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1 Uvod

Digitalni malba je pomémé novy, ale rychle se rozvijejici obor vytvarného uméni.
Predstavuje syntézu malifskych a kreslifskych technik z tradi¢nich oborti jako olej nebo
akvarel s aplikaci digitilnich nastroji v prostiedi pocitae.! Softwarovi vyvojaii se
predhanéji v ptistupnosti a realisticnosti pouziti svych programi, a tak digitalnich nastroji
muze v jistém mefitku vyuzit 1 ned€lni pocitacovy uzivatel k vyjadieni svych uméleckych
myslenek. Ve velké miie se pak digitdlni malba vyuziva v komercni sféfe, hlavné pro

efektivitu prace s digitalnimi dily.

Digitalni malba prezentuje vyuziti tradicnich zptsobi kreativniho vyjadfeni za pomoci
digitalnich technologii. Realisticky efekt tradicni malby je vytvofen simulaci tradinich
technik pomoci grafického tabletu a vhodného kresliciho softwaru®. Grafické tablety na
rozdil od mysi poskytuji neporovnatelné lepsi a pfirozenéjs$i moznosti pohybu a mnohem
Iépe do pocitace prenaseji zivost pohybu ruky, dnes standardné s vyuzitim pftitlaku, ktery

dovoluje kreslifi vytvofit tahy s nejednotnou $ifkou a krytim?.

Jednim z vystupl prace je webovy projekt obsahujici kratké instruktazni videotutoridly
pfedstavujici nazorny postup nastaveni vybranych ndstrojii v prosttedi Adobe Photoshop
vedouci k dosazeni imitace vybranych tradi¢nich technik a vyuziti ¢isté digitalnich technik

piedstavenych v této praci. Projekt se nachdzi na http://digipaint.fanyart.com/.

! 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

? 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

? 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



2 Predmét a cil prace

Predmétem této prace je prozkouméani mozZnosti, které nastroje digitdlni malby nabizi.
Napiiklad digitalni Stétce dnes dokazou do urc¢ité miry simulovat tradi¢ni techniky, ale
nejsou omezené jen na napodobovani. Dodavaji malbé dal$i rozmér v podobé bezpoctu
moznosti Uprav stop do podoby, jaka u tradicniho $tétce neni mozna. Neméné dilezita je
nabidka mnoha nastroji, které primarné€ neslouZi k nanéaseni barvy, ale k upravé hodnot jiz
pritomnych barev, jako napfiklad rozmazani Ci zesvétleni a ztmaveni pomoci rezimu
prolinani Stétce. UZivatel mlze také vyuZzit moZnosti nevystavét svou malbu linearné, ale

za pomoci vrstev.

Cilem préce je analyzovat hlavni vlastnosti nejznaméjSich tradi¢nich technik a navrhnout
vhodné procesni modely simulace téchto technik vramci digitdlni malby. Kromé
digitalnich proté&jskl tradicnich technik prace predstavuje také nc¢kolik vybranych technik,
které vyuzivaji dal§ich nastroju, které digitalni malba, resp. grafické softwary, nabizi. Na
zéklad¢ analyzy grafickych softwarti a moznosti jejich nastroji bude vybran vhodny

software pro zpracovani procesnich modelti vybranych technik.
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3 Vymezeni digitalni malby

24

V poslednich n¢kolika desetiletich se digitdlni uméni (digital art) t€si stale vétsi oblibé.
Diilezitou roli samoziejmé hral zejména rozvoj technologii, ktery postupné zpfistupnil
digitalni uméni téméef kazdému. Dnes ibéZny uZivatel na studijnim notebooku nebo
kancelaifském pocitaci muze vytvaiet umeélecké prace, ato bud pomoci vektoru, tj.
matematicky definovanych kifivek a objektii s riznymi atributy jako tah a vypli, nebo

v rastru neboli bitmapé¢, kterad pracuje s jednotlivymi pixely v miizce.

Pod zastieSujici termin ,,digitdlni uméni* patii 1 digitdlni malba. Od ostatnich digitalnich
technik jako vektorova grafika nebo 3D se lisi predevsim tim, Zze pracuje vyhradné
s bitmapou. Nepouziva ke konstrukci obrazu matematické zéapisy kiivek, stejné jako se
tradicni malba nekonstruuje pomoci pravitka a kruzitka. Misto toho pracuje s podkladem,
ktery upravuje a nanasi na n¢j vrstvy barev. U tradicni malby jde o barevné pigmenty
vétsSinou navazané v pojidle, u digitalni se pomoci nastroje ,,Stétec* (a nekterych dalSich)

upravuji barvy jednotlivych pixeld bitmapy.

Prace se zabyva digitalni malbou v uzsim slova smyslu, tj. procesem postupného vzniku
uméleckého dila za pouziti nastroji malby, které se zakladaji na zméné barvy pixelu za
pomoci stétcovych stop. Do tohoto tématu tudiz nejsou zarazena dila vznikld technikami

jako aplikace filtrti, rozmazani fotografie, kolaze, atd.

Mnoho digitalnich umélct se pozastavuje nad specifikaci svého dila z pohledu malby nebo
kresby. K vytvofeni obrazu pracuji na tabletu perem, které svym ovladdnim spiSe
pfipomind kresbu tuzkou nebo fixem nez malbu $tétcem. Oproti tomu se digitalni nastroje
ve veétSing grafickych programii nazyvaji ,,Stétce®, coz by odkazovalo na malbu. VSeobecné
se vSak termin ,,malba‘“ pouziva pro praci s bitmapou, zatimco vektorovym aplikacim se
fika ,kreslici programy®. Pro ucely této prace je pouZivan nazev ,,digitdlni malba“ i pro

bitmapové techniky napodobujici tradi¢ni kresbu, naptiklad tuzku 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 digitalni malby

Charakteristickymi znaky digitalni malby jsou nejcastéji detailni propracovanost diky
moznosti zvétSeni nahledu a jasné, intenzivni barvy, které jsou omezené jen tim, kolik
barev umi zafizeni zobrazit nebo vytisknout. U fyzické verze obrazu, tisku, je pak typicky
hladky povrch, protoze dneSni tiskové technologie jesté nedokdzou vytvofit obraz
s plastickymi tahy Stétce. Moznost vytvaret varianty dila a krok zpét (nebo historie) jsou
pak charakteristikami, které doddvaji digitalni malbé vétSi spontaneitu a dovoluji
experimentovat. V neposledni fad¢ je digitalni malba velmi ¢ista a malif se nemusi zabyvat
vécmi jako nechténé rozmazani, ¢ekani na zaschnuti barvy nebo oprava chyb, ktera by

u tradi¢ni malby mohla vést az k pfemalovani obrazu od za&atku’.

Digitalni malba nejcastéji pracuje v reZimech RGB nebo CMYK. ReZim RGB pouziva pro
reprodukci barev na obrazovce tfi kanaly® aje standardnim reZimem pro zobrazeni na
monitoru. Nulové hodnota je zde ¢ernd. CMYK, kde je nulova hodnota bila, prevede obraz
do Ctyt vytazkovych barev pro tisk, proto je vhodné v ném pracovat, pokud je obraz urCeny
do tisku. Photoshop pro zobrazeni na monitoru pievadi obraz CMYK do RGB, umoziiuje
viak simulaci vlivii pfevodu do rezimu CMYK’, tj. zobrazené barvy jsou omezené pouze

na tisknutelné barvy.

V digitalni malbé se vyuzivda 8 nebo 16bitova hloubka na kanal. U 8bitové je kazdy
barevny kanal reprezentovan 8 bity, coZ v RGB rezimu pfedstavuje pies 16 milionil barev.
To je také maximum, co monitory umi zobrazit®. Lidské oko rovnéz nedokaze rozeznat

vice nez 10 milion® barev’, proto se triliony barev, které jsou obsazeny v 16bitové hloubce,

* 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

¢ Adobe Photoshop * Barevné rezimy. Ndpovéda 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 rezimy. Ndpovéda aplikace Photoshop [online]. 2013 [cit. 2013-04-30].
Dostupné z: http://help.adobe.com/cs_ CZ/photoshop/cs/using/WSfd1234e1c4b69f30ea53e41001031ab64-
73eea.html

# 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

° 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 zdat zbytecné. Vice informaci vyznamné navysuje velikost souboru a zatézuje
pamét’ pocitae. Navic formaty JPG pracuji jen s 8bitovou hloubkou a pti exportu malby
do rezimu CMYK pro tisk se malba rovnéZ musi ptevést do 8bitové hloubky. Dlivodem
k pouziti 16bitové hloubky je fakt, Ze kazdy barevny kandl je tvofen piechodem z ¢erné do
bilé. V piipad¢ 8 biti je k dispozici pouze 256 odstint Sedé a v plynulém piechodu mohou
byt jednotlivé stupné viditelné'®, coz zptisobuje nechténé barevné artefakty napiiklad pii
jemném pouZiti nastroje Smudge (Rozmazéani) nebo pfi aplikaci urCitych efektl a filtrh. Pti
praci s témito nastroji je proto vhodné navysit pocet bitl v jednom kanalu na 16, kde
pfechod zcerné do bilé reprezentuje misto 256 pies 65 tisic stupiii Sedi a tvorba

viditelnych nezadoucich artefaktli pfi Upravach je vyrazné omezena.

3.2 Vyvoj

Vyvoj digitdlni malby je tzce spjat s vyvojem technologii. Prikopnikem byl student
Massachusettského technického institutu Ivan Sutherland. V roce 1963 vytvofil program
Sketchpad, ktery umoznoval jednoduchou kresbu, ¢i spiSe manipulaci s objekty na CRT
monitoru za pomoci svételného pera, které jako vstupni zatizeni udavalo svou pozici vici
monitoru. Tento poc€in nakonec vedl k vyrob& prvnich grafickych tablett, které se staly

popularnimi v 70. a 80. letech jako polohovaci zafizeni pro CAD systémy."!

Dnesni moderni tablety vylepSily technologie svych pfedchtdcti o tisice urovni pftitlaku,
naklon arotaci pera astaly se hojné pouzivanymi ndstroji nejen pro designéry, ale
pfedevSim pro digitalni umeélce, ktefi se v poslednim desetileti stali nejvétsi cilovou
skupinou téchto produktti a urcuji tak smér vyvoje tabletll jak pro profesionalni tak i dnes
stale se rozsifujici domaci pouziti.

Digitalnim umélcim vyrobci vychéazeji vstfic v podobé atraktivnich designi tabletd,
ergonomickych  per, pfidavnych per sdal§imi funkcemi a multifunkénich
programovatelnych tlacitek na okraji desky tabletu. V poslednich letech dokonce firma
Wacom implementuje do svych tabletli i funkci multitouch pro ovladéani prstem a nabizi

bezdratové varianty svych vyrobkd. Soucasti baleni s tabletem byva idisk s lite verzi

1 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

! 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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nc¢kterého grafického softwaru (napt. Corel Painter Essentials, ArtRage nebo Adobe
Photoshop Elements), ¢imz se nakup tabletu stal jedinym ndkupem vSech pomticek pro
digitadlni malife v jednom. Wacom bcéhem posledniho desetileti udélal ohromné skoky
v digitalnich technologiich s novymi LCD tablety Cintiq, nebo s tablety Bamboo (¢i jejich
pfedchiidcem Graphire), které jsou tak levné, ze si jej zacinajici malifi mizou bézné

zakoupit pro domaci pouziti.'

Prototypem vSech nasledujicich malifskych programi se stal MacPaint, ktery vyvinul Bill
Atkinson pro firmu Apple Computer. MacPaint byl jako komerc¢ni doplitkovy software
(spole¢né s textovym editorem MacWrite) vydan v roce 1984 s pocitacem AppleLisa a stal
se populdrnim piedev§im diky prvnimu pocitaci s grafickym uzivatelskym rozhranim,
Macintosh.” Umozioval kresbu od ruky za pomoci mysi a jeho hlavni pfednosti byla
moznost exportu dila. Tehdej$i nizky vykon pocitace vSak umoznoval kresleni pouze

jednoduchych obrazkd.

V roce 1987 vytvoftili bratfi Thomas a John Knollové z Michiganské univerzity zaklad
dnes nejznaméjsiho a nejpouzivanéjsiho grafického programu Photoshop. Ten odkoupila

firma Apple a jeho prvni oficialni verzi vydala v roce 1991 pro Macintosh.'

S kazdou novou verzi Photoshopu pfichdzel bezpocet vylepseni, z nichz se vétSina tykala
predevsim prace s fotografiemi, k ¢emuz byl a je Photoshop primarné urcen, ale néktera se
vrstev ve verzi 3'° a panel pro nastaveni stopy $tétce ve verzi 7. Dal§im zlepSenim bylo
zdokonaleni nastroje Smudge Tool v CS2 funkei Scattering'®, ktera dovolovala vytvaret
texturované prechody mezi plochami barev. Verze CS4 piisla s umélci dlouho ocekavanou

funkci Rotate Canvas, kterd umoziiuje natoceni kresliciho platna o libovolny pocet stupiid,

2 GODWIN, Chance. Wacom Digital Graphics Tablets Technology. Suitel (I [online]. 2009 [cit. 2013-04-
09]. Dostupné z: http://suite101.com/article/wacom-al04662# UWQFDpNHLvVE

! 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

' 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

1% Verze programu Photoshop jsou &islovany nasledovné: 1-7, poté se Photoshop slougil s ostatnimi programy
Adobe do baliku Creative Suite a verze 8 byla jiz oznacena jako CS(1). Proto se nékdy uvadi napiiklad
Photoshop CS2 jako Photoshop 9. K zacatku roku 2013 je nejnovéjsi verzi Photoshop CS6, tudiz Photoshop
13.

!¢ 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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coz nejenze poskytuje kreslifim novy pohled na obraz, pfi némz si mizou uvédomit
nesrovnalosti, ale 1jim umoziuje vytvaret tahy z uhll, které diive mohli ziskat jenom
otoCenim obrazu manualné, coZ vedlo k jeho pievzorkovani. Verze CS5 a 6 pfinesly
revoluéni novinky pro digitdlni malbu, naptiklad néstroj michaci $tétec nebo stopy
zalozené na 3D modelu §tétce v podobé svazku digitalnich §tétin, erodovatelného uhlu

nebo kuzele barvy stiikajici z virtualni pistole airbrush.

3.3 Rozdily mezi digitdlni malbou a tradicni malbou

Nelinearnost tvorby a modifikace

Tvorba tradi¢ni malby probiha linearn¢, jednotlivé vrstvy pigmentd se nanaseji na ty jiz
existujici, zatimco v grafickém programu miize uZzivatel vyuzit funkce vrstev, které mu
dovoluji zrusit linearitu procesu a upravovat tak nezavisle i diive vytvorené ¢asti dila nebo
zaCit od kteréhokoliv detailu a pozadi jednoduSe piimalovat pozdéji. Vrstvy spolecné
s krokem zpét (nebo dokonce is panelem historie v nékterych programech), davaji
umélecké tvorbé novy rozmér v podobé nekoneénych moznosti experimentovani. Umélec
mize ulozit obraz ve fazi, kdy se citi s dilem spokojeny, ale potom mize zacit na kopii
souboru provadét dalsi vylepSeni a vytvaret tak bezpocet dalSich variant, aniz by pfitom
ohrozil ptivodni verze. Varianty mize porovnavat a dosahnout tak pokrocilejsich vysledk,
nez by mu umoznila tradi¢éni malba, ktera jednotlivé faze nedovoluje uchovat au niz

umélec musi kazdou variantu obrazu vytvotit od zacatku.

Snadnost a efektivnost prace

Pracovni prostiedi je u digitadlni malby neporovnatelné Cistéjs$i nez u tradi¢ni. K préci na
pocitaci se nevztahuje Zadna slozitd pfiprava, jak uz namichani barev, tak i teorie pouziti
dané techniky, ani nasledny uklid. Umé¢lec se nemusi bat zaSpinéni obleceni ani pracovni
plochy. Digitalni tvorba také nepottebuje specidlni osvétleni ani odvétravani a je v urcitych
hlediscich nendro¢né na prostor.

Prace v digitdlnim prostfedi se stdvd mnohem efektivngjsi. Grafické programy nabizeji
krom¢ malifskych nastroji také nastroje navigacni, naptiklad zoom pro preciznéjsi
zpracovani detailll nebo zobrazenim zmenSeniny obrazu v dalSim okné pro pohodInéjsi

korekci ptsobeni detailu v celku obrazu.
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Finanéni naklady

Vybaveni pro digitdlni malbu se sice mize zdat mnohem drazsi nez pro tradi¢ni, ale pro
dlouhodobéjsi tvorbu je ve skuteCnosti levnéjsi. Vysoké vydaje se vztahuji zejména na
vstupni naklady, tj. nakoupeni pocitade, tabletu a grafického softwaru'’, ale pokud si
nebude malif pofizovat tisky svych dél nebo upgradovat software a hardware, jsou to také
vydaje konecné. U tradicni malby je naopak nutnosti postupné dokupovat barvy, papiry
a dal$i pomucky, jejichz cena se podle kvality zvySuje a nakonec muze presahnout i cenu

zékladniho vybaveni pro digitalni malbu.

Nastroje

Grafické programy nabizi malifim nejen digitdlni verze néstroju, které znaji z tradicni
malby, ale i prostiedky, jez se ve fyzickém prostiedi nedaji realizovat, ale které¢ vyznamné
ovliviiuji zpiisob a efektivitu tvorby. Prikladem jsou vrstvy, které umoziuji malifi umistit
ur¢ité ¢asti malby do oddélenych kreslicich prostor'®, které pak mize editovat nezavisle
na ostatnich castech. K nastrojim s podobnym vyuzitim patii vybéry a masky vrstev.
Rezimy prolnuti vrstev (pfipadné stopy Stétce) dodavaji digitalni malbé dalS$i rozmér
v podobé ztmaveni, zesvétleni, zvySeni nebo sniZzeni kontrastu, pfibarveni a dalSich efekt
(viz kapitola Blending Modes (Rezimy prolnuti)). Hardware v kombinaci se softwarem
také, umérné ke kvalité¢ zobrazovaciho zafizeni a vykonnosti hardwaru, poskytuje malifi

vybér z miliond barev a témét neomezené rozmeéry kresliciho platna.

Vyuzitelnost

U digitalni malby odpada pii zavérecném zpracovani faze skenovani a ¢isténi v grafickém
programu. Soubor s obrazem je hned po ulozeni nebo ptipadném exportu do pozadovaného
formatu pfipraven k odeslani klientovi ¢i k dal§imu pouziti. I u nekomeréni digitadlni malby
webové technologie a bezpocet uméleckych online komunit a galerii zajist'uji jeji okamzité
zptistupnéni celému svétu. Tento piistup je uplné jiny nez u tradicnich maleb, které jsou
obvykle vystavované na jednom mist¢ ve fyzické podobé, proto maji omezeny pocet

divakl a tim padem i omezenou moznost kritiky.

7 Nékteré programy jsou dostupné zadarmo, napiiklad The GIMP nebo Artweaver.

'® 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

Vétsina grafickych softwarti vhodnych pro digitdlni malbu vnimé vyraz ,,malovani“ nebo
,,malba“ spiSe ve smyslu vzhledu kone¢ného produktu nez ve smyslu procesu tvorby."
Zamgétuje své usili o vetsi pocit tradicnosti primarné na to, aby mél finalni obraz malitsky
vzhled, anevénuje se piili§ samotnému postupnému vyvoji dila, ktery se tak praci
s tradi¢nimi technikami podoba jen velmi vzdaleng. Jednim z diivodl tohoto omezeni jsou
technické aspekty polohovacich zatizeni, tedy tabletu nebo mysi, jejichz pohybové
a snimaci schopnosti jsou limitované, aproto je pochopitelné, ze nikdy nemlzou
poskytnout umélci stejny pocit jako pii tradiéni malbé Stétcem nebo pastely. Photoshop se
toto uskali snazi feSit ve svych verzich CS5 a 6 implementaci specidlnich druht Stétcii.
Tyto Stétce jsou zalozené na 3D modelu, ktery se podle uzivatelského nastaveni pti pohybu
deformuje a do urcité miry tak dodava procesu tvorby aspekty podobné tradi¢ni malbé¢. (viz

kapitola Bristle Tips (Stétiny))

Vyznamnou nevyhodou digitalni malby je fakt, Ze se umélec divd na monitor, zatimco
rukou kresli na tabletu. Pro nékoho muize byt velmi tézké si zvyknout na jinou koordinaci
oka a ruky, nez vyzaduje prace s papirem nebo platnem. Tento pocit nepfirozenosti procesu
tvorby mtiZze v prvnich fazich uceni se digitalni malbé potencionélniho digitdlniho umélce
i odradit. Tento problém se do jisté miry da vyfesit pouzitim LCD tabletu, jako je Wacom
Cintig, ktery umoziiuje kresleni pfimo na monitoru a prace snim je tak mnohem

intuitivné;si.

Fyzicky aspekt

Obraz vytvofeny tradi¢nimi technikami ma urcité fyzické vlastnosti, které jsou unikétni
kazdému realnému objektu®. Tyto vlastnosti digitalni obrazy postradaji. Digitalni obraz je
pouze nehmotnym souborem uloZzenym na disku pocitae. Tento soubor se da libovolné

tisknout a kopirovat, proto se u digitalnich dél ztraci vyznam origindlu. Trh je zaméfeny

' 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

? 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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hlavné na jednotlivé vytisky, podobné jako je tomu u knih, kde je soubor s rukopisem,

v tomto pfipadé obrazem, ,,primarnim nastrojem k maximalizaci prodeje jeho kopii‘*'.

I kdyz je dilo vytiSténo na fyzické médium, potad je to jen plochy hladky tisk, ktery
postradd charakter tradini malby jako strukturu povrchu, vini atd. a pasobi chladné
a sterilné. Sterilni nadech digitdlni malb& také dodava typickd dokonalost digitalnich
Stétct, kde zadnou roli nehraje nahoda a vSechno je pfesné a bez chyb. Tento problém
programy do urc¢ité miry vytesily pfidanim 2D textury do stop, ptipadné funkci Dual Brush

(Dvojita stopa) ¢i Scattering (Rozptyl).

3.4 Ucel digitdalni malby

Digitalni malba se snazi piinést divakovi stejny pocit piivétivosti a vérohodnosti, které
jsou z fyzické stranky vlastni tradi¢ni malbé. Cili pfedev§im na ti§t€énd média, jako jsou
Casopisy, knihy nebo plakaty, kde si ani pivodné tradini ilustrace nezachovava své
typické vyse zminéné fyzické kvality. Nicméné jeji optické kvality jako charakteristicka
struktura tahti a otiskli S§tétce nebo jiného nastroje, které ptispivaji k pozitivnimu vniméani
takového obrazu, reprodukovatelné jsou. Zde je prostor pro digitdlni malbu, aby se mohla
tradi¢ni vyrovnat. Opousti dokonalé stopy, které ji dodavaji nepiijemny sterilni vzhled,
a aplikaci textur do stop, rozptylu a za pomoci dalSich nastroju se snazi vizualn¢ napodobit
tradicni techniky. Dnesni technologie umoziuji velmi vérohodné napodobeni redlnych
technik ak jiz ptivétivé plsobicimu obrazu slozenému z jednotlivych otiskl Stétce,
k nerozeznani podobnému napiiklad akrylu, pfidava dalsi efekty, které jesté zlepSuji
pozitivni dojem. Mezi takové efekty patii naptiklad kolorované kontury (Obr. 3-1) ¢i
otepleni scény ptidanim vrstvy v nékterém ze zesvétlovacich rezimi (Obr. 3-2 — zadni
osvétleni postavy ahor v pozadi). Neméné dilezitou nadstavbovou kvalitou digitalni

malby je zafiva barevnost a Zivé detaily, které piiblizuji obraz realité.

Krom¢ digitalnich technik, které vSeobecn¢ napodobuji vizualni kvality tradi¢ni malby bez
zacileni na jednu specifickou techniku (napft. akryl), se vyuZzivaji také nastroje k dosazeni
urcitého stylu malby. Napodobeni specifického stylu zndmého z tradicni malby muze

pomoci vyjadfit zamyslené poselstvi obrazu. (Obr. 3-3)

2 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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Obr. 3-1: Kolorované kontury, které nejsou v tradicni malbé dosazitelné, pridavaji
postavicce na libeznosti

Obr. 3-2: Pohddkova ilustrace kombinujici vérohodnost a privétivost olejomalby se
zarivymi barvami digitalni malby

Obr. 3-3: llustrace zvirat, kterd vyhynula v poslednich staletich vlivem clovéka, proto se
styl snazi priblizit duchu tehdejsich ilustraci

V nékterych piipadech vSak napodobeni tradicni malby neni vhodné. Je to zejména
v situacich, kdy se od obrazu ocekéva preciznost a presnost, nebo kdy podobnost

s tradi€nimi médii prost€ neni vhodnd, ¢i je uplné zbyte¢na. Takovymi obrazy jsou
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naptiklad navrhy designu postavicek, které budou pozdé€ji zpracovany ve 3D, komiksy ve

stylu animovaného filmu nebo ptesné védecké ilustrace.

3.5 Vyuiiti digitalni malby

Digitalni malba se s oblibou vyuzivd pro mnoho ucelti. Jeji nejcastéjsi vyuziti byva
v oborech s digitdlnim ¢i tiSténym vystupem, kde tézi predevSim ze své snadné
upravitelnosti a moznosti vytvofeni mnoha variant jednoho obrazu. Od zptsobu jejiho uziti
se odviji 1 styl a zplisob zpracovani, zda se jedna o napodobeni tradi¢nich technik ¢i vyuziti

Cistoty a preciznosti, které digitalni nastroje nabizi.

3.5.1 Concept art

Pojem concept art zahrnuje ilustrace vytvotfené za icelem névrhu scény ¢i objektu, jejich
vlastnosti a nalady, k jejichZ finadlnimu zpracovani dojde pfi tvorbé filmu nebo hry.** Patii

sem predevSim navrhy scén a postavicek, které se pozdé€ji vymodeluji ve 3D.

3D modely jsou typické tim, Ze nikdy jako namalovany obraz nevypadaji (pokud tedy pfi
vystupu nebyl aplikovan néktery umélecky filtr). Proto je zddouci, aby kresleny navrh byl
co nejveérnéjsi svému budoucimu 3D protéjsku, ato jak pro klienta, ktery si tak muze
ud¢lat predstavu, jak bude vysledné dilo vypadat, tak i pro 3D umeélce, ktery podle navrhu
bude objekt modelovat. Z tradi¢ni malby umi 3D vzhledu do urcité miry dosdhnout jediné

airbrush, avsak ten predstavuje velkou nevyhodu v ptipadé¢ korekci navrhu.

Obr. 3-44,B: Digitalni malba se diky své efektivité a cistoté s oblibou pouziva jak
k vizualizaci budoucich 3D modelu pro klienty (A), tak i jako vzor pro vytvoreni modelu

3D umélcem (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 pozadi filml (animovanych i1 hranych) a pocitacovych her, které je bud’ nedosazitelné
pro natadCeni nebo prost¢ neexistuje, se pouziva matte painting. Piedstavuje ilustraci
scenérie nebo jeji &asti, kterd se do filmu & hry dosadi.?® Pro hrané nebo vizualné
realistické filmy se vyuZziva technika fotomontaZe, pfi které z fotografii redlnych objekt
mohou vzniknout fantaskni svéty. Naproti tomu animované filmy s uméleckym vizudlem

nebo zaméfené predevsim pro déti uplatituji plné malované ilustrace.

Dftive se tyto ,kulisy* malovaly ru¢né na velka platna (naptiklad Cesta do pravéku od
Karla Zemana), dnes davaji producenti isami malifi pfednost digitdlni malbé, ktera
zvySuje efektivitu prace tim, Ze poskytuje snadnou korekei a rychlé zpracovani a nasledné

vyuziti, také diky alfa kanalam.

Obr. 3-54,B: Ve 3D scéndch se bézné pouziva tzv. matte painting, at uz zcela malovany pro
animované filmy nebo slozeny z fotografii pro realistické 3D a hrané filmy

3.5.3 llustrace

Nejrozsahlejsim oborem, kterym se digitalni malba zabyva, je ilustrace. Patii sem vSechny
malby sucelem piedat néjaké sdéleni z prvni ruky, od amatérskych pokusi umélci-
nadSencii prezentovanych na webovych galeriich pfes uznavané obrazy, jejichZ tisky se
prodavaji po tisicich, az po profesiondlni ilustrace vypracované za urcitym ucelem,

napiiklad komer¢ni nebo védecka ilustrace.

» 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

21



Védecka ilustrace

Védeckd ilustrace predstavuje syntézu veédeckych informaci a schopnosti jejich
uméleckého vyjadreni. Zakladd se na presném a jednoznacném zobrazeni konkrétniho
objektu.?* Tlustrator zdtraziiuje dilezité detaily a vyuzivd moznosti zobrazit vedle sebe
nekolik riznych pohledl, zakomponovat do ilustrace prifez ¢i odstranit ¢ast objektu ¢i
scény, kterd zakryva vyznamny prvek, coz fotografie nedovoluje. Soucasti védecké

ilustrace je také rekonstrukce davno vyhynulych rostlin a Zivocichii.

Vyhody digitalni malby se dnes nejcastéji uplatiuji pravé u rekonstrukci pravékého zivota.
S ¢astymi novymi objevy pfichazeji zmény, které by u tradiéni techniky vyZadovaly
premalovani celého obrazu. Na pocitaci se vSak chybny prvek da opravit velmi jednoduse
a bez nasledné rozpoznatelnych zasahd. Spoluprace ilustratora s paleontologem vyzaduje
bezpocet konzultaci a digitdlni malba svymi moZnostmi vrstev a variant obrazu cely proces

tvorby rekonstrukce vyrazné zjednodusuje.

Obr. 3-6: llustrace zobrazujici ekosystém mangrovii: Zivocichové jsou zobrazeni realisticky
a zakomponovani pro vetsi prehled, obrazek doplnuje priirez brehem a vodou

* 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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Détska ilustrace

Ilustrace je zplsob zdiraznéni nebo objasnéni urcité mysSlenky a v knihach a jinych
produktech zaméfenych na déti hraje velmi dilezitou roli.® Pomah4a malym &tenaitim
pochopit d¢j, ztotoznit se s vypravénim a postavami a navic jesté prida zajimavé, v textu
nezminéné detaily. Z jednoduchého piibéhu dokézou udélat velkolepy fascinujici piibéh.

vvvvv

pritazlivosti. Digitalni malba ma velkou vyhodu v tom, Ze dokdze pracovat s miliony barev.
Mimoto diky moznosti zvétSeni ndhledu umoznuje malbé dodat dokonalé¢ detaily
anevidané efekty. Velké mnoZstvi detailt, které si divak mize donekonecna prohlizet
aneunudit se, adechberouci efekty zajisStuji digitdlnim obrazim nepiekonatelnou

atraktivnost.

Obr. 3-7: Fantazijni ilustrace v knize pro déti se zarivymi efekty a detaily

Popularizacni ilustrace

[lustrace se také vyuziva k popularizaci méné zndmych ¢i vSeobecné méné atraktivnich
oborti véd. Nejcastéji byva cilena na déti predSkolniho, Skolniho a sttedoskolského veéku za
ucelem predstavit védecké poznatky pfistupnym zplisobem a zaujmout zaky a studenty tak,
aby ve svych studiich pokrac¢ovali praveé v propagovanych oborech. Mezi tyto obory patii
ptirodovédné a technické védy, které jsou v posledni dobé upozadény jako méné atraktivni

oproti ekonomice nebo pravim.

» 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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Populariza¢ni ilustrace pro déti vétSinou spojuje charakteristiky védecké ilustrace
s détskou. Pouziva realistické zobrazeni objektd s akcentovanéjSimi  barvami
a atraktivizujicimi prvky a efekty. Tyto prvky maji za kol zlidstit a zpfistupnit objekt tak,
aby neporusily dulezité redlné vlastnosti objektu, ale pritom dostaly do obrazu pfivétivost,
kterd déti zaujme. Piikladem takového prvku mize byt zpracovani oci ptakt s bélmem na

obrazku Obr. 3-8.

/
el

Obr. 3-8: Zobrazeni ptakii ziistava realistické s urcovacimi znaky druhu, oci s duhovkou
a bélmem vsak dodavaji ptakiim pratelsky dojem, ktery pomaha zaujmout détské divaky a
pritom neohrozuje védeckou spravnost ilustrace

Komercni a propagacni ilustrace

Komer¢ni ilustrace je oborem umeéni s icelem propagace myslenky, sluzby nebo produktu.
Jejim primarnim ucelem je upoutat pozornost divaka a ptivést ho k dalSimu zajmu
o produkt. Dilezitou soucasti tvorby komer¢ni ilustrace je znalost cilové skupiny a jejich
pozadavkll a ofekavani, od niZ se odviji i proces vzniku malby a pouZiti barev, stylu
a specialnich efektl. Mezi nejcastéjsi vyuziti patii plakaty, obalky knih a Casopist, predni

strany letakt a reklamni bannery na webu.

Komer¢ni ilustrace vyuziva vyhod digitdlni malby velmi hojné. Miliony barev, precizni
detaily a poutavé efekty zvySuji atraktivnost malby, ale digitdlni malba ma v komer¢ni

sféfe predevSim technické vyhody. Pti vytvéfeni reklamni kampané nebo i Casopisu je
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diraz kladen na cas a efektivnost. Digitdlni malba tyto pozadavky napliiuje nejen svou
vyhodou je vS§ak moZnost exportu obrazu s vrstvami, které vyrazné usnadiuji praci a davaji

vetsi volnost grafikovi pfi sesazovani vysledného plakatu nebo tteba obélky Casopisu.

Obr. 3-9: Digitalni ilustrace pro obalku casopisu ma oproti tradicni ohromnou vyhodu:
Jednotlivé prvky mohou byt ve vrstvach a grafik ma tak jednodussi prdci se
zakomponovanim textu

Komiks

Digitalni malba se t&$i stale vétsi oblibé 1 u komiksovych kresliit. Pfredev§im v poslednim
desetileti se s vyvojem internetu rozsitil obor uméni zvany webkomiks, ktery mize byt
tvofen profesiondly iamatéry bez finanéniho a nakladatelského omezeni. Diky
webkomiksu tak vznikl velky pocet raznych stylii od fotokolazi pies hyperrealistické
malby az po cel shading a soft shading® a spoustu dalSich experimentalnich styld, pro které
se zatim neujalo ustdlené pojmenovani. Digitalni malba se svym bezpoctem nastrojii nabizi
Siroky prostor pro experimentovani, proto se stdva prvni volbou kreslifi webkomiksi
1 klasickych tisténych komikst. ZjednoduSuje také proces textingu, ktery se v tradicnim

prostiedi realizuje velmi obtizné a vyZaduje profesionalitu. Pro webkomiksare je vSak

% Cel shading je styl kolorovéani konturovaného komiksu zaloZeny na celistvych plochach barev, z nichz
jedna predstavuje osvétlenou ¢ast objektu a druha ¢ast ve stinu (viz kapitola Cel shading). Termin soft
shading se pouziva bud’ pro styl zalozeny na cel shadingu, ov§em s plynulym piechodem mezi plochami

vvvvvv

25



nejdulezitéjsi fakt, ze je stranka komiksu ihned po vytvofeni pfipravend k nahrani na
webovou stranku bez zdlouhavého skenovani a dodatecnych tprav ve stejném grafickém

programu.
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Obr. 3-104,B: Komiks kolorovany technikou cel shading (A) a soft shading (B), viz
kapitola Cel shading
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4 Technické vybaveni pro digitalni malbu

4.1 Zakladni technické pozadavky digitalni malby na hardwarové
vybaveni

Technické poZzadavky na hardware se odviji od vlastnosti jednotlivych programil a jejich

vyuzivani specifickych technologii.

Pro kvalitni praci s digitalni malbou na pocitaci je zakladem monitor s 16bitovou hloubkou
barev a minimalnim rozliSenim 1024x768px. V¢tsi rozlisSeni ale dovoluje vyznamné Sirsi
ptehled o vétsi ploSe obrazki, cozZ je velmi dilezité jak ptfi komponovani obrazu tak i pfi
praci s barvami.

vvvvvv

jako Photoshop uz v nejnovéjsich verzich nepovoluji instalaci na pocita¢, ktery ma mensi
RAM nez 1GB, 512MB integrované paméti grafické karty a nema alespont dvoujadrovy
procesor. Photoshop CS5 a 6 se také dodava v 64bitové verzi, ale dovoluje soucasné

nainstalovat i 32bitovou verzi.”’

Nemén¢ dilezitym zafizenim je i klavesnice s numerickou ¢asti. Notebooky a netbooky se
tradicné vyrab&ji prave s klavesnici bez numerické ¢asti, kterd tak zabrafiuje vyraznému
zrychleni procesu tvorby pomoci klavesovych zkratek. Programy firmy Adobe (a jiné,
které jejich klavesové zkratky také implementovaly) pouzivaji numerické zkratky zejména

k orientaci, zobrazeni a praci s kanaly.

4.2 Grdfickeé tablety

Grafické tablety jsou dnes nejpouzivanéj$im polohovacim zatfizenim pro digitdlni malbu.
Dovoluji uzivateli velmi precizné ovladdat zvoleny softwarovy néstroj a prace s nimi se
velmi podoba praci s klasickou tuzkou nebo jinymi tradi¢nimi nastroji. Dalsi ptrednosti je,
ze pohyb ruky s tabletovym perem je mnohem piirozenéjsi nez s mysi a nepiedstavuji
proto takovou zatéz na zapésti. Z tohoto divodu byly také v nékterych firmach tablety

zavedeny misto mysi, i kdyz jejich hlavni vlastnosti zaméstnanci nevyuziji.

7 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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Hlavni ptednosti tablett je jejich zékladni schopnost snimat pfitlak pera (také nazyvaného
stylus), kterd otvira uplné nové moznosti v Upravé digitdlnich obrazi. VéEtSina dnesSnich
grafickych programi nejenZe podporuje vyuziti ptitlaku pera pfi tahu, ale nabizi i bezpocet

moznych nastaveni pro stopu vybraného nastroje v zavislosti prave na ptitlaku.

V dnesni dobé jsou nejrozsitené;si tablety s USB konektorem. Nékteti vyrobci nabizeji
k USB kabelu 1 bezdratové alternativy v podobé Bluetooth rozhrani, nebo tzv. Wireless
Accessory Kit*®, umoznujici komunikaci mezi tabletem s baterii a bezdratovou USB
komponentou. Toto zatfizeni ale stale znevyhodiuje dlouha doba nabijeni baterie v tabletu

pres USB kabel, kterému se tak uzivatel i presto nevyhne.

NejpouzivangjSimi typy tabletl jsou tablety s perem bez napajeni, takzvané pasivni tablety,
které funguji na principu elektromagnetické indukce. Vodi¢e v desce pasivniho tabletu
vysilaji 1 pfijimaji signal, takze pero nepotiebuje kabel ani baterii. Vyrobcem téchto tabletl
je napriklad Wacom. U aktivnich tabletd pero vysila signal desce tabletu, tudiz potiebuje

napéjeni v podobé baterie nebo kabelu, takové tablety vyrabi napiiklad Genius.”

Nékteré tablety nabizeji i folii pro prekreslovani, technologii ovladani prsty multitouch
a bezpocet programovatelnych tlacitek, ke kterym mize uzivatel pfiradit vlastni funkce.
Otazka levakl, kteti si diive museli objednéavat specidlni verze tablett s tlacitky na pravé
stran¢, je dnes jiz uspesné vyreSena. Napiiklad tablety Wacom jsou soumérné podle
horizontalni osy a pfi prvnim zapojeni zatizeni nabizeji volbu vybéru polohy tabletu, bud’
s tlacitky na levé nebo pravé strané€, anebo i vertikéalni polohu, ktera je zvlast¢ vyhodna pro

malbu vertikalné protahlych obrazl, pokud ma malif k dispozici i oto¢ny monitor.

Tablety od jednotlivych vyrobct se 1isi jak vzhledem, tak 1 vlastnostmi a kvalitou ovladani.
Napftiklad tablety od Wacomu se od ostatnich odliSuji vétsi citlivosti a preciznosti, ale také

bezbateriovymi pery a gumou na horni ¢asti pera.*

8 Nabizi firma Wacom ke svym tabletiim 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)

9 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

* Guma na konci pera se v§ak u profesionalnich umé&lcd, ktefi potiebuji pracovat rychle, piili§ neujala,
protoze stale je rychlejsi dosahnout na klavesu E (nebo jinou pro pfepnuti nastroje Guma), nez pietacet v ruce
pero a ztratit tak pavodni naklon a pozici pera. (Podkladem byly rozhovory s umélci studia DRAWetc a
dalsimi uzivateli.)
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4.2.1 Tablety Wacom

INTUOSS
BAMBOO CONNECT

CINTIQ 24HD

INKLING ’

Obr. 4-1: V soucasnosti vyrabi firma Wacom ctyri produktové rady: zdkladni
a profesionalni grafické tablety Bamboo a Intuos, LCD tablet Cintiq a skicovaci pero
Inkling® (Wacom Products, 2013)

Wacom Bamboo

Bamboo je zakladnim tabletem pro zacinajici vytvarniky. Tato fada v roce 2007 nahradila
fadu Graphire, ktera ve své dob& vyznamné prispéla k rozsifeni digitalni malby mezi
laickou vetejnost, nebot’ tablety Graphire byly prvni profesiondlnéjsi tablety prodavané
v malych rozmérech za velmi dostupnou cenu, takZe si je mohl zakoupit v podstaté
jakykoli z4jemce ztad vefejnosti. Bamboo v tomto trendu pokracuje a nabizi nékolik
druhti o velikosti A6 (aktivni plocha) s pohodlnym bezbateriovym perem a 1024 trovnémi
pritlaku, av8ak nesnima naklon pera®. Tyto tablety jsou vhodné pfedev§im pro tradi¢ni

umélce, kteti by si radi zkusili digitalni malbu, ale nechtéji za zatizeni moc utratit, nebo

31 Cesky pieklad nazvii zafizeni byl prevzat ze stranek 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 déti a teenagery, které malba na pocitaci vétSinou tak nadchne, Ze se v ni dokazou

velmi dobie sami zdokonalit a tfeba se pak stat profesionaly.

Wacom Intuos

Intuosy jsou tablety zaméiené piimo na profesionalni grafiky a kreslife. Nabizi dosud
nejpokrocilejsi technologie v této oblasti.”” Vyrabi se velikostech Small, Medium a Large
(priblizné A6, A5 a A4 aktivni oblasti). Mensi tablet ma vyhodu hlavné cenovou, také
nezabira tolik mista na pracovni ploSe a nevyzaduje tolik fyzické namahy, protoze se
pohyb pii kresbé odehrava hlavné v zapésti. VEtSi tablety zase pii ovladdani poskytuji
ptirozengjsi pohyb v lokti. Diky vét§im rozmértim jsou také presnéjsi.

piitlaku®) i dalsi dimenzi kontroly digitalniho S§tétce. Vedle pfitlaku snima i ndklon pera,
¢ehoz se da vyuzit napiiklad u stop zalozenych na 3D modelu stétce (viz kapitoly Bristle
Tips (Stétiny), Erodible Tips (Erodovatelné hroty) a Airbrush Tips), nebo k ovladani

dalSich parametrti stop jako mira rozptylu (Scattering) nebo thel natoceni stopy.

Po stran¢ tabletu se nachazeji programovatelna tlacitka (Express Keys). Uzivatel si je mtize
prednastavit podle svych potfeb. Malif tak mlze tlacitka nastavit nejen jako ,krok zpét®,
ale 1inaptiklad na pfepnuti do nastroje guma, nebo mu imiZze pfifadit funkci jako
pfevraceni platna nebo spusténi nékteré akce, coz vyrazné zvySuje rychlost préce.
Nevyhodou je, zZe tlacitek je omezeny pocet, takze klavesnici nemiize nikdy uplné nahradit.
Navic, pokud je uzivatel navykly rychle pouzivat klavesové zkratky, mize mu chvili trvat,
nez si na tlacitka zvykne. Kruhovy pohyb na Touch Ringu (umisténym mezi tlacitky)
umoziuje piiblizovat a oddalovat zobrazeni nebo rychle ménit velikost ¢i kryti stopy

Stétce.

Pera

Unikéatnim rysem tableti Wacom Intuos je moznost pouZziti ptidavnych per. Tablet je
standardné prodavan s takzvanym Grip Pen, které umoziuje snimani pfitlaku a naklonu.

K nému se vSak daji dokoupit i v Ceské republice mén¢ znama pera, kterd jsou ale o to

3 Wacom Products. Wacom: Interactive Pen Displays & Digital Drawing Tablets [online]. 2013 [cit. 2013-
03-21]. Dostupné z: http://www.wacom.com/products

** 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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zajimavéjsi: Airbrush Pen a Art Pen®. Airbrush Pen nabizi kole¢ko k regulaci barvy jako
u skutecné americké retuse a Art Pen je pero s citlivosti na natoCeni pera kolem své
vertikdlni osy. Tyto funkce vSak z 2D bitmapového softwaru podporuji jen programy
Adobe Photoshop a Corel Painter. Uk4zka vyuziti pera Art Pen viz Pfiloha 1.

INTUOSS
AIRBRUSH PEN

INTUOSS

ART PEN INTUOS3

ART MARKER 4

Obr. 4-2: K tabletiim Intuos Ize dokoupit dalsi dva druhy per, Airbrush Pen s koleckem pro
airbrush a Art Pen snimajici natoceni pera podél své osy, které se da vyuzit napriklad pro
kresbu plochym fixem (verze pera pro Intuos3 jako fix i vypadalo) (Wacom Products, 2013)

Wacom Cintiq

Cintiq vznikl kombinaci LCD monitoru a tabletu Intuos. Umoznuje uzivateli kreslit pfimo
na monitor, atak piiblizuje digitdlni malbu i umélctim, ktefi si nemizou zvyknout na
klasicky tablet, kde se divaji jinam, neZ kresli jejich ruka. Tvofi tak ,,pfeklenovaci most

mezi tradicnim a digitdlnim zpGsobem malby**

. Jejich cena je vsak priliS vysokéd pro
zalinajici 1 pokrocilejsi umélce”, takZe si jej mizou dovolit jen zavedeni ilustratofi.

Cintiq vyuziva technologii Intuous5 (starSi verze Intuous3), tudiz podporuje i ptidavna
pera pro Intuos, tj. Airbrush Pen a Art Pen. Vyhody a nevyhody se 1isi podle velikosti
modelu, napt. Cintiq 24“ ma velmi propracovany stojan, kdezto 22“ ma jen ,,nozicky®,

které pii polozeni tabletu do horizontalni polohy prekazeji*®. Také rozliSeni u nejlevn&jsi

33 Nazev Art Pen se pouZiva pro typ pera s citlivosti nejen na piitlak a naklon, ale i na natodeni s technologii
Intuos5 (kompatibilni s tablety Intuos4 a 5). Pro star$i verzi tohoto pera s technologii Intuous3 (kompatibilni
s tablety Intuos2 a 3) se pouziva ndzev Art Marker.

3 Wacom Products. Wacom: Interactive Pen Displays & Digital Drawing Tablets [online]. 2013 [cit. 2013-
03-21]. Dostupné z: http://www.wacom.com/products

7 Podle serveru Alza.cz (k 23. 3. 2013) stoji nejlevn&jsi verze Cintiq 12" 27 999 K&, Cintiq 22" 46 999 K& a
Cintiq 24HD Touch 89 999 K¢. Ceny ale béhem poslednich dvou let velmi kolisaly a napt. Cintiq 12" se v
jednom obdobi dostal i na necelych 24 000 K¢.

¥ ImagineFX November 2012. United Kingdom: Future Publishing Ltd., 2012, ro¢. 2012, &. 11. ISSN 1748-
930X.
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nabizené verze (1366x768px) je pro vétSinu umélcti nedostacujici. Tento problém se da
vyftesit ptipojenim klasického monitoru, na kterém uzivatel vidi celé platno a pfitom na
Cintiqu pracuje na detailu malby. Dalsi nevyhodu, kterou zaznamena kreslit, ktery uz
dlouho pracoval na klasickém tabletu, je fakt, Ze kurzor pod perem neni dobie vidét.
Vsechna pera Intuos maji rozsifenou spodni ¢ast a nizko polozené t¢zisteé pro lepsi
manipulaci (Art Pen jsou jesté SirSi nez Grip Pen), kterd vSak pti kresleni zastifiuje velkou

¢ast plochy.”

Wacom Inkling

Zatizeni, uvedené na trh vroce 2011%°, v sobé kombinuje tradi¢ni kresbu i digitalni.
Sestava se ze snimace, ktery se upevni na horni hranu Stosu jakéhokoli papiru®,
a specialniho pera, které kresli na papir inkoustem a zaroven je jeho pohyb skenovan
snimacem. Kresba je tedy soucasn¢ zaznamenana v tradi¢ni podob¢ na papir 1 v digitalni
podobné do paméti snimace. UZivatel mizZe 1 stisknutim tlacitka na snimaci pfidat novou
vrstvu do digitalni verze své kresby. Soubor se pak pomoci USB kabelu ptfenese do

pocitace ptimo do softwaru, naptiklad Photoshopu.

Vyhodou Inklingu je pfedevSim jeho pfenosnost, takze jej kreslit miize pouzivat i ke
kresbam v exteriéru. Udavana vydrz baterie je 8 hodin**. Nevyhodou je mozZnost kresleni

pouze jednou barvou, takZe se na vic nez skici nebo perokresby pouzit neda.

4.2.2 Dalsi vyrobci tablett

Genius

Firma Genius své tablety zamétuje na stejné zakazniky jako Wacom Bamboo. Jeji tablety

byvajii o néco levnéjsi a v soucasné dob& maji 1 stejné parametry jako Bamboo, napt. 2048

39 Podkladem jsou rozhovory s umélci ze studia DRAWetc a dal$imi uZivateli LCD tabletu Cintig.

* Wacom Products. Wacom: Interactive Pen Displays & Digital Drawing Tablets [online]. 2013 [cit. 2013-
03-21]. Dostupné z: http://www.wacom.com/products

I 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

32



trovni piitlaku, programovatelna tlacitka i rozliseni 5120 Ipi*. Nevyhodou je bateriové

A%

pero, které je tak tézsi nez u Bamboo, a u tabletti nizsi tiidy také zaostava citlivost pritlaku.

Trust

Cilova skupina tableti od firmy Trust jsou také zacCinajici umélci, avSak oproti produktim
Genius maji Trust tablety dvé vyhody: pero je bezbateriové, tudiz lehké a pohodlné,

a navic snimd i naklon.*

Aiptek

Dalsi variantou pro zacinajici kreslife jsou tablety od firmy Aiptek. Stejné jako Trust
tablety maji 2048 urovni pfitlaku, rozliSeni 5080 Ipi a bezbateriové pero, které dokaze

snimat i tthel naklonu.®

4.3 Vybrané programové vybaveni

Programy pro digitdlni malbu se pfimo pfedhanéji ve vyvoji a s kaZzdou novou verzi se
snazi uzivateli jeSté vice pfiblizit, usnadnit mu praci a nabidnout jest¢ vice efektl.
Naptiklad Adobe Photoshop se stal vzorem pro pohodIné uzivatelské rozhrani, které se ted’
ostatni programy snazi napodobit, naptiklad Corel Painter nebo The Gimp. Dtivodem je
piredevs§im stale rozsifenéjSi postup prace v nékolika programech najednou, kde je pro
uzivatele dilezitd rychld orientace pii pfepnuti programi. Na druhou stranu Corel Painter
byvd oznaCovan za nejvypracovanéjsi software cCisté pro malbu, hlavné kvili Siroké

nabidce nastroja.

Grafické programy jsou dostupné od drazsich profesionalnich (Photoshop) az po freewary
(The Gimp, Artweaver). LiSi se pfedevSim poctem néstrojli, jejich propracovanim a
moznostmi Uprav téchto néstrojlii. VSeobecné se tyto programy daji rozdélit podle piistupu
k nastrojim. Nékteré nabizeji pro malbu jediny hlavni nastroj (vétSinou Stétec), ktery mize

uzivatel libovolné modifikovat. Do této skupiny patii Adobe Photoshop a The Gimp. Dalsi

* Genius Graphic Tablets. Genius [online]. 2013 [cit. 2013-03-21]. Dostupné z:
http://www.geniustablet.com/EN-Graphic-Tablets-Mouse-Pen-Tablets

4 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 poskytuji velké mnozstvi nastrojii, které se vSak daji omezené upravovat, jako
naptiklad Corel Painter nebo Artweaver. V neposledni fadé je dulezitd plynulost tahu,

naro¢nost na zpracovani a podpora funkci tabletovych per jako ndklon nebo natoceni.

4.3.1 Adobe Photoshop

Custom i Losd: [100% | - | Mix: [100% | - | Flow: [100% | - | (# (] SsmpleAliLayers ¢ R EEE s @0 [Penng

VVVV
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Obr. 4-3: Uzivatelské prostredi Adobe Photoshop CS6 s novym ndstrojem Mixer Brush,
animovanou vizualizaci naklonu Stétce-pera v levém hornim rohu obrdazku a free pluginem
PaintersWheel pro rychly vybér barvy

Photoshop od spolecnosti Adobe je jednim z nejrozsitenéjsich grafickych programt. Vzdy
byl primarn¢ urcen pro Upravu fotografii, ovSem témét s kazdou novou verzi pfijde i mensi
¢1 vetsi vylepSeni 1 pro malife. Zvlasté ve svych verzich CSS a 6 pfichazi s novymi $tétci
a nastroji, které byly predtim vyhradni doménou v malovani konkuren¢niho programu

Corel Painter.

Photoshop nabizi ur¢ité mnozstvi preddefinovanych stop, jejichz parametry uzivatel mize
dale libovolné konfigurovat podle svych potieb, coz je jedna z velkych pfednosti tohoto
programu. Pro zacinajici uZzivatele to vSak mulze byt inevyhoda, protoze zejména ve
star$ich verzich je nabidka vychozich §tétch veelku omezena* oproti jinym programim

a uprava stop v panelu Brush jiz vyzaduje urcité znalosti o tom, jak takovy digitalni §tétec

46 VEtsina stop je pouze vEtsi nebo mensi variantou jednoho tvaru stopy.



funguje’’. Dalsi vyhodou Photoshopu je zobrazeni nahledu stopy jak jiz pfednastavenych
Stétcu tak 1 nove upravované stopy v panelu Brush oproti textovému popisu nastroje, ktery
vyuziva naptiklad Corel Painter.

Adobe Photoshop je jednim z placenych softwarli, ale nabizi i vyhodnégjsi licence pro
studenty a ugitele®. Ceska lokalizace existuje aje také Geskym vytvarnikim priméarné
nabizena, nicméné se v jednotlivych verzich obcas 1i$i nazvy nékterych funkci a naptiklad
ve verzich CS5 a 6 byla praveé kvili ¢eské lokalizaci zvétSena minimalni Sitka plovoucich

paneld, které tak zabiraly vice mista na obrazovce.

4.3.2 The Gimp
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Obr. 4-4: Uzivatelské prostredi freewarového programu The Gimp 2.6

Gimp je vyznamny open source program, ktery vznikl jako free verze Photoshopu,

puvodné pro uzivatele systému Linux. Je vhodnym softwarem pro zacatecniky 1 tradi¢ni

47T JANSSON, Erika. Brush Painting Algorithms. Goteborg, 2004. Diplomova prace. CHALMERS
TEKNISKA HOGSKOLA.

*8 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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umélce, kteti si chtéji digitdlni malbu jen zkusit, nez si eventualné zakoupi néktery

komer¢ni program jako Photoshop nebo Painter.

UZivatelské rozhrani Gimpu se standardné sestdva z nékolika oken pfedstavujicich palety
a okno s obrazem. Tato komplexnost Casto uZzivatele odradi, proto je v nékterych verzich
uzivatelské rozhrani navrzeno podle Photoshopu. Nastroje také vychdzeji z Photoshopu,
alespon z jeho starSich verzi. Moznosti vlastni Gpravy stop je vSak méné, protoze program
podporuje pouze pfitlak pera. Prace v rezimu CMYK neni moZna. Pro po¢atecni nadSeni
z digitalni malby je Gimp vice nez vhodny, uz jen diky své free licenci a ceské lokalizaci,

avsak pro profesionalnéjsi praci malokomu staci.

4.3.3 Corel Painter

¢ Corel Painter 11
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Obr. 4-5: Corel Painter 11 nabizi kurzor s ukazatelem naklonu pera a celou radu
digitalnich nastroju, které vice ¢i méné uspésné napodobuji své tradicni protéjsky

Corel Painter byl vyvinut Cist¢ pro digitdlni malife. Neobsahuje pro malife zbyte¢né
a rozptylujici funkce pro tpravu fotografii a design. Misto toho uzivateli nabizi nepieberné
mnozstvi nastrojl, od $tétcti napodobujicich tradi¢ni techniky po efekty jako Image Hose

nebo umeélecké nanaSeni taht ve stylu malifii Seurata nebo van Gogha.
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Vseobecné se Painteru dafi 1épe napodobovat tradi¢ni techniky nez Photoshopu. Naptiklad

pti aplikaci akvarelovych barev stopa po dokonceni tahu zméni vlastnosti podle tvaru

plochy timto tahem pokryté. Michani barev je na velmi pokroc¢ilé trovni. Nevyhodou vSak

muze byt pravé nepfeberné mnozstvi nastrojli, které postradaji nahled vysledné stopy

a omezené moznosti vlastni konfigurace stop. Painter ve své plné verzi podporuje naklon

anatoCeni pera k ovladani stopy. Kromé dalSich klasickych ovladani (smér, pocatecni

smér, atd.) nabizi také kontrolu rychlosti tahu. Mezi zajimavé funkce programu patii

i paleta barev, kde si mize malif michat barvy k pouziti v obraze, nebo moznost simulovat

gravitaci a pii praci s akvarelovymi barvami nechat barvu stékat po platng.*

Corel Painter je placeny software, nicméné jeho lite verze, Painter Essentials, je Casto

zdarma k ndkupu nékterého z tableti.

4.3.4 Artweaver

Obr. 4-6: Uzivatelské prostredi programu Artweaver se podoba zaroven Photoshopu
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i Painteru, dokonce i nékteré klavesové zkratky se shoduji, coz usnadnuje rychly prechod

mezi programy

¥ ImagineFX August 2011. United Kingdom: Future Publishing Ltd., 2011, ro&. 2011, &. 08. ISSN 1748-

930X.
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Artweaver je freewarovy program pro malbu. Podobn¢ jako Corel Painter nabizi bezpocet
nastrojti simulujicich tradi¢ni média jako olej, pastely nebo airbrush. Moznosti ovladani
stopy jsou omezené pouze na piitlak, Artweaver ovSem nabizi pomérné velké mnozstvi

moznych nastaveni stopy. Michani barev pii malb¢ je na pomérné vysoké urovni.

4.3.5 OpenCanvas
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Obr. 4-7: OpenCanvas podobné jako Corel Painter nabizi Sirokou Skalu nastroji
imitujicich tradicni techniky

Program pro malbu OpenCanvas vyvinula japonskd firma Portalgraphics. Podobn¢ jako
Corel Painter nabizi mnoho nastroji k simulaci tradi¢nich technik. Uz diivéjsi verze se
vyznacovaly velmi rychlou odezvou pii praci s roztiracimi §tétci a OpenCanvas byl také
jednim z prvnich malifskych programi, ktery implementoval i pozd&ji velmi doZadovanou

funkci natogeni platna. Dostupné jsou lokalizace v japonsting a angli¢ting.>

% OpenCanvas. In: Wikipedia: the firee 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
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Obr. 4-8: Kreslit ma v programu Paint Tool SAI na vybér z mnoha nastaveni jednotlivych
parametrii stopy, jako Blending nebo Paper Texture

SAI byl vyvinut japonskou firmou SYSTEMAX Software a brzy po uvedeni své prvni
verze (v japonsting) se stal natolik popularni, Ze byl zahy lokalizovan do anglictiny. Nabizi
bitmapové nastroje pro simulaci tradi¢nich technik a dopliuje je o vektorovou kresbu.
Mezi nejzajimavéjsi funkce patii zrcadleni obrazu pfi praci, moznost maskovani vrstvy
jejim ptipnutim ke spodni (podobné jako u Photoshopu) a paleta pro michani barev. DalSim

prvkem je moznost konfigurace miry zjemnéni tahu pii kresbg.”!
SAI je zaméfen pfimo na malbu, tudiz neobsahuje zadné (¢i omezené) funkce pro upravy
obrazu ¢i implementaci textu. Predpoklad4, Ze uzivatel tyto Gpravy provede po exportu do

jiného programu, naptiklad Adobe Photoshop.

3t 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 Nastroje a techniky digitalni malby

Nastroje pro digitdlni malbu a jejich pouziti se v jednotlivych softwarech li§i. Adobe
Photoshop je jednim z nejpouzivanéjSich softwarii v profesionalni sféfe a nabizi
sofistikované moznosti nastaveni nastrojii, coZ umoznuje vytvaireni mnoha novych technik
a pracovnich postupli. V nejnovéjsich verzich CS5 a CS6 piinesl nové nastroje v podobé
michaciho S$tétce nebo stop zalozenych na 3D modelech. Z tohoto diivodu se bude

nasledujici text vénovat prave nastrojim Photoshopu CS6.

Vybrané techniky jsou rozdéleny podle pouzitych nastroji. Témi, které vyuZivaji jen
vrstveni tahtl bez michani barev, tudiz vyuZivaji pouze néstroj Brush (Stétec), jsou tuzka,
pastelky, uhel, ¢erny fix, akryl a airbrush. Pastel, akvarel a olejomalba jsou ve své tradicni
verzi typické moznosti miseni barev. Jejich digitalni protéjsky kromé nastroje Brush

pracuji i s dal§imi néstroji jako Mixer Brush (Michaci $tétec) a Smudge (Rozmazani).

Kazdy ptiklad techniky obsahuje popis dosazeni imitace tradi¢ni techniky ve Photoshopu
CS6 a pripadné alternativni feSeni pro starsi verze programu. Kapitoly uzavira zhodnoceni

a moznosti vyuziti této techniky na pocitaci.

5.1 Napodobeni klasickych technik za pouZiti ndstroje Brush (Stétec)

Naésledujici techniky pracuji primarné s nastrojem Brush. Jejich vlastnosti se 1i§i pouze

podle nastaveni nastroje a typu stopy, kterou pouziva.

Nastroj Stétec pracuje tak, Ze otiskava jednu stopu za druhou pfi tazeni mysi nebo perem.
Mezery mezi jednotlivymi otisky mulize uzivatel zménit nebo nastavit pro ndhodnou
hodnotu. S 0% mezerami ndastroj vytvoii dokonale plynulou stopu, tato hodnota je vSak
zbytecn€ ndro¢nd na zpracovani pocitaem. Mezery jsou defaultné nastaveny na 25% Sitky
otisku stopy, coz ve vétSin€ piipadi k optické plynulosti tahu staci. Stopa s mezerami
vétSimi nez 100% ma bohaté vyuziti, at uz pro vytvofeni ornamentli ¢i spolecné
s rozptylem k dosazeni texturového efektu malby. Ukdzka malby s riznorodymi stopami

viz Piiloha 5.

V nasledujicich bodech jsou shrnuty nejvyznamnéjsi funkce a moznosti nastroje Brush pro

digitalni malbu. Poté kapitola pokracuje vyctem vybranych technik.
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Scattering (Rozptyl)

Photoshop standardné aplikuje otisky stopy podél tahu Stétcem, ale pomoci funkce
Scattering mtize ndhodné pozménit pozici kazdého dalSiho otisku jak podél osy kolmé

k tahu, tak i rovnob&zné, ¢imz vytvaii efekt rozptylu.™

Dual Brush (Dvojita stopa)

Dual Brush pracuje na zdkladé kombinace dvou rtiznych stop. Prvni uréuje podobu
hlavniho tahu (velikost, tvrdost, atd.), pfi¢emz druhd se nachéazi uvnitf hranic, které prvni
stopa vytvotila. Druhéd stopa mize vyuzivat funkce Scattering, ¢imZz doda tahu texturu.
Nejvetsi vyuziti nachazi v technikdch simulujicich nekontinudlni tah Stétcem zplsobeny

zrnitosti papiru, jako naptiklad u suchého kaligrafického nebo akvarelového Stétce.

%

Obr. 5-1: Poucziti funkce Dual Brush dodava stopam nahodilost a texturu podobnou
redlnym technikam

Bristle Tips (Stétiny)

Verze CS5 pfinesla novy typ stop Stétce, zvany Bristle. Tyto stopy jsou zalozené na 3D
modelu Stétce, jehoz nahled se zobrazuje v levém hornim rohu obrdzku. Tvar Stétce pii
pohybu po virtudlnim platn€ deformuje sviyj tvar, ¢imz pifindsi do jinak viceméné ptesného
a sterilniho digitalniho svéta tradi¢ni vlastnosti malby, naptiklad jistou formu nadhody. Tato
nahoda je sice stile pocCitaCové generovana, ale poskytuje tahtim Stétcem urcitou miru
nepiedvidatelnosti, kterd dodava procesu tvorby malby tradi¢ni dojem.

Stétinové $tdtce piedstavuji vyznamny krok digitdlni malby k tradiéni, oviem jejich

vvvvvv

ovladatelnosti. Vytvarnici, ktefi maluji velkorysymi tahy, tuto novinku jisté radi uvitaji, ale

32 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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kreslifi, ktefi pracuji precizné¢ a pfesn¢, se s hife ovladatelnym Stétcem tézko sziji.
Obrovskou nevyhodou je také vyrazné vétsi naroCnost na vykon pocitace nez u béznych

stop.

5.1.1 Tuzka

Photoshopu se jiz v ranych verzich podatilo dosdhnout pfiblizné imitace klasické tuzky,
pfedevsim diky ptidani textury do stopy, kterda napodobuje hruby povrch papiru. Nicméné
pfes vSechnu vizualni podobnost s naskenovanou tuzkovou kresbou tyto nastroje

v nékterych ohledech stale zaostavaji, hlavné co se tyce ovladani.

Erodible Tips (Erodovatelné hroty)

Erodible Tips jsou typy stop, které jsou podobné jako Bristle Tips zaloZené na 3D modelu
Stétce, v tomto piipad€ pastelu nebo tuzky, jehoz hrot se pii kresleni pomalu obrusuje
a vytvari tak nové plochy, které ovliviiuji vlastnosti stop. Nahled tvaru a miry obrouseni
(Obr. 5-2: det. 2B) se zobrazuje v okné v levém hornim rohu obrazku. Pokud se tuzka pftili$
obrousi, kliknutim na tlac¢itko Sharpen Tip v panelu Brush je digitalni tuzka opét ,,ofezana

do Spicky*, tzn. vracena do pavodniho tvaru.

Chovani stopy Erodible Tip je stejné jako u Bristle Tips pfedvidatelné jen do urcité miry,
coz muze byt i vyhodou i zdporem. Predevsim stopy obsahujici vyraznéjsi texturu piisobi

velmi realisticky pravé diky zdanlivé ndhodné variabilité tahu (viz Obr. 5-5).

Na stopy typu Erodible se vaze 1 vychozi pfednastaveni Stétce s nazvem Pencil 2B (Tuzka
2B)¥. Soucasti tohoto vychoziho prednastaveni Pencil 2B jsou Texture (Textura) (Obr. 5-2:
det. 3), ktera dava stopé texturu papiru, a Transfer (Pievod) (Obr. 5-2: det. 4), ktery ovlada
prihlednost stopy. V pivodnim piednastaveni vSak tuzka postrada lehkost kresby
tradicniho nastroje, coz lze vyiesit zvolenim Pen Pressure (Ptitlak) ke kontrole Opacity
Jitter (Kolisani kryti), také v zalozce Transfer. Timto nastavenim docilime vétSiho rozdilu

v kryti stopy podle pfitlaku pera, ¢imz se stane mnohem podobné;jsi tradicni tuzce.

Naprosto stejnym zptsobem funguje nastroj Eraser (Guma), kde je ve Photoshopu CS6

také vychozi prednastaveni gumy jako dopln€k k vychozimu nastroji Pencil 2B.

53V Tool Presets (Pfednastavenych nastrojich) nastroje Brush (Stétec) (Obr. 5-2: det. 1).
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Obr. 5-2: Erodovatelna tuzka je soucasti vychozich stop PS CS6

Alternativni Feseni

Existuji i alternativni feSeni, jak docilit stopy podobné tuzce (Obr. 5-3). Zakladem miize
byt vychozi tvrda kruhova stopa (Obr. 5-3: det. 1) s hodnotou Hardness™ pfiblizné na 75%
(Obr. 5-3: det. 2), coz zajisti, aby stopa neméla pfili§ tvrdé okraje. 100% tvrdé okraje ve
svété fyzickych médii prakticky neexistuji, stopa je vzdy ovlivnéna strukturou papiru

a prilnavosti a kvalitou pigmentu.

Dal$im dualezitym nastavenim je piitlakem ovladany Size Jitter (Kolisani velikosti)> (Obr.
5-3: det. 3) a piidani jakékoli textury, ktera napodobuje strukturu papiru® (Obr. 5-3: det. 4),
coz zbavi stopu jeji digitalni pfesnosti a dokonalosti. Stejné jako u tuzky typu Erodible Tip,
pro vétsi lehkost stopy je také nutno nastavit kontrolu kryti a hustoty pfitlakem (Obr. 5-3:
det. 5).
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Obr. 5-3: Standardni zpuisob nastavent stopy pro tuzku pro starsi verze PS a dalsi
programy

Nedostatky

Jak jiz bylo zminéno vySe, vyznamnou nedokonalosti téchto digitalnich tuzek je ovladani.
Photoshop nedovoluje ptitadit jedné vlastnosti stopy v panelu Brush dva riizné zplisoby
ovladani (napt. Pen Pressure a Pen Tilt soucasné), piestoze kombinace naklonu a pfitlaku
je utradi¢ni tuzky zptisob ziskani vétSich variaci tonu. Tento problém castecné vychazi
z technickych vlastnosti tabletového pera, které i u nejlepSich tabletli nesnimé mensi thel
nez 45°, takze se tuzce polozené naplocho nemiZe zdaleka rovnat. Photoshop tento
problém fesi tim, ze nizky thel tradi¢ni tuzky pro Sirokou stopu posouva vyse k oném 45°,
ovSem za cenu toho, Ze nejtenci stopy, pouze hrotem, dosahne uzivatel az pii kolmém

drzeni tuzky k podloZce, coz je velmi nepohodIné a nepfirozené.

" Vyrobcee tablettt Wacom Intuos 5 na svych strankach uvadi citlivost naklonu +/-60°, ov§em kvili specifické
stavbé pera hrot v tomto ihlu jiz nedosédhne na desku tabletu, takze tento thel se da pouzit maximalné k
posouvani kurzoru na plose, ne ke kresleni.



Vyuziti

Zakladni ulohu tradi¢ni tuzky, tj. rychlé¢ a pohodIné skicovéani, nemize digitalni tuzka
pravdépodobné nikdy prevzit. Divodem je vySe zminény problém s drzenim pera,
1 samotny fakt, ze jde o poc¢itaCovou kresbu, ke které kreslit potiebuje minimalné notebook
s dobrou baterii a tablet. Toto vybaveni vSak oproti obycejnému skicdku a tuzce
pfedstavuje neporovnatelnou zatéz. I kdyz si mnoho umélct oblibilo chodit do ptirody
kreslit s notebookem nebo aspoit multimedialnim tabletem®®, je nepravdépodobné, Ze by se

tento zpusob zachycovani reality néjak rozsifil.

Nejpravdépodobnéj$im vyuzitim kresby digitalni tuzkou jsou cisté skici pro tucel
prezentace, jako napiiklad navrhy maskota pro casopis na obrazcich Obr. 5-2 a Obr. 5-3,
kde se sice stale jedna o rychlou kresbu s dirazem na zachyceni tvarti a nalady, ale zaroven
je tento radoby tradi¢ni a ptivétivy obrazek pro klienta mnohem pfijatelnéjsi nez tvrda
kresba zakladni stopou, kterou Photoshop nabizi. OvSem kvili jejimu zpracovani, které je
klasickou tvrdou kruhovou stopu, zejména na nacrty, které nikdo jiny krom¢ autora neuvidi
a po dokonceni dila budou smazany nebo ptrekryty jinymi vrstvami. Napiiklad pii tvorbé
komiksu je dilezité rychle a precizné nacrtnout scénu a stejné tak precizné i chybné ¢ésti
vygumovat. K tomuto ucelu méa zékladni kruhové stopa s pfitlakem (Obr. 5-4) jak pro
nastroj Brush (Stétec) tak i Eraser (Guma) ty nejlepsi vlastnosti — nenaroénost na vykon

pocitace a hlavn¢ dokonalou ovladatelnost témét pixel od pixelu.
D4 se tedy predpokladat, ze digitalni stopa napodobujici tuzku jesté néjaky Cas zlstane
jenom prilezitostnym nastrojem kresby, jejiz hlavnim ucelem je vypadat tradicné

a pritazlive.

rychlé skicovani

8 ImagineF X June 2012. United Kingdom: Future Publishing Ltd., 2012, ro¢. 2012, &. 06. ISSN 1748-930X.
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5.1.2 Pastelky

Uzivatel mize k imitaci techniky pastelek pouzit stejnou stopu Stétce jako u techniky
tuzky, tj. vychozi erodovatelnou stopu Photoshopu CS6 s nazvem Pencil 2B. Tato a vétSina
ostatnich vychozich erodovatelnych stop vSak pfili§ spoléha na funkci kryti k vytvareni
svétlejSich tahl, coz v disledku zejména pii Srafovani vétSich ploch zpiisobuje pfilisné
ztmaveni Casti, kde se tahy piekryvaji. Vysledna kresba se tak podoba vice kresbé fixem

nez pastelkou (Obr. 5-5).
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Obr. 5-5: Obrazek nakresleny vychozi prednastavenou stopou Pencil 2B v PS CS6, kde
stopa postrada zrnitost kresby pastelkou a podoba se spise kresbé fixou

Alternativni Feseni

Protoze se utradi¢ni pastelky intenzivni barva vytvafi postupnym zapliiovanim
jednotlivych prohlubni ve struktute papiru, je lepsi zaméfit se spiSe na pouziti textury nez
na kryti. ZvySenim kontrastu textury ve stop¢ ziskd stopa vyraznéjsi zrnitost. Ovladani
kryti ptitlakem zGstavd, avSak barva se zintenziviluje pouze v mistech vymezenych
texturou, proto neni ztmaveni v ptekryvu tahl tak napadné (Obr. 5-6). Pro vétsi variabilitu

Sitky stopy lze ptidat Dual Brush (Dvojitou stopu).
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Obr. 5-6: Kresba stopou s nastavenym vysokym kontrastem textury pro vétsi zrnitost

Nedostatky

Digitalni verze pastelky trpi vesmés stejnymi nedostatky jako tuzka. Tykaji se opét
pfedev§im ovladéani, které je hardwarové omezené a postradd lehkost a svéraznost

tradi¢niho néstroje.

Vyuziti

Digitalni pastelka mliZe najit uplatnéni pfedev§im jako samostatna ilustrace s primarnim
cilem simulovat vizualni kvality tradicni techniky, naptiklad jako knizni ilustrace.
U specifickych oblasti vyuZzivajicich ve vétsi mife plochy, naptiklad barevnych ptedloh pro
omalovanky pro déti, lze implementovat rychlejsi zpisoby dosazeni piiblizné vizudlni
kvality tradi¢ni pastelky. K takovym metodam patfi i lazurni nanaseni barev na vybranou
plochu Sirokou texturni stopou s vysokym rozptylem (viz Obr. 5-7). Vysledny efekt pak
v tomto konkrétnim piipadé nejenze spliiuje poZadavky na atraktivnost ilustrace pro déti,
tj. zatfivou barevnost, které by tradi¢ni pastelka nemohla dosdhnout, ale i pozadavky na
efektivnost prace diky sofistikovanym néstrojim digitdlniho prostfedi, ato vSe pfi

zachovani priblizného texturniho vzhledu kresby pastelkou.
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Obr. 5-7: Predloha pro omalovanky — ukdzka rychlé alternativy pastelky — na vybrané
plochy je lazurnim zpiisobem naneseno nekolik riznych barev texturni stopou s vysokym

rozptylem a nizkym krytim

5.1.3 Uhel

Diky podobnym vlastnostem stopy lze pro kresbu digitalnim uhlem v zakladé pouzit
vétsSinu stop pouzitelnych pro tuzku. Zakladem je vyraznéjsi textura a ménici se kryti
pritlakem, ptipadné s kontrolou variabilni §ifky stopy, at’ uz pomoci naklonu nebo rotace ¢i
jinych moznych ptednastaveni. Erodible Tips jsou k simulaci kresby uhlem obzvlaste
vhodné diky jejich zaloZeni na 3D modelu néstroje, ktery podle tvaru (trojuhelnikovy,
kulaty, apod.) a miry obrouseni méni vlastnosti stopy jako Siika a zakonceni tahd. D4 se
fici, ze uhel je pravé diky Erodible Tips jednou z technik, jejiz digitdlni simulace byla

dotaZena do vysoké miry vérohodnosti.
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Obr. 5-8: Obrdazek nakresleny jednim z vychozich Erodible Tips (Erodovatelné hroty)
s pridanou kontrolou kryti a hustoty pritlakem



5.1.4 Perokresba

Z pohledu finalniho obrazu je perokresba jednou z nejlépe napodobitelnych tradi¢nich
technik, které jsou navic doplnény o digitalni vyhody v podobé snadné upravitelnosti,
Cistoty a technické dokonalosti. K pouZiti je nejvhodnéjsi zékladni kruhova stopa, jejiz
Sitka se zmenSuje s pfitlakem. DalSim parametrem, kterého lze vyuzit, je zplostéla stopa
s ovladanim uhlu rotaci, kterd umoznuje simulaci kresby kaligrafickym perem nebo

plochym fixem.

mozné kresbu zvektorizovat piikazem Live Trace (Zivd vektorizace) v programu Adobe
Hllustrator

Vyuziti

Digitalni perokresba se vyuziva naptiklad pfi tvorbé ¢ernobilych ilustraci nebo pti nadvrhu
potiskil vyzadujicich jednolité plochy, jako je sitotisk. Neméné dilezitou roli hraje také pfi
tvorbé komikstl, kde nachdzi uplatnéni pfi kresbé preciznich kontur, zejména pak u stylt
komikst, které pouzivaji plosné kolorovani, napt. cel shading (viz kapitola Cel shading).
U stylu cel shading umoziuji ostré kontury pifesné vymezeni oblasti pro vybarveni
nastrojem Paint Bucket (Plechovka barvy). Pro jest¢ vyraznéjsi definici kontur pouzivaji
nékteii kreslifi funkci Live Trace (Ziva vektorizace) v programu Adobe Illustrator, ktera
kresbu prevede na cerné abilé vektorové plochy. Tyto plochy pak po opétovném
zrastrovani v programu Photoshop zabranuji vzniku bilych mist a okrajii podél kontur, kam

se barva nemusi ,,dolit™ pii kolorovani ploch definovanych neostrymi obrysy.
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5.1.5 Akryl

Digitalni akryl vyuzivd predevSim nandSeni opaknich vrstev, pfipadné¢ doplnénych
o lazurni. Nepouzivd michani barev, tudiZ je moZno pracovat nastrojem Brush (Stétec)
s témet jakoukoli jednoduchou stopou s vyssi tvrdosti. Prace s néstroji jako Smudge nebo
Mixer Brush zde neprobiha, proto je tato technika jedna z nejleh¢ich na zpracovani

pocitacem.

Obr. 5-10: Rychla malba vytvorend jednim druhem stopy s opakné nandsenymi vrstvami
barev

Vyuziti

Digitalni technika vychazejici z akrylu mize najit uplatnéni hlavné u rychlé malby, tzv.
speedpainting. Speedpainting je zpisob rychlé malby pouzivané ptredevsim pro concept art
jako navrhova ilustrace scény, jejiho osvétleni a nalady. Technika digitdlniho akrylu se
k tomuto ucelu velmi hodi, protoze neni narocna na vykon pocitaCe a umoznuje rychlé

nahozeni barev a objemu pro vyjadieni myslenky.

5.1.6 Airbrush

Pro digitalni airbrush se vzdy pouzivala mékké kruhova stopa, ke které bylo mozno pridat

nastaveni, které umoziovalo nabyti barvy ve stop¢ pii zastaveni nastroje na jednom miste.
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Verze CS6 vsak pfinesla novy typ stopy, ktery digitalni airbrush posunul o krok blize

k tradiénimu airbrushi.

Airbrush Tips (Rozprasovac)

Stopy typu Airbrush jsou zaloZzené na 3D modelu Stétce, ¢i spiSe kuzele, ktery stiikajici
barva vytvari. Pii pouZiti tabletu se snimanym naklonem pera, pfipadné i natocenim, je
malba s témito §tétci vcelku intuitivni. S vyuzitim masky vrstvy nebo pifi nasledném
odgumovani nezadouci c¢asti vrstvy s aplikovanou stopou se v urCitych mezich velmi

podoba praci se skuteCnou americkou retusi a Sablonami.

Obr. 5-11: Inovace ve Photoshopu CS6 — stopa, ktera se chovd jako skutecny Airbrush — se
zvySujicim se pritlakem na pero (koresponduje s priblizenim airbrushe k papiru) se stopa
zuzuje a s nizsim rozsiruje, to vse vcetné ndklonu

Vyuziti

Lze ptedpokladat, ze kromé¢ ilustraci vytvotenych Cisté touto technikou najdou stopy typu
Airbrush Tips vyuziti predev§im jako zplsob dodani efektii, napt. svételnych, do malby
vytvofené jinou technikou. Diky snadnému ovladani vertikédlniho thlu néstroje pomoci
naklonu pera lze aplikovat naptiklad kuzel svétla nebo proud svétla obtékajici objekt.

Pouhou zménou zrnitosti proudu barvy se v kuzelu svétla mizou objevit osvétlené

prachové castice. (Obr. 5-11)
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5.2 Napodobeni klasickych technik za pouZiti ndstroje Brush (Stétec),
Mixer Brush (Michaci stétec) a Smudge (Rozmazdni)

Do této kapitoly jsou zatazeny techniky, u jejichZ tradi¢nich protéjSkii béhem tahu muize
dojit nejen k nanéSeni, ale ik miseni barev a vytvéareni ptrechodi. Proto digitalni verze

téchto technik vyuzivaji nejen nastroje Brush, ale také Smudge nebo Mixer Brush.

Smudge Tool (Rozmazdni)

V tradi¢ni malb¢ se barvy tahem $tétce bézné michaji, a Smudge Tool pfinasi tuto funkci
1 do digitalni malby. Vyuziva stejnych stop jako nastroj Stétec, ale nabird barvu na pocatku
tahu a aplikuje jeji hodnoty do barev ve sméru tahu nasledujicich. Zahrnuje také funkci
malby prstem, ktera aplikuje barvu poptedi na pocatek kazdého tahu.

Tento nastroj nebyva doporucovan zacateCniklim, protoze ho maji tendenci pouzivat az
piili§ Casto.” Sofistikovanym pouzitim vSak lze dosdhnout velmi zajimavych efektd, a to
pfedevsim v kombinaci se stopou s vysokym rozptylem.
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Obr. 5-12: Ukazka jednoho z nejmocnéjsich vyuziti ndstroje Smudge (Rozmazani): pri
pouZiti stopy s vysokym rozptylem (Scattering) vytvari zajimaveé textury (jak je videt na
detailu), které pak piisobi velmi kompaktné a pritazlive (nahled v panelu navigator)

% 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 (Michaci stétec)

Mixer Brush je jakousi kombinaci nastroji Brush a Smudge. Snazi se napodobit michani
barev nandSenych na platno s barvami jiz pfitomnymi, avSak s jistymi nedokonalostmi,
které naptiklad Corel Painter nebo 1jednoduchy freewarovy Artweaver zvladaji 1épe.
V kombinaci se stopami typu Bristle Tips vSak dokaze vcelku vérné simulovat malbu
napiiklad olejovymi barvami a hodi se k malb¢ hladkych organickych struktur, napf. srsti

(viz Ptiloha 3).

5.2.1 Pastel

Jeden z vychozich prednastavenych nastroji Stétce Photoshopu CS6 je i Erodible Pastel,
jehoz kryci 1 misici (pifi pouziti nastroje Mixer Brush) vlastnosti pisobi velmi vérohodné
(Obr. 5-13A). V zdsad¢ ma velmi podobné rysy jako digitalni uhel, tj. variabilitu Sitky
a zakonceni tahi podle tvaru 3D modelu uhlu a miry jeho obrouseni. Stopy podobné
pastelu mizeme dosdhnout pouzitim jakéhokoli §tétce typu Erodible Tip s nastavenou

vys$si mirou kryti, protoze pigment pastelu vSeobecné kryje vyrazné 1épe nez uhel.

Digitalni pastel umozniuje jak vrstvit barvy na sebe, tak i rozmazavat. K rozmazavani je
vhodny nastroj Mixer Brush (Michaci Stétec), ktery nejenze barvy nanasi, ale podle

uzivatelského nastaveni do nanaSené stopy pfimichava i barvy z podkladu.

N

Obr. 5-134,B: Kresba ndstrojem Mixer Brush s Erodible Tips ve Photoshopu CS6 (A)
a kresba alternativni stopou za pouZziti nastrojit Brush a Smudge ve Photoshopu CS3 (B,
detail viz Priloha 4)
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Alternativni Feseni

Do vychozich stop, které obsahuji i stars$i verze Photoshopu, patii i stopy s nazvem Chalk
(Ktida). Vyznacuji se neohrani¢enym piiblizné obdélnikovym tvarem s rozptylenymi
okraji. Pro dosazeni imitace pastelu je do téchto stop vhodné ptidat funkci Dual Brush
(Dvojita stopa), diky niZ tah zisk4 vétsi variabilitu textury, a kontrolu kryti pfitlakem. Pti
pouziti pera Art Pen Ize vyuzit i kontrolu uhlu nato¢enim nebo zaobleni ndklonem pro vétsi
rozmanitost tvaru tahu (Obr. 5-13B). Michani barev lze dosdhnout pouzitim ndastroje

Smudge (Rozmazani) se stejnou stopou, ovSem s vysokou mirou Scattering (Rozptylu).

Vyuziti

Digitalni pastel je oblibenou ilustracni technikou, protoze diky podobnosti procesu prace
s tradi¢ni technikou se s nim pracuje velmi intuitivné. Nanaseni a rozmazavani barev je
jednoduché a kromé porozuméni funkci Scattering pro rozmazani nevyzaduje zadné dalsi
znalosti tykajici se principli ovladani stop. Navic miize téZit z typickych vyhod digitalni
malby naptiklad pii kolorovani velkych ploch s vyuzitim Siroké a velmi rozptylené stopy,

jako na pozadi Obr. 5-14.
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Obr. 5-14: Ukazka pouziti stopy, ktera umoznuje rychle dosahnout velkych ploch
podobnym vrstvenému drcenému pastelu (zde pozadi obrdzku)



5.2.2 Akvarel

Akvarel je jednou ztechnik, jejichz digitdlni simulace stile jeSt¢ trpi vyraznymi
Stétci.® Organické kvality tradi¢niho akvarelového §tétce zapficifiuji uréitou miru ndhody
a neptedvidatelnosti, kterych digitdlni nastroje, pracujici na zdklad€ piesnych algoritm,
tézko dosahuji. ReSenim miize byt pfidani funkce Dual Brush (Dvojita stopa), ktera pfinese
stop¢ zajimavé vizualni vlastnosti v podob¢ strukturovaného vzhledu plochy a zakonceni
tahti. I kdyzZ se stale nejedna o neptedvidatelnost, stopa vykazuje tak nahodné parametry, ze
by lidské oko zadné vyrazné pravidelnosti zachytit nemélo. Spole¢né s ptidanou texturou
a zvySenou mirou kolisani kryti a hustoty lze dosahnout pisobivych imitaci naptiklad

¢inské kaligrafické malby (Obr. 5-15). Pro miseni barev lze vyuzit nastroj Smudge.
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Obr. 5-15: Ukazka pouziti Stétce s dvojitou stopou a texturou

Nevyhody

Kromé vyse diskutované chybéjici organi¢nosti a nepfedvidatelnosti mezi nevyhody
digitdlniho akvarelu patii také nepftili§ presvéd¢ivy vhled barevnych skvrn ve finalni
malbé. V tradicnim akvarelu barva pfi zasychani vytvaii rozmanité struktury tmavsich
a svétlejsi casti skvrn; obecné byva napiiklad okraj skvrny tmav$i nez vnitini cast.
Photoshop nabizi ke stope funkci Wet Edges (V1hké okraje), ktera ma vsak stalou kvalitu
a malb¢ piidava spi§ na jednotvarnosti. ReSenim muze byt aplikace filtru Unsharp Mask
(Doosttit), ktery zkontrastni okraje ploch a pfinese tak malbé efekt podobny zaschlym
okrajiim jednotlivych barevnych skvrn (Obr. 5-16).

% 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: Poucziti filtru Unsharp Mask k realistictéjsimu vzhledu malby digitdlnim
akvarelem

Vyuziti

Digitalni akvarel miize najit vyuziti jako specificky styl ilustrace, napiiklad knizni. Bez
pfidanych vySe zminénych efektd jako zdlraznéné obrysy skvrn, textura apod. se vSak
lavirovaci techniky ¢asto pouzivaji k rychlému mékkému stinovani a kolorovani, nejcastéji
skic nebo konturovanych kreseb. V takovych ptipadech nejlépe poslouzi obycejnd mékka
kruhova stopa s variabilnim krytim, ktera dovoluje rychle kolorovat a vystinovat kresbu

pomoci vysoce transparentnich tahl. Nechténé pietahy vné kresby se poté zakryji maskou

vrstvy. (Obr. 5-17)

Obr. 5-17: Pro rychlé kolorovani lze pouzit obycejnou mékkou kruhovou stopu s parametry
Opacity Jitter a Flow Jitter nastavenymi na Pen Pressure
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5.2.3 Olejomalba

V SirSim smyslu se technika digitalni olejomalby stejné jako jeji tradicni verze stala jednou
z nejpopularnéjsich a nejuniverzalnéjsich technik. Hlavnim divodem muize byt i fakt, ze se
vétSina grafickych programl soustfedila primarné na simulaci malby timto médiem,
jakozZto nejznadméj$i a nejpouzivanéjsi techniky. Proto také vétSina nastroji vychazi
z klasické olejomalby.

Prikladem takového nastroje miize byt Mixer Brush (Michaci stétec), ktery podle nastaveni
bud’ pouze nandsi barvu ¢i ji michd s jiz pfitomnymi barvami nebo rovnou rozmazava
barvy na platné. Podle zvolené stopy miiZe nastroj vytvafet strukturované tahy, plné¢ opakni
plochy a dalsi efekty. V neposledni tad¢ je tfeba zminit lazurni nanaSeni barev nejen
v ruznych stupnich kryti, ale i rezimech prolnuti, napiiklad Screen (Zavoj), kterym lze
lazurné dosdhnout zesvétleni vetsi ¢asti obrazu ¢i naopak ztmaveni v rezimu napi. Darken
(Ztmavit). Lazurami se pomoci reziml prolnuti d4 také pridavat barva a kontrast nebo
meénit odstin. Podobné jako se v klasické olejomalbé stavi lidska kize na zédkladni tmavé
Sedozelenou zdkladni vrstvu mnoha transparentnimi vrstvami riznych barev od Cervené
pres bilou az k modré k dosazeni typické prusvitnosti kiize, lze 1 v digitalni malbé pouzit
reziml prolnuti, napf. Overlay nebo Color, ziskdni podobného prasvitného efektu, a to

nejen v piipad¢é malby lidské kize.

Obr. 5-18: K technice oleje Photoshop (zejména verze CS5 a 6 s nastrojem Mixer Brush)
nabizi asi nejlepsi alternativy — malii miize nandset opakni barvy, roztirat je, i lazurovat
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Vyuziti

Digitalni techniky vychazejici z olejomalby jsou stejné univerzalni jako jejich tradi¢ni
protéjsky. Tyto postupy nachézeji vyuziti jak v concept artu, tak i detailné propracované
ilustraci pouzitelné do knizky ¢i na reklamni material. Univerzalnost této techniky tkvi

v mnozstvi jejich moznych postupi préce.

5.3 Vybrané digitalni techniky vyuZivajici dalsich ndstroji

Tato kapitola pojednava o n¢kolika vybranych digitalnich technikach, které krom¢ néstrojt
Brush, Mixer Brush a Smudge vyuzivaji idal$i néstroje, napiiklad Lasso (Laso) nebo
rezimy prolnuti, ¢i obraz stavi nelinedrné s Gcelem maximalniho vyuziti typickych
vlastnosti digitalni malby, jako napfiklad technika Svétla na tmavé, ¢i efekty, kterym se
vénuje konec kapitoly. Tyto techniky nemaji protéjsky v tradi¢ni malbé. Po ptedstaveni
nastrojti nasleduje ptehled vybranych technik. Kazda technika je stru¢né predstavena,

pokracuje zkrdcenym popisem postupu této techniky a jeji ptipadné nejcastéjsi vyuziti.

Blending Modes (ReZimy prolnuti)

Tyto rezimy se daji aplikovat jak na vrstvy, tak piimo v nastroji Stétec na jednotlivé tahy
jako soucast nastaveni stopy, kde v rezimech Color Dodge a Multiply nebo Color Burn

dokazou nahradit vlastni nastroje Dodge a Burn (Zesvétleni a Ztmaveni).

Nejbéznéjsimi rezimy s efektem zesvétleni jsou Screen (Zavoj) a Color Dodge (Zesvétlit
barvy). Color Dodge je velmi popularni, protoze nejenze barvu zesvétluje, ale 1 zvySuje jeji

kontrast.

Z reziml se ztmavovacim efektem je nejpouzivanéjsi Multiply (Nasobit). Nasobi hodnoty

podkladové a aplikované barvy®' a vytvafi tak hluboké stiny bez ztraty kontrastu a detaild.
Rezimy Overlay (Prekryt) a Soft Light (Mé&kké svétlo) zvySuji kontrast a sytost barev,
piitemz zesvétluji barvy svétlejsi nez 50% a ztmavuji barvy tmavsi nez 50%%. PouZzivaji

se predevsim ke zdiiraznéni detailti nebo ¢asti malby a pozvednuti prostoru v obraze.

1 JANSSON, Erika. Brush Painting Algorithms. Goteborg, 2004. Diplomova prace. CHALMERS
TEKNISKA HOGSKOLA.

2 JANSSON, Erika. Brush Painting Algorithms. Goteborg, 2004. Diplomova prace. CHALMERS
TEKNISKA HOGSKOLA.
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Color (Barva) méni barvu ptivodniho pixelu, ale zachovava svétlost. Tento rezim je Casto
vyuzivan pii kolorovani obrazii ve stupnich Sedi nebo pii malbé maskovacich vzori na

télech zvirat.

Obr. 5-19: Rezim vrstvy Color (Barva) je uzitecny pri malbé vzorii na srsti zvirat (vlevo
dinosaurus bez skvrn, uprostred skvrny namalované na nové vrstvé a vpravo je tato vrstva
predpnuta do rezimu Color)

5.3.1 Cel shading (PloSné stinovani)

Technika stinovani nazyvana cel shading vychazi ze stylu ru¢né kreslenych animovanych
filmi, kde z dGvodu efektivnosti prace jsou pozadi vytvarena malebné realisticky a postavy
(ptipadné dal$i animované prvky) jsou definovany tmavou konturou vyplnénou barevnou
plochou. Tyto jednotlivé plochy vyplné€ byvaji rozdéleny na dvé Casti, jedna ve svétlejSim
a druhd v tmavs$im odstinu, ¢imz vytvaii efekt stinovani. Ndzev pochézi ze slova ,,cels®,
coz jsou celofanové folie, které se pouzivaly k oddéleni animovanych prvki od pozadi
v kreslenych filmech.®® Tento styl se stal velmi popularnim zejména u webovych komiksi,
které na rozdil od vétSiny svych tisténych protéjskii pracuji s barvou. Diivodem oblibenosti
toho stylu miiZze byt nejen imitace vzhledu populdrnich animovanych filmi a seriald, ale

také snadnost a efektivnost jeho aplikace.

Postup

Zéakladem je konturovana kresba s jednolité kolorovanymi vnitfnimi plochami. Casti t&chto
ploch, kde m& mit objekt nejsilnéjsi stin, se vyberou lasem a na tyto vybrané oblasti se
plosn¢ aplikuje barva tmavsi, nez je ta zékladni. Alternativou vybéru lasem je vymalovani

oblasti tmavsi barvou tvrdou stopou Stétce. Tato metoda je pomalejsi, ale vhodnéjsi pro

8 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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zaCinajici digitalni umélce, ktefi si jesté nejsou tak jisti pii ovladani tabletového pera. Na

vysledny takto stinovany objekt 1ze aplikovat dodatecné efekty, napt. odlesky.

- | N [ " 4 P i F

Obr. 5-204,B: Technika cel shading: na oblast stinit vybranou lasem (A) je aplikovan
tmavsi odstin (B)

5.3.2 Svétla na tmavé

Svétla na tmavé neni ani tak samostatnd technika jako vyuZiti typickych vlastnosti digitalni
malby pfi tvorbé. V digitalnim prostfedi lze aplikovat svétlou barvu na tmavou bez
jakékoli ztraty optické kvality nebo barevného posunu nandsené barvy. Akryl nebo
olejomalba dokdzou vrstvit svétlé barvy na tmavé, ovSem vzdy s jistym omezenim

a vysledek neni ani zdaleka tak dokonaly jako u digitalniho obrazu.

Postup

Aplikace této vyhody digitdlni malby mutze byt rizna. Jednim z postupli je nanaseni
polopruhlednych svétlejSich tahli a nasledné vystavéni objektu odzadu doptedu. Timto
zpiisobem 1ze dosdhnout efektu, diky kterému objekt jakoby ,,vystupuje* z pozadi (Obr. 5-
21). Dalsi zbezpoctu moznosti je kresba bilou barvou na tmavé pozadi a nasledné

kolorovani barvami opét svétlejSimi nez pozadi (Obr. 5-22).

Vyuziti

Vyuziti tato technika nachdzi predevsim v oblastech, kde je zZadouci efektivnost ilustrace,
protoze ,,svitivost obrazu namalovaného touto technikou pisobi velmi pfitazlivé. Tato
jedinecna vlastnost se vSak ztraci pii tisku, kdy je zdkladem prave bila barva a ostatni se

vrstvi na ni. Nejvétsi efektivnosti takova ilustrace dosdahne na monitoru, pracujicim

vrezimu RGB. Zakladni barva je zde Cerna a ptfidavané hodnoty barev vzdy zvysuji
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svétlost, coz je vlastné podobné jako vystavba obrazi v této technice. Proto obrazy
malované technikou Svétla na tmavé byvaji nejvyuzivanéjsi jako webové reklamni

bannery, sou¢asti designu webovych stranek nebo pfimo jako dilo ve webové galerii.

e

Obr. 5-21: Zejména na postavach v pozadi je videt efektnost svétlych ploch a detailii na
tmavsim pozadi, detail viz Priloha 4

Obr. 5-22A4,B: Komiks kresleny bilou na tmavé pozadi s pozdéji dodanymi barevnymi
valéry (A) a ilustrace malovana stejnym zpusobem (B)

5.3.3 Vrstveni poloprtihlednych ploch

Tato technika v sobé kombinuje techniky Cel shading a Svétla na tmavé. Tmavsi barvy na
svétlejsi je samoziejmé také mozné pridavat, nicméné tim obraz ztraci svou ,,svitivost®

diskutovanou v ptedchozi podkapitole.
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Tuto techniku vyuzivaji pfedevsim mirn€ pokrocili kresliti, kteti uz umé;ji ovladat pero tak,
aby uspésné a precizné lasem vybrali poZzadovanou oblast. Podobné jako u cel shadingu je
oblast nejprve vybrana lasem a do vybéru je poté aplikovano nékolik lazurnich tahti m&kké
kulaté stopy s nizkym krytim. Takto se jednotlivé poloprithledné plochy vrstvi na sebe, az

se dosahne efektu objektu ,,vystupujiciho* z pozadi.
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Obr. 5-23: Do vybrané oblasti se aplikuje barva pomoci mékké stopy Stétce

Vyuziti

Polopriihledné plochy dodavaji této technice vzhled podobny kreslenému komiksu (také
diky jejimu zakladu v technice Cel shading), proto se hodi k ilustracim stylizovanych
postavicek a zvirat. Tato technika je vSak pomérné naro¢na na ¢as i schopnosti, proto se da
predpokladat, Ze jeji vyuziti bude omezené na vyznamnéjsi ilustratorské prace, na kterych
malif mize nebo chce stravit del§i ¢as. Napfiklad na Obr. 5-23 je ilustrace na titulni

stranku komiksové knihy.

5.3.4 Technika stint a svétel Color Dodge a Color Burn

Vyuziti rezimd prolnuti stopy ivrstev je jednou z nejefektivnéjSich a nejefektnéjSich
technik. Nejoblibenéj$imi rezimy jsou Color Dodge (Zesvétlit barvy) a Color Burn

(Ztmavit barvy).
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Technika spociva v nanaSeni taht s nizkym krytim na objekt urCité zakladni barvy. Pfi
aplikaci svétlejsi barvy (nejlépe jasnéjsi, naptiklad vice do zluta) v rezimu Color Dodge
dochazi k zesvétleni a soucasné zkontrastnéni podkladové barvy. Stejné tak pii aplikaci

tmavsi barvy v rezimu Color Burn dojde k ztmaveni.

Photoshop nabizi dva nastroje sna prvni pohled velmi podobnymi funkcemi, Dodge
(Zesvétleni) a Burn Tool (Ztmaveni). Tyto dva ndastroje vSak pouze zesvétluji nebo
ztmavuji a souCasné zvysuji kontrast na podkladové ploSe, avSak nastroj Brush s reZimy

stopy Color Dodge a Color Burn k témto funkcim ptidava jest€ barvu popiedi, kterd

zptisob a vyslednou barvu zesvétleni ¢i ztmaveni ovliviiuje.
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Obr. 5-24: Srst malovana stopou typu Spatter s variabilitou kryti v rezimu Color Dodge

5.3.5 Vystavba barev na podklad ve stupnich sedé

Nékteti umeélci si oblibili takovy postup malby, ktery by s tradi€nimi médii nebyl nikdy
mozny.* Namaluji obraz nejprve ve stupnich Sedé, na ktery poté aplikuji barvy na novou
vrstvu v rezimu Color (Barva). Tato technika méa vyhodu v tom, ze v prvni fazi malby ve
stupnich Sedé mohou malifi 1épe korigovat kompozici, histogram a objemy, aniz by je
rusila barva. Tento zplisob vystavby obrazu se uplatiiuje piedevsim u ilustraci, kde je

pozadovéna jistd mira fotorealisticnosti z pohledu svétel a stind.

% 3DTOTAL.COM. Digital Painting Techniques. Burlington : Elsevier Ltd, 2009. ISBN 978-0-240-52174-9.
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Obr. 5-254,B: Na malbu ve stupnich sede (A) je aplikovana vrstva v rezimu Color (Barva)
(B)

5.3.6 Efekty

Digitalni malba kromé nabidky bezpoctu riznych technik a jejich kombinaci také
umoziiuje dosaZzeni mnoha zajimavych efektii, které by v tradi¢ni malbé nebyly mozné.

Zde jsou uvedeny vybrané typy efektl, kterych se da dosdhnout n¢kolika riznymi zpisoby.

Srst

Srst je typickym problémem malby a umélci Casto vahaji mezi pracnym vykreslovanim
kazdého chlupu a jednodus$im naznacenim srsti, které vSak nemusi plsobit tak efektné.

Digitalni malba tento problém fesi naptiklad vyuzitim nastrojii Mixer Brush nebo Smudge.

Obr. 5-26: Efekt srsti dvéma ruznymi technikami

Voda

Zrcadleni a deformace zrcadleného obrazu je v digitdlni malbé pomoci uréitych nastrojii

o mnoho snazs§i nez v tradicni, kde umélec cely odraz musi malovat znovu. Software



umoznuje vybrat vyfez malby a transformovat jeho kopii tak, aby vypadala jako odraz

objektu na hladiné vody (Obr. 5-27A). Digitalni malba také zjednodusuje aplikaci riiznych

vodnich efekti, jako napt. paprsky svétla, kaustické odrazy svétla z hladiny, bubliny apod.
(Obr. 5-27B).

Obr. 5-27A,B: Ukdzka vodnich efektii

Odlesky a zadni osvétleni

Zativosti obrazu lze doséhnout aplikaci funkce Layer Style (Styl vrstvy) na urcitou vrstvu.
Napiiklad Outer Glow (Vnéjsi zare) aplikovana na vrstvu s odlesky doda malbé snovost,
zatimco zafe kolem vrstvy s objekty ¢i postavami piida obrazu na napéti. Pro detailni

ukazky viz Ptiloha 6.
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6 Vybrané procesni modely digitalni malby

Obsahem této kapitoly jsou ukazky praktického vyuziti nékterych technik uvedenych
v pfedchozi kapitole. Z technik napodobujicich tradi¢ni média byly vybrany Digitalni
tuzka, Digitalni pastel a Digitalni akvarel, protoZe obsahuji specifi¢téjsi postupy a ostatni
techniky jsou viceméné¢ jejich variacemi. Vybranymi technikami pracujicimi s vice néstroji
nez Brush, Mixer Brush a Smudge jsou Vrstveni poloprithlednych ploch a Dodge & Burn.
Tyto dvé techniky nebyly zatim tutoridlové pfili§ zpracovany, i1 kdyz pifinaSeji velmi

zajimavé vysledky i zplisob préce.

Vsechny tyto procesni modely jsou vytvofeny v programu Adobe Photoshop CS6 za
pouziti tabletu. Videotutoridly k této kapitole se nachazeji na webové strance

http://digipaint.fanyart.com/.

Digitdlni tuzka

Prezentovana je jak stopa typu Erodible Tips, tak i alternativni feSeni simulace tuzky
pomoci nastroje Brush (Stétec). K praci sta¢i jednodussi tablet, ktery snima piitlak, oviem
pro plné vyuziti moznosti Erodible Tips je lepsi tablet, ktery snimé nejen pfitlak, ale 1
naklon, ptipadné rotaci. Zakladem je prvni stopa ve vychozim fazeni stop v panelu Brush
Presets (Pfednastavené stopy) se zvySenou hodnotou Hardness (Tvrdost) na 75-85%. Dale
se pracuje v panelu Brush (Stopa) s nastavenim ovladani Size Jitter (Kolisani velikosti)
Pen Pressure (Pfitlakem), pfidanim textury a funkcemi Opacity Jitter (Kolisani kryti)
a Flow Jitter (Kolisani hustoty) v zalozce Transfer (Pfevod) nastavenymi také na Pen

Pressure. Vysledkem je rychla kresba takto upravenym nastrojem. Délka tutorialu je 05:02.

PS Fie et Imoge Layer Type Select Fiter 3D View Window Help

|5 [ B o (oo +] Opacty: o[ - | @ | Fows 100w -] ¢ | &

[o % it e

AD@losleran[rcranrlolnenonr

© +o et as

Obr. 6-1: Screenshot tutorialu Digitalni tuzka
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Digitdlni pastel

Z divodu jednoduchého zachazeni se stopami Erodible Tips je opét prozkoumavéana
alternativni metoda imitace malby suchym pastelem. Pro tento postup je vhodnéjsi
pokrocilejsi tablet se snimanym nejen piitlakem, ale 1 naklonem a rotaci pera. Pokud neni

mozné vyuZzit rotace pera, 1ze pro stejnou funkci pouzit naklon.

Pro nanaseni barev je vyuzit ndstroj Brush s vychozi stopou typu Chalk (Ktida) o velikosti
36. V panelu Brush se pracuje s nasledujicimi nastavenimi: v zalozce Shape Dynamics
(Dynamika tvaru) s hodnotou Size Jitter na 14% a ovladdnim Pen Pressure, Minimum
Diameter (Minimalni pramér) 26% a Angle Jitter (Kolisani thlu) na 2% s ovladanim
Rotation (Natoceni), lze vyuzit vSak i Pen Tilt (Naklon). Aktivni jsou hodnoty Flip X Jitter
a Flip Y Jitter. (Pfevraceni podél os X a Y). V zalozce Transfer pracuje s Flow Jitter na

100% a ovladanim opé&t pritlakem.

Druhym pouZitym néstrojem je Smudge se stejnou zakladni stopou, ov§em v panelu Brush
se zvySenou hodnotou Spacing (Mezery) na 56%, v zalozce Shape dynamics je Size Jitter
nastaveno na 72%, ostatni hodnoty v této zalozce zlstavaji stejné. Nastroj také pracuje
s funkci Scattering (Rozptyl) v nésledujici zaloZce. Hodnota Scatter je 256% a Count Jitter
(Kolisani pocitani) 98%. Aktivni je policko Both Axes (Ob& osy). V nastrojové liste je
hodnota Strength (Sila) na 84%. Vystupem je opét rychla malba vyuzivajici tato nastaveni
nastroju. Délka tutoridlu je 09:39.
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Obr. 6-2: Screenshot tutoridalu Digitalni pastel
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Digitalni akvarel

Tento model predstavuje nastaveni stopy nastroje Brush pro dosaZeni imitace akvarelové
malby. Vyuziva jen ovladani ptitlakem, proto k nému lze pouzit jednoduchy tablet.
Zakladem je stopa typu Spatter (Postiik) o velikosti 90 a Spacing 3%. Size Jitter a Opacity
Jitter jsou ovladany pfitlakem. Do stopy je pfiddna jakékoli jemna textura platna nebo
papiru. Dalsi funkci je Dual Brush (Dvojitd stopa), kde je jako sekundarni stopa vybrana
vychozi Chalk (Kftida) o velikosti 44 a hodnotami Spacing 1%, Scatter 85% a Count
(Pocitani) 2. V zalozce Color Dynamics (Dynamika barvy) je hodnota Saturation Jitter
(Kolisani sytosti) 6% a Brightness Jitter (Kolisani svétlosti) 1%. Prace s ndstrojem Smudge
(Rozmazani) zde neni pokryta. Vystupem je rychla malba timto nastrojem. Délka tutoridlu

je 06:26.
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Obr. 6-3: Screenshot tutorialu Digitalni akvarel

Vrstveni poloprihlednych ploch

Pro tuto techniku sta¢i jednoduchy tablet s pfitlakem. Pracuje se s nastrojem Brush
s vychozi mékkou stopou s hustotou ovladanou ptitlakem, 5. stopa ve vychozim fazeni,
o velikosti 90 a Opacity (Kryti) 20%. Dal§im pouZitym néstrojem je Lasso (Laso), kterym
jsou vybrany plochy k zesvétleni, do nichZ se nanasi barva vyse popsanou mekkou stopou.
Tyto vybrané plochy se postupné vrstvi ptres sebe, az vznikne iluze vystupujiciho objektu

z pozadi. Délka tutorialu je 09:07.
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Obr. 6-4: Screenshot tutoridlu Vrstveni poloprithlednych ploch

Color Dodge & Color Burn

Tento model pracuje také s jednoduchym tabletem snimajicim pfitlak. Pouziva nastroj
Brush se stopou typu Spatter (Postfik) s krytim 25% ovlddanym pfitlakem. Po naneseni
podkladovych barev je v nastrojové li§t¢ zvolen rezim prolnuti Color Burn (Ztmavit barvy)
pro ztmaveni a Color Dodge (Zesvétlit barvy) pro zesvétleni ¢asti objektu. Stfidavym
pfepinanim téchto dvou rezimi Stétce je dosazeno iluze objemu stinovaného objektu.

Délka tutorialu je 06:35.

PS File Edt Imsge Layer Type Select Fiter 3D View Window Help

| | (5] | wode: o =] opscy: (10w | ] @ | Fow o <] & | &

e
T

[ eTnaf
Vividlight <] opeety: [ 100% | - |
Lodi @ o/ % @ k100w -]

@[] et
© |[gEB] sackround 5]

AP sGleranrcranrNoliaron

© A0 0B aa

Obr. 6-5: Screenshot tutorialu Color Dodge & Color Burn
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7 Zaveér

Tradi¢ni 1 digitalni malba maji své specifick¢é vyhody i nevyhody. Digitalni malba z té
tradicni vychazi a snazi se vylepsit ¢i uplné zrusit jeji nevyhody, zejména ty v podob¢
slozitych tprav a nasledné¢ho zpracovani obrazu. I kdyZ si sama stdle zachovava své
nevyhody v podobé omezeného ovladani a simulace ndhody, digitdlni malba vyrazné
ptispiva k efektivité prace a moZznostem experimentovani, které tradicni malba nedovoluje.
softwary pfedhanéji v moznostech imitace tradi¢nich technik i pfijjemnéjSim uzivatelskym
prostfedim. S kazdou novou verzi grafickych programt prichézi i nové vylepSeni, nékdy
v podobé doladéni nekvalitnich aspekti nastroji z pfedchozich verzi, ale obcas 1 jako
revolu¢ni inovace jako napiiklad simulace gravitace v Corel Painteru nebo Erodible Tips
ve Photoshopu, u kterych teprve ¢as ukaze, jestli se stanou oblibenymi nastroji malby, nebo

zda se vyvoj bude ubirat upIn¢ jinym smérem.

Digitalni malba ptinasi do oboru umélecké tvorby nové moznosti nejen v podob¢ obecnych
vyhod softwarti, jako je krok zpét, historie a jednoduché opravy, ale i celou fadu nastrojt.
Tyto nastroje mohou do urcité miry simulovat néktera tradi¢ni média, ale dokaZou 1 vice.
Uzivatel muze pracovat s vrstvami a jejich rezimy prolnuti, vlastnoruéné vytvotrenymi
stopami a dal§imi nastroji, které umoznuji aplikaci efektli a zjednoduSeni a zefektivnéni

tvorby, jakého u tradi¢ni malby neni mozné dosahnout.

V praktické ¢asti byly pfedstaveny vybrané postupy simulace nékterych tradi¢nich technik
a Cisté digitalnich technik, které nemaji své protéjsky v tradicni malbé, za vyuziti nastrojl,

které nabizi program Adobe Photoshop.

Digitalni malba ma diky riznorodosti nastroji a moznostem jejich modifikace tolik
moznych postupl prace, Ze kazdy malif pouziva jen nékteré své oblibené. Vytvari své
vlastni nové postupy, ptipadné je ptebird od jinych a dale ptizptisobuje, aby dosahl co
nejlepsiho vyjadieni svych uméleckych ambici. Proto se zplsoby digitdlni malby tolik 1ii

od malife k malifi, coZ uméleckému svétu dodava na uzasné rozmanitosti.
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