obr.  5-23 je  ilustrace  na  titulní

stránku komiksové knihy.

5.3.4 Technika stínů a světel Color Dodge a Color Burn

Využití  režimů  prolnutí  stopy  i vrstev  je  jednou  z nejefektivnějších  a nejefektnějších

technik.  Nejoblíbenějšími  režimy  jsou  Color  Dodge  (Zesvětlit  barvy)  a Color  Burn

(Ztmavit barvy).
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Technika spočívá v nanášení  tahů s nízkým krytím na objekt  určité  základní  barvy.  Při

aplikaci světlejší barvy (nejlépe jasnější, například více do žluta) v režimu Color Dodge

dochází k zesvětlení a současně zkontrastnění podkladové barvy.  Stejně tak při  aplikaci

tmavší barvy v režimu Color Burn dojde k ztmavení.

Photoshop  nabízí  dva  nástroje  s na  první  pohled  velmi  podobnými  funkcemi,  Dodge

(Zesvětlení)  a Burn  Tool  (Ztmavení).  Tyto  dva  nástroje  však  pouze  zesvětlují  nebo

ztmavují a současně zvyšují kontrast na podkladové ploše, avšak nástroj Brush s režimy

stopy  Color  Dodge  a Color  Burn  k těmto  funkcím  přidává  ještě  barvu  popředí,  která

způsob a výslednou barvu zesvětlení či ztmavení ovlivňuje.

Obr. 5-24: Srst malovaná stopou typu Spatter s variabilitou krytí v režimu Color Dodge

5.3.5 Výstavba barev na podklad ve stupních šedé

Někteří umělci si oblíbili takový postup malby, který by s tradičními médii nebyl nikdy

možný.64 Namalují obraz nejprve ve stupních šedé, na který poté aplikují barvy na novou

vrstvu v režimu Color (Barva). Tato technika má výhodu v tom, že v první fázi malby ve

stupních  šedé  mohou malíři  lépe  korigovat  kompozici,  histogram a objemy,  aniž  by je

rušila  barva.  Tento  způsob  výstavby obrazu  se  uplatňuje  především u ilustrací,  kde  je

požadována jistá míra fotorealističnosti z pohledu světel a stínů.

64 3DTOTAL.COM. Digital Painting Techniques. Burlington : Elsevier Ltd, 2009. ISBN 978-0-240-52174-9.
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Obr. 5-25A,B: Na malbu ve stupních šedé (A) je aplikována vrstva v režimu Color (Barva)
(B)

5.3.6 Efekty

Digitální  malba  kromě  nabídky  bezpočtu  různých  technik  a jejich  kombinací  také

umožňuje dosažení mnoha zajímavých efektů,  které by v tradiční malbě nebyly možné.

Zde jsou uvedeny vybrané typy efektů, kterých se dá dosáhnout několika různými způsoby.

Srst

Srst je typickým problémem malby a umělci často váhají mezi pracným vykreslováním

každého chlupu a jednodušším naznačením srsti, které však nemusí působit tak efektně.

Digitální malba tento problém řeší například využitím nástrojů Mixer Brush nebo Smudge.

Obr. 5-26: Efekt srsti dvěma různými technikami

Voda

Zrcadlení a deformace zrcadleného obrazu je v digitální malbě pomocí určitých nástrojů

o mnoho  snazší  než  v tradiční,  kde  umělec  celý  odraz  musí  malovat  znovu.  Software
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umožňuje vybrat  výřez malby a transformovat jeho kopii  tak,  aby vypadala jako odraz

objektu na hladině vody (Obr. 5-27A). Digitální malba také zjednodušuje aplikaci různých

vodních efektů, jako např. paprsky světla, kaustické odrazy světla z hladiny, bubliny apod.

(Obr. 5-27B). 

  

Obr. 5-27A,B: Ukázka vodních efektů

Odlesky a zadní osvětlení

Zářivosti obrazu lze dosáhnout aplikací funkce Layer Style (Styl vrstvy) na určitou vrstvu.

Například Outer Glow (Vnější záře) aplikovaná na vrstvu s odlesky dodá malbě snovost,

zatímco záře kolem vrstvy s objekty či  postavami  přidá obrazu na napětí.  Pro detailní

ukázky viz Příloha 6.
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6 Vybrané procesní modely digitální malby

Obsahem  této  kapitoly  jsou  ukázky  praktického  využití  některých  technik  uvedených

v předchozí  kapitole.  Z  technik  napodobujících  tradiční  média  byly  vybrány  Digitální

tužka, Digitální pastel a Digitální akvarel, protože obsahují specifičtější postupy a ostatní

techniky jsou víceméně jejich variacemi. Vybranými technikami pracujícími s více nástroji

než Brush, Mixer Brush a Smudge jsou Vrstvení poloprůhledných ploch a Dodge & Burn.

Tyto  dvě  techniky  nebyly  zatím  tutoriálově  příliš  zpracovány,  i když  přinášejí  velmi

zajímavé výsledky i způsob práce.

Všechny  tyto  procesní  modely  jsou  vytvořeny  v programu  Adobe  Photoshop  CS6  za

použití  tabletu.  Videotutoriály  k této  kapitole  se  nacházejí  na  webové  stránce

http://digipaint.fanyart.com/.

Digitální tužka

Prezentována  je  jak  stopa  typu  Erodible  Tips,  tak  i  alternativní  řešení  simulace  tužky

pomocí nástroje Brush (Štětec). K práci stačí jednodušší tablet, který snímá přítlak, ovšem

pro plné využití  možností  Erodible Tips je lepší tablet,  který snímá nejen přítlak,  ale i

náklon, případně rotaci. Základem je první stopa ve výchozím řazení stop v panelu Brush

Presets (Přednastavené stopy) se zvýšenou hodnotou Hardness (Tvrdost) na 75-85%. Dále

se pracuje v panelu Brush (Stopa) s nastavením ovládání Size Jitter (Kolísání velikosti)

Pen  Pressure  (Přítlakem),  přidáním  textury  a funkcemi  Opacity  Jitter  (Kolísání  krytí)

a Flow  Jitter  (Kolísání  hustoty)  v záložce  Transfer  (Převod)  nastavenými  také  na  Pen

Pressure. Výsledkem je rychlá kresba takto upraveným nástrojem. Délka tutoriálu je 05:02.

Obr. 6-1: Screenshot tutoriálu Digitální tužka
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Digitální pastel

Z  důvodu  jednoduchého  zacházení  se  stopami  Erodible  Tips  je  opět  prozkoumávána

alternativní  metoda  imitace  malby  suchým  pastelem.  Pro  tento  postup  je  vhodnější

pokročilejší tablet se snímaným nejen přítlakem, ale i náklonem a rotací pera. Pokud není

možné využít rotace pera, lze pro stejnou funkci použít náklon.

Pro nanášení barev je využit nástroj Brush s výchozí stopou typu Chalk (Křída) o velikosti

36.  V panelu  Brush  se  pracuje  s následujícími  nastaveními:  v záložce  Shape Dynamics

(Dynamika  tvaru)  s hodnotou  Size  Jitter  na  14% a ovládáním Pen Pressure,  Minimum

Diameter  (Minimální  průměr)  26%  a Angle  Jitter  (Kolísání  úhlu)  na  2%  s ovládáním

Rotation (Natočení), lze využít však i Pen Tilt (Náklon). Aktivní jsou hodnoty Flip X Jitter

a Flip Y Jitter. (Převrácení podél os X a Y). V záložce Transfer pracuje s Flow Jitter na

100% a ovládáním opět přítlakem. 

Druhým použitým nástrojem je Smudge se stejnou základní stopou, ovšem v panelu Brush

se zvýšenou hodnotou Spacing (Mezery) na 56%, v záložce Shape dynamics je Size Jitter

nastaveno na 72%, ostatní hodnoty v této záložce zůstávají  stejné.  Nástroj také pracuje

s funkcí Scattering (Rozptyl) v následující záložce. Hodnota Scatter je 256% a Count Jitter

(Kolísání počítání)  98%. Aktivní je políčko Both Axes (Obě osy).  V nástrojové liště je

hodnota Strength (Síla) na 84%. Výstupem je opět rychlá malba využívající tato nastavení

nástrojů. Délka tutoriálu je 09:39.

Obr. 6-2: Screenshot tutoriálu Digitální pastel
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Digitální akvarel

Tento model představuje nastavení stopy nástroje Brush pro dosažení imitace akvarelové

malby.  Využívá  jen  ovládání  přítlakem,  proto  k němu  lze  použít  jednoduchý  tablet.

Základem je stopa typu Spatter (Postřik) o velikosti 90 a Spacing 3%. Size Jitter a Opacity

Jitter  jsou ovládány přítlakem. Do stopy je přidána jakákoli  jemná textura plátna nebo

papíru. Další funkcí je Dual Brush (Dvojitá stopa), kde je jako sekundární stopa vybrána

výchozí  Chalk  (Křída)  o velikosti  44  a hodnotami  Spacing  1%,  Scatter  85%  a Count

(Počítání)  2.  V záložce Color  Dynamics  (Dynamika barvy)  je hodnota Saturation Jitter

(Kolísání sytosti) 6% a Brightness Jitter (Kolísání světlosti) 1%. Práce s nástrojem Smudge

(Rozmazání) zde není pokrytá. Výstupem je rychlá malba tímto nástrojem. Délka tutoriálu

je 06:26.

Obr. 6-3: Screenshot tutoriálu Digitální akvarel

Vrstvení poloprůhledných ploch

Pro  tuto  techniku  stačí  jednoduchý  tablet  s přítlakem.  Pracuje  se  s nástrojem  Brush

s výchozí měkkou stopou s hustotou ovládanou přítlakem, 5. stopa ve výchozím řazení,

o velikosti 90 a Opacity (Krytí) 20%. Dalším použitým nástrojem je Lasso (Laso), kterým

jsou vybrány plochy k zesvětlení, do nichž se nanáší barva výše popsanou měkkou stopou.

Tyto vybrané plochy se postupně vrství přes sebe, až vznikne iluze vystupujícího objektu

z pozadí. Délka tutoriálu je 09:07.
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Obr. 6-4: Screenshot tutoriálu Vrstvení poloprůhledných ploch

Color Dodge & Color Burn

Tento  model  pracuje  také  s jednoduchým tabletem snímajícím  přítlak.  Používá  nástroj

Brush se stopou typu Spatter (Postřik) s krytím 25% ovládaným přítlakem. Po nanesení

podkladových barev je v nástrojové liště zvolen režim prolnutí Color Burn (Ztmavit barvy)

pro  ztmavení  a Color  Dodge  (Zesvětlit  barvy)  pro  zesvětlení  částí  objektu.  Střídavým

přepínáním těchto  dvou  režimů  štětce  je  dosaženo  iluze  objemu  stínovaného  objektu.

Délka tutoriálu je 06:35.

Obr. 6-5: Screenshot tutoriálu Color Dodge & Color Burn
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7 Závěr

Tradiční  i  digitální  malba mají  své specifické výhody i  nevýhody.  Digitální  malba z té

tradiční vychází a snaží se vylepšit  či  úplně zrušit  její nevýhody, zejména ty v podobě

složitých  úprav  a  následného  zpracování  obrazu.  I  když  si  sama  stále  zachovává  své

nevýhody  v podobě  omezeného  ovládání  a  simulace  náhody,  digitální  malba  výrazně

přispívá k efektivitě práce a možnostem experimentování, které tradiční malba nedovoluje.

Rychlý vývoj technologií  umožňuje použití  stále složitějších nástrojů, proto se grafické

softwary předhánějí v možnostech imitace tradičních technik i příjemnějším uživatelským

prostředím. S každou novou verzí grafických programů přichází i nové vylepšení, někdy

v podobě  doladění  nekvalitních  aspektů  nástrojů  z předchozích  verzí,  ale  občas  i  jako

revoluční inovace jako například simulace gravitace v Corel Painteru nebo Erodible Tips

ve Photoshopu, u kterých teprve čas ukáže, jestli se stanou oblíbenými nástroji malby, nebo

zda se vývoj bude ubírat úplně jiným směrem.

Digitální malba přináší do oboru umělecké tvorby nové možnosti nejen v podobě obecných

výhod softwarů, jako je krok zpět, historie a jednoduché opravy, ale i celou řadu nástrojů.

Tyto nástroje mohou do určité míry simulovat některá tradiční média, ale dokážou i více.

Uživatel  může  pracovat  s vrstvami  a jejich  režimy  prolnutí,  vlastnoručně  vytvořenými

stopami a dalšími nástroji,  které  umožňují  aplikaci  efektů a zjednodušení a zefektivnění

tvorby, jakého u tradiční malby není možné dosáhnout. 

V praktické části byly představeny vybrané postupy simulace některých tradičních technik

a čistě digitálních technik, které nemají své protějšky v tradiční malbě, za využití nástrojů,

které nabízí program Adobe Photoshop.

Digitální  malba  má  díky  různorodosti  nástrojů  a  možnostem  jejich  modifikace  tolik

možných postupů práce,  že každý malíř  používá jen některé své oblíbené.  Vytváří  své

vlastní  nové postupy,  případně je  přebírá  od jiných a dále  přizpůsobuje,  aby dosáhl  co

nejlepšího vyjádření svých uměleckých ambicí. Proto se způsoby digitální malby tolik liší

od malíře k malíři, což uměleckému světu dodává na úžasné rozmanitosti.
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