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Abstrakt:

Tato prace je souhrnem informaci tykajicich se pixeli a pixel artu a jeho mnoha piibuznych
stylt implementovanych do modernich médii véetné popisu jejich historie a vyvoje.

Jasné podava vsechny potiebné informace urcené k porozuméni toho, co je pixel, jak
ovlivituje a vyuziva moderni média a jakou ma v souc¢asné dob& uméleckou a tvirci hodnotu.

Pokud jde o pixel art, predstavuje jeho historii, vyvoj a vybrané pixelové autory a jejich dila,
1 to jak, jak mé ovlivnili v moji tvorbg.

Zaveér mé prace tvori moje postiehy a doporuceni z vlastni praxe a také soubor mych pract,
které se zabyvaji timto smérem a dokumentuji moje zaujeti pro pixel art.

Kli¢ova slova

Pixel art, historie, technologie, moderni vyuZiti

Abstract:

This work is a summary of information about pixels and pixel art and its many related
styles implemented in modern media, including a description of their history and
development.

It clearly provides all the necessary information to understand what a pixel is, how it
influences and uses modern media, and what artistic and creative value it currently has. As
for pixel art, it presents its history, development and selected pixel authors and their works,
as well as how they influenced me in my work.

The conclusion of my work consists of my observations and recommendations from my
own practice, as well as a set of my works that deal with this direction and document my
interest in pixel art.

Keywords:

Pixel art, History, Technology, Modern usage
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Uvod:

Hlavnim obsahem mé bakalaiské prace je popsat historicky vyvoj pixelové grafiky a
animace od jejiho vzniku az po soucasnost. Ve stézejni ¢asti moji bakalarské prace se budu
zabyvat historickou analyzou a vyzkumem procesu tvorby této retro-stylové grafiky a jejiho
procesu vyvoje. Zaroven se zamé&iim na jeji pfibuzné sméry, dalsi grafické metody a
postupy, které se tadi do kategorie pixelové grafiky. Také zde piedstavim historické

reprezentanty tohoto zanru a jejich tvirce.

Dalsi ¢asti moji bakalarské prace je popis a proces prace pii tvorbé pixelové grafiky.
Zamé&fim se na rizné postupy a technologie, pomoci nichz se pixelova grafika tvofi a jejich
uziti v médiich. V této ¢asti bych chtél piehledné shrnout a vizualné popsat rizné procesy
vyvoje, analyzy a porovnani dalSich metod, které se vztahuji k pixelové grafice. Zaroveii

bych se rad zminil o preferencich a vhodnych metodach piistupu k pixelové grafice.

Specifickd ¢ast mé bakalarské prace bude vénovana vybranym reprezentantim Zanru
pixelové grafiky a jejich unikatnich smért v tomto stylu. Soucasti budou i ukdzky jejich
praci a jejich tvlrci postoje a poznatky, které se vztahuji k pixelové grafice. Chtél bych
ukazat formu a zplsob, jakym jsou jejich prace tvofené a jak jejich prace ovlivnily moji

tvorbu.

V zévéru praktické ¢asti jsem prilozil ukdzky mych praci v pixelové grafice vCetné vzniku

mého animovaného filmu, ktery rovnéz ptikladam pro shlédnuti.

Cilem mé bakalaiské prace je predevsim vysvétlit a popsat, jak se v dnesni dob¢ da pixelova
grafika vyuzit vmodernich médiich a pro¢ je stale aktudlnim uméleckym
smérem. S ptichodem nové digitalni grafiky jsme se piiblizili k pocitacové dokonalosti
veérného obrazu, ale zaroven jsme se vzdalili od prosté jednoduchosti, které délalo hry a
digitalni grafiku uZivatelsky a umélecky pfitazlivymi. Soucéasti mé prace je tedy dokézat, jak
pixelova grafika mize v dneSni dobé piinést novou vilnu z4jmu pro svoji dokonalou

jednoduchost a jedinecnou uméleckou formu.



1. VZNIK A VYVOJ PIXELOVE GRAFIKY

1.1 Uvod do pixeli

Pixely byly vzdy jeden ze zékladnich grafickych smérti a piedchiidcti vSech modernich
grafickych procest vizualizace. Vyraz pixel vznikl zkracenim anglickych slov Picture
Element — obrazovy prvek (zkracené px, nékdy téz pel). Je to nejmensi (bezrozmérna)
jednotka digitalni rastrové (bitmapové) grafiky. Piedstavuje jeden svitici bod na monitoru,

resp. jeden bod obrazku, charakterizovany jasem a barvou, napt. ve formatu RGB ¢i CMYK.

1.1.1. Vznik pixelu

Pixely se vice objevily mnohem pozdé€ji vlivem novych technologii, a to zejména
s ptichodem barevné televize, kterd byla zkonstruovana a svétu predstavena v 50. letech
minulého stoleti. Tehdy se svét posunul mnohem blize vyvoji pixelu. Televize se totiz jako
mainstreamové médium vyvijelo diky své popularité velkou rychlosti a riist jeji oblibenosti
pomohl také ristu oblibenosti pixeld. V barevnych televizorech elektronové paprsky zasahly
fada tridd, které vytvofily 512 vodorovnych car, aby vytvorily obraz. Tyto fadky byly

pozdé¢ji rozdéleny do obdélnikl. Diky tomu bylo mozné digitalni znazornéni obrazki.

Jak jsem jiz v ivodu zminoval, slovo pixel je kombinaci pix (od slova ,,picture®, zkraceno
na ,,pics“) a el (pro ,,element” pro data element), podobné formace s 'el' zahrnuji i vyrazy
voxel a texel. Digitalnim zobrazovani je pixelovy, ,,pel* nebo obrazovy prvek hypotetickym
teoretizovanym ¢tvercovym prvkem v rastrovém obrazu nebo nejmenSim adreso prvkem ve
vSech bodech adresovatelného zobrazovaciho zatizeni, jedna se tedy o nejmensi ovladatelny
prvek obrazu zobrazeného na obrazovce, znamy jako ,Picture Element®“. Koncept
,obrazového prvku‘ neboli ,,Picture Element®, zndmy téz jako ,,Bildpunkt (némecké slovo
pro pixel, doslova ,,obrazovy bod*) se datuje do nejran¢jSich dnt televize v némeckém
patentu Paula Nipkowa z roku 1888. Podle riznych etymologii byla nejcasnéjsi publikace
samotného terminu obrazovy prvek v Casopise Wireless World v roce 1927, ackoli byla diive

pouzita v riznych americkych patentech podanych jiz v roce 1911.



Oznaceni pix se rovnéz objevilo jeste diive v titulcich ¢asopisu Variety v roce 1932 jako
zkratka pro slovo obrazky v odkazu na filmy. Do roku 1938 byl ,pix“ pouZivan

fotozurnalisty jako odkaz na statické snimky.

V roce 1965 se poprvé oficialn€ objevil vyraz pixel a od té doby se datuje vznik tohoto
oznaceni. Pouzil ho v roce 1965 Frederic C. Billingsley z JPL, aby popsal obrazové prvky
naskenovanych obrazl z vesmirnych sond na M¢sici a Marsu. Billingsley tento vyraz ziskal
od Keitha E. McFarlanda z Link Division of General Precision v Palo Alto, ktery ho pouzival

uz asi od roku 1963 a sam nedokézal vysvétlit jeho ptivod.

Nekteti autofi vysvétluji pixel jako obrazovou buiiku jiz v roce 1972. V grafice a zpracovani
obrazu a videa se misto pixelu ¢asto pouziva vyraz pel. Naptiklad spolecnost IBM ji pouzila

ve své technické ptirucce pro pivodni pocitac.

Pixely, zkracené ,px“, jsou také mérnou jednotkou b&zn¢ pouzivanou v grafickém a
webovém designu, coz odpovida zhruba 0,26 mm (196 palce). Toto méfeni se pouziva k
zajisténi toho, aby se dany prvek zobrazoval se stejnou velikosti bez ohledu na to, jaké

rozliSeni obrazovky jej zobrazuje.

Pixelace, hlaskovana druhou vtefinou, je nesouvisejici filmova technika, ktera saha az do
pocatki kinematografie, kdy jsou zivi herci pdézovani snimek po snimku a fotografovani,
aby vytvoftili stop-motion animaci. Archaické britské slovo, které znamena ,,posednuti duchy
(pixies)®, se od pocatku 50. let pouzivé k popisu procesu animace riznymi animatory, véetné

Normana McLare.

LUNDRR inicio [on-line] dostupné na https://www.eird.org/ifrc-toolkit2/guia/introduccion-fotografia.pdf

2 PIXEL en.wikipedia.org [on-line] dostupné na en.wikipedia.org

(navstiveno dne 20.2.2021)

3 PictureCorrect photography Tips & Techniques A BRIEF HISTORY OF THE PIXEL [on-line] dostupné na
https://www.picturecorrect.com/tips/a-brief-history-of-the-
pixel/#:~:text=\When%20were%20pixels%20invented%3F, pixels%20came%20around%20much%20later.
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1.1.2. Kde se s pixely nejc¢astéji setkavame

Kromé televize se nejcastéji s pixely dnes setkdvame u digitalnich obrazi, které jsou pro
lidské oko ptili§ malé na to, abychom je mohli rozpoznat. Digitalni obrazky jsou tak tvofeny
malymi Ctverci (pixely), stejn€ jako mozaika z dlazdic na zdi. Pfestoze digitalni fotografie
vypada stejn¢ hladce a souvisle, bézna fotografie se ve skute¢nosti se sklada z milionu
malych ¢tverct. Je tedy jasné, ze nejCastéji se s pixely setkdme na obrazovce, az uz je to

monitor nebo televize, tedy na piistrojich, které maji svou pixelaci a rozliseni.

RozliSeni, pokud jde o hardware televizoru, se vztahuje k poctu pixeli, které tvoii obraz na
televizoru. Jeden pixel nebo diskrétni obrazovy prvek se sklada z malé teCky na obrazovce.
Na televizorech s plochym panelem se nachazi fada rozliseni. Starsi televizory a mnoho dnes
prodavanych 32palcovych modelti maji zhruba milion pixeld (720p). Novéjsi televizory o
velikosti cca 49 palci a méné maji néco pies 2 miliony pixeld (1080p). VEtsi televizory
velikosti 50 palct a vice jich maji 8 miliond (pro 4K Ultra HD). A nejnovéjsi, nejvEtsi a

cenove nejnarocnéjsi televize maji pres 33 miliont pixeld (8K).

Dulezitym parametrem pfistroje je tedy skutecnost, jak ma rozliSeni vliv na obrazovky a
pixelaci. V nize uvedeném grafu popisuji, jak velké mnozstvi pixeld se promita na

obrazovce.

Tab. 1: RozliSeni velkych obrazovek

Nazev rozliSeni Horizontalni x Vertikalni Dalsi ¢i podobné nazvy Pristroje
pixely
8K 7680x4320 8K UHD TV
»Cinema* 4K 4096x[nespecifikovano] 4K Promitacky
UHD 3840x2160 4K, Ultra HD, Ultra-High Definition | TV,
Monitory
2K 2048x[nespecifikovano] Zadny Promitacky
WUXGA 1920x1200 Widescreen Ultra Extended Graphics | TV,
Array Promitacky
1080p 1920x1080 Full HD, FHD, HD, High Definition TV,
Monitory
720p 1280x720 HD, High Definition TV

Pramen: CNET https://www.cnet.com/news/4k-1080p-2k-uhd-8k-tv-resolutions-explained/
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K Ultra HD

Obr. 1: Ukazka hlavnich formatd rozliSeni na monitoru. Nejedna se o graf, ktery by ukazoval na skute¢nou
velikost obrazovky, ale jedna se o vizualni ukazku rozliSeni velikosti, a to od nejvétsiho po nejmensi: 4K
Cinema, v poméru stran 1,78: 1 (Gerny); UHD (bila); Kino 2K, v poméru 1,78: 1 (zelené); Full HD 1080p
(Cervena); 720p (modra).

4 CNET: TV resolution confusion: 1080p, 2K, UHD, 4K, 8K, and what they all mean
[on-line] dostupné na https://www.cnet.com/news/4k-1080p-2k-uhd-8k-tv-resolutions-explained
(navstiveno dne 22. 2. 2021)
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1.2. Osobnost a prinos védce Russella Kirsche

Russel A. Kirsch byl americky inzenyr, ktery patfil mezi predchiidce digitalni moderni
grafiky. Experimentoval s konceptem pixeltt a dokazal vytvofit prvni ndznaky pixelové

grafiky. Byl uznavan jako vyvojaf prvniho digitalniho skeneru obrazka.

Narodil se 20. Cervna 1929 v New Yorku a zemftel ve veéku 91 let, 11. srpna 2020
v oregonském Portlandu. Tento pocitacovy védec vystudoval v roce 1946 Bronx High
School of Science, v roce 1950 BEE New York University, pak pokra¢oval v roce 1952 na
SM Harvard University, American University a Massachusetts Institute of Technology.
Tento pocitatovy expert pracoval jako védecky pracovnik v Néarodnim ufadu pro normy
v USA (National Bureau of Standards). To nyni funguje pod nazvem National Institute of
Standards and Technology. Pozdg&ji se Kirsch stal feditelem vyzkumu spoleénosti Sturvil
Corporation a poradnim editorem pro Institute of Electrical and Electronics Engineers

(IEEE). Byl také poradnim redaktorem ¢asopisu Languages of Design.

V roce 1957 Kirschiiv vyzkumny tym z amerického Narodniho ufadu pro normy vyvinul
digitalni skener obrazku. Tato skupina sledovala odchylky intenzity na povrchu fotografii a
provedla prvni digitalni skenovani. Jedna z prvnich naskenovanych fotografii byl obrazek
Kirschova tfimési¢niho syna. Ten byl zachycen jako pouhych 30 976 pixelt, na poli o
velikosti 176x176 a na plose 5 cm x 5 cm (2 "x 2").

Bitova hloubka byla pouze jeden bit na pixel, ostrd Cernd a bila bez prechodnych odstinti
Sedé, ale kombinaci nekolika skenti provedenych pomoci riznych prahii skenovani bylo

mozné ziskat také informace ve stupnich Sedi.

Pomoci pocitace extrahovali perokresby, pocitali objekty, rozpoznavali alfanumerické znaky

a vytvareli displeje osciloskopu. Navrhli také operatora pro detekci hran.

V roce 2003 byl Kirschiiv naskenovany obrazek jeho syna Casopisem Life oznacen jako
jedna ze ,,100 fotografii, které zménily svét“, a to pravé diky jejimu vyznamu pro vyvoj
digitalni fotografie. Originalni snimek je v soucasné dobé vystaven v Portlandském muzeu
uméni. Ackoli Kirsch nepracoval pro NASA, jeho vynalez vedl k technologii zasadni pro
pruzkum vesmiru a polozil tak zaklady pro satelitni snimky. V oblasti 1ékafstvi pfispél k
vyvoji CT skenovani, jeho vliv je zmiflovan 1 v oblasti virtudlni reality nebo socidlnich

médii, jako je napt. Facebook.
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Obr. 2: Prikopnicky digitalné naskenovany obraz syna Russella Kirsche, Waldena z roku 1957

Obdivuji Kirschiliv zpisob prace, jeho zaujeti a smysl pro experimenty, a to co dokazal nejen
svoji prikopnickou fotografii, ale i dals$i praci, které dokazuji jeho brilantni védecké

uvazovani a kreativitu s ptresahem do oblasti uméni.

Tak jako se pocitace stavaji exponencialné vykonnéjSimi a nyni se nam vejdou do kapes,
védecky svét je stale fascinovan tim, ze Kirsch své pixely umocnil na ¢tverec. Ctvercovy
tvar pixelll znamenal, Ze obrazové prvky mohou vypadat hranaté, neohrabané nebo zubaté,

stejné jako zivot, ten také nema vzdy hladké hrany.

Pro tento efekt existuje dokonce i slovo: ,,pixelated. ,.Ctverce byla logicka véc, fekl Kirsch
¢asopisu v roce 2010. ,,Logicka véc samoziejme nebyla jedinou moznosti ... ale pouzili jsme
¢tverce®. Kirsch pozdéji vyvinul metodu vyhlazovani obrazkli pomoci pixell s proménnymi

tvary misto ¢tvercu.

Odborny svét v lotiském roce oplakal jeho ztratu a trefn€ poznamenal, Ze sice pan Kirsch
muze byt pry¢, ale jeho odkazu bude Zit na kazdé z ptiblizn¢ 3,8 miliardy fotografii, které

jsou v soucasné dobé zachyceny kazdy den.

5 Russell Kirsch en.wikipedia.org [on-line] dostupné na en.wikipedia.org
6The Economic Times: Computer scientist Russell Kirsch, who invented pixel, passes away at 91 [on-line]

https://economictimes.indiatimes.com/magazines/panache/computer-scientist-russell-kirsch-who-invented-

pixel-passes-away-at-91/articleshow/77539556.cms (navstiveno dne 24.2.2021)
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1.3. VYUZITI PIXELOVE GRAFIKY V HERNICH MEDIICH

1.3.1. GRAFICKY VYVOJ HERNICH MEDII

Pixely jsou od svého vzniku nedilnou soucasti vyrazného vizualu videoher. Grafika ranych
konzoli a arkddovych her v pixelové grafice ziskala na popularit¢ u vetejnosti, pravé pro

svou jednoduchost.

1972-1983

Ran4 1éta byla ovlivnéna nedostatkem technologii a nezkusSenosti vyvojari, kteii prave zacali
experimentovat v této oblasti. V této dob¢ byla vétSina her sloZena z hrubych ¢tvercovych
tvari a vyzadovala hodné bujné fantazie, abyste si poskladali vysledny obraz. Jednou
Z nejpopularnéjsich her v této dobé byl jednoduchy herni koncept s nazvem Pong, kdy dvé
desky odrazeji micek ve tvaru malého ¢tverecku ze strany na stranu a je nutné vzdy posunout
tuto desku pod micek, aby se mohl odrazit k soupeti. Tato hra je dodnes respektovana jako
klasika a pamétnici jesté¢ dnes vzpominaji, jak vecer usinali a za zavienymi vicky videli
odrazejici se micek. Spolecnost Atari, kterd se zaCala angaZovat v hernim primyslu,

pfenesla tuto klasiku také na své konzole.

Obr. 3: Obraz klasické hry Pong
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8bitova éra | 1983 — 1987

I kdyz vétsina grafik byla stale technologicky omezena, ambice vyvojaiti se posouvala
smérem zaujmout své publikum rozpoznatelnymi postavami. S dal§im rozvojem, zejména
vlastniho kodovani, bylo mozné detailnéji vykreslovat pfib¢hy, pozadi, skryté oblasti.
Animované scény zacaly pfipominat akéni filmy — 8bitova éra byla na cesté uspéchu. To
nakonec vedlo k vyvoji vétSiny uspésnych sérii a pokracovani mnoha her, jako je Megaman,
ktera je dnes jednou z nejvétsich akénich her po celém svété. Nejznaméjsimi konzolami v té

dobé byly Nintendo Entertainment System (NES), Sega Master System a Game Boy.

Obr. 4: Ukazka hry Megaman 3/Rocketman 3 v akci

16bitova éra | 1987 — 1993

Kdyz arkadové konzole dosahly svého vrcholu v limitech svych grafickych omezeni, byly
nahrazeny né¢im, co arkddy nemély. V té dobé tvlrci her zdokonalili své dovednosti v
pixelovém uméni, odvazili jit dale nez arkadové stroje a vytvofili své vlastni odlisné herni
svety, které vstoupily do nové éry her. Nékteré hry se dokonce pokusily splynout s
reminiscenci na 3D modelovani a experimentovat s limitacemi konzoli, jako jsou Super
Nintendo Entertainment System (SNES), Sega Genesis a Neo Geo. Znamou klasikou tohoto
stylu her byl Metroid nebo Star Fox.
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Obr. 5: Priklad prvnich 3D modeld a grafiky pro SNES hry Star Fox.

Utlum ve vyuZivani pixelové grafiky | 1993 — 2006

Stejné tak rychle, jako rostl vliv konzoli Playstation a Nintendo 64, tak se zacal pilné rozvijet
koncept pouzivani 3D modelt k prezentaci postav a pixelové umeéni zacalo pomalu ztracet
na svoji popularité. V té dobé pixel art mohl jen stézi konkurovat pokrocilejsim formam
digitalnich dél a 3D modelim. Naslo se par zarputilych spole¢nosti, které odmitalo 1 v této
dobé¢ opustit tento styl, jako naptiklad SNK a jejich hra Metal Slug. Tato hra byla jednou z
mala a také poslednich her, ve kterym se podatilo zdokonalit pixelové uméni do perfektni

urovné. Predstavitelem této doby byly konzole Sega Dreamcast a Gameboy Advance.
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Obr. 6: Herni ukazka dokonalé pixelové grafiky hry Metal Slug 3 s dvéma hraci
17



2006 — soucasnost

Navzdory tomu, ze 3D grafika, ktera jasné¢ dominuje v herni prezentaci, pixelové umeéni si
drzi sviij podil v herni grafice. V dnesni dob¢ je pixelové uméni prezentovano s aktualnimi
vylep$enimi dokonce na konzolich a je soucasti Indie her. Indie hry jsou zkracenou formou
vyrazu Independent, tudiz z jeho ndzvu vyplyva, ze se jednd o zanr her, kterou nejsou

vytvafeny za podpory jinych subjekta.

Navzdory nerovnému souboji s atraktivni 3D grafikou, se pixel art stale vyviji, zdokonaluje,

a tak 1 soupefi, a dokonce i1 nckdy piekondva svoje polygonalni protéjsky.

Obr. 7: Akéni herni ukazka hry Huntdown 2020 reprezentujici moderni pixelovou grafiku.

" The Factory Times: The History Of Pixel art [on-line] dostupné na http://www.thefactorytimes.com/factory-
times/2018/9/27/the-history-of-pixel-art (navstiveno dne 13.3.2021)
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1.3.1.1. Text to image (zajimavost)

Nez existovalo pixelové uméni, lidé museli improvizovat s kddovanim a s trochou kreativity
dokazali vytvofit jedineCny styl, ktery pied vytvorenim piekonal pixely. Jedna se o ,,Text to
Image®. Jak nazev napovidd, tento styl vyuzival vyhody starych DOS pocitaca, které
navrhovaly ilustrace zcela z textu. Jako jedine¢ny styl vyuzil pismen a vyhod veskerych
tvart, pomoci nichz kreslil obrazky. VétSina z téchto grafik byla vytvotfena pro dobrodruzné
hry zalozené na ptibéhu, které v praxi fungovaly jako interaktivni knizka. Zaroven
obsahovaly skriptovany kod, ktery vytvoril obrazek a mohl také vyuzivat barev s uréitymi
limitacemi systému DOS. Piekvapivé tento styl stale existuje a je vyuzivan v modernich
médiich jako vizudlni styl s nazvem ,Kinetic Text Animation“. Je nejcastéji videt
v reklaméch, v televizich nebo v jakémkoli videu, které zahrnuje ptfevazné prodej néjakého
produktu. Jednd se o animace, nejcasteji headlines nebo sublines s ndzvy nebo benefitu
produktu, které vstupuji do hrané scény. Tyto animace, rovnéz, evokuji hudbu, emoce,
pohyb — pismena se dokazou napf. roztanéit, klepat strachy, vysttelit se vzhtiru. Co m¢& vSak
nejvice fascinuje, Ze lidé stale pouZzivaji tento styl v hernim designu a existuje hra, kterd se

mi osobné libi pro jeji oddanost tomuto uméleckému stylu, pod nazvem ,,Sanctuary RPG*.

N PD

AN [FIFTH)
I ¢ Sl
- 7

HINT: The level cap is currently at 308. Have fun?

Press any key to continue...

Obr. 8: Ukazka ze hry Sanctuary RPG 2014 kostlivce pted soubojem.
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1.3.2. TECHNICKY VYVOJ HERNIiCH MEDII{

S pfichodem nové technologie a vyvoje digitalni grafiky bylo pfirozené pro herni tymy
posunout se do dalsiho obdobi herni grafiky. Jeden z téchto novych hernich zanri ptichazi
na zacatku roku 1984, kde IBM vyvinula PC jako stroj kompatibilni s PC / DOS zaméieny
pfimo na domaciho uzivatele. Nejen, zZe tento druh pocitace byl schopen lepsiho grafického
vykonu, nez konzole typu SNES (Super Nintendo Entertainment system), ale dokonce ve
stejné dob¢ vychazi herni obdobi pocitacovych her. VétSina téchto her se nazyvala, tzv.
»Freeware” - jednalo se o herni DOS projekty stavéné viceméné pro zdbavu v domacim
prostifedi. Do této kategorie her patii hry jako jsou Tank Wars (1992), Commander Keen
(1990), Prince of Persia (1989) a Disney's Aladdin (1994), na které s nostalgii vzpominam
j4 1 moji rodi¢e. Jedna z prvnich her, kterou jsem m¢l ptilezitost si zahrat, byl Disney’s
Aladdin z roku 1994. Tato hra pro DOS stylizovana s pixelovou grafikou méla nakazlivou
zavislost a pohltila leckoho na né€kolik dnti, tydnll i mésicli nejen tim, ze byla Freeware, ale
také svou jednoduchou herni strukturou, kterd fantasticky fungovala. Hlavni myS$lenkou
Freeware her bylo experimentovani se softwarem a snaha vynalézt takovy prototyp her, které
jsou ur€eny pro normalniho hrace, konzumenta, ktery si chce hru vyzkouSet a dat pak
vyvojaiim feedback, co si o hie mysli. Freeware hry fungovaly svym zptisobem jako zaklad
pro dnesni hry, protoZe i dnes se setkavame s hrami, jejichZ principy a koncepty jsou stale

ozivovany a remakovany diky jejich jednoduchosti a pfistupnosti pro vSechny hréce.

Tim obhajuji svlij nézor, ze by se moderni hry mély drzet toho, co délalo hry pied 30 lety
dobré — jejich jednoduchost, ptehlednd struktura a uzivatelskd ptivétivost. Jeden
z ukazkovych piikladi je DOOM (1993). Jedna se o videohru vytvofenou Johnem
Carmackem, Johnem Romerem, Adrianem Carmackem, Kevinem Cloudem a Tomem
Hallem. Tato herni série se zamétuje na anonymniho vesmirného vojaka, ktery se oficidlné
jmenuje ,,Doom guy* a ktery bojuje s hordami démonti a ,,nemrtvych®. Dodnes je tato hra
herni FPS klasikou pro n¢kolik generaci, a pfedevsim je stale hrana pro jeji jednoduchost a

vvvvvv

makery, ale mnohem dutlezitéjsi je jednoduchy koncept hry, ktery vas chytne a nepusti.

Za nejzajimav¢jsi povazuji implementaci pixelové grafiky, jako svym zpiisobem old skool
stylu do moderni doby. V dnes$ni dobé& ziskava pixelova grafika stale vice zajmu a pfiznivcd
pfesto, Ze se jedna svym zplisobem o nostalgicky zanr klasického obdobi a mé svoje unikétni

struktury diky svym limitdm danym technologiim doby vzniku a nejvétsiho boomu.
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Pro¢ je takovy zajem o pixely, o navrat k jednoduchosti, schemati¢nosti a jejich logickym
mantinelim? Za vyuziti moderni technologie se tento proces grafiky stava stdle vice
pristupnym zejména pro tviirce, protoze proces tvorby neni tak komplikovany jako pted 30
lety. Vezméme si naptiklad klasicky Tetris (1984). Na prvni pohled ma Tetris jednoduchou
strukturu a prakticky nijak komplikovanou, a pfesto se dodnes upravuje, a to prave proto, ze
jeji zakladni struktura je velmi flexibilni. Proto existuje i spousta hernich modu, a rovnéz
kompletné€ nové hry jako je Tetris 99 (2019) coz je bezplatna online verze videohry Tetris.
Tu vyvinula Arika a v tnoru 2019 vydala spolecnost Nintendo pro Nintendo Switch. U
pixelt je opravdovy potenciondl experimentace a oziveni tohoto zZanru mezi vice lidmi prave

diky své jednoduchosti.

Zijeme v rychlé dobg, naroéné na viechny nae smysly, které jsou pietizené mnozstvim
vjemd, a tak se muze stat, ze moderni uméni mize ¢asto unavovat nasi predstavivost a ochotu
si predstavovat obraz nebo atmosféru kvuli své komplikovanosti. Nejsme v konstelaci,
nejsme na to dostate¢né naladéni, nejsme na to z riznych divodi nastaveni. Pak muze
jednoduchd malba ¢i obraz nebo pixely byt tim srozumitelnym podnétem pro nasi
predstavivost. Neni to kapitulace fantazie na ukor uspéchané doby, je to nase vnimani svéta

V dnesSnim realném sveéte.

Minimalismus pixelli neznamena nutn¢ omezeni, ale naopak jejich jednoduchost nam dava
otevieny prostor ke kreativnimu mysleni a startuje proces predstavy, jak by asi pixelovy svét
a jeho postavy vypadaly digitaln€, ve vétSim métitku, v lep§im rozliSeni, cozZ je pro mnohé
vzruSujici predstava. Pixely jsou jako otevieny obraz, kazdy si o nich mize myslet své, a
vSechny odpovédi jsou vétSinou spravné. Pro n€koho je kostka krabici, pro n¢koho je to

metafora.

Zajimavy je zasah pixeld napfic¢ generacemi. Pixely neni jen zéleZitost generace naSich
rodictl, ale 1 u dne$ni generace najdeme v této oblasti efekt tzv. ,,faleSné nostalgie®. Je to
néco, co milujeme, aniz bychom se s tim kdykoliv setkali, konfrontovali, stejné jako tieba
vV hudbé, kdy se soucasna generace zaméii tizce na obdobi hippies, glam rocku, reggae nebo

grunge.
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1.3.3. SOUCASNOST V HERNIiCH MEDIICH

Povazuji za vyjimec¢né, jakym zplsobem vyvoj pixelové grafiky ovlivnil vyvoj vSeho
ostatniho, napf. z herniho prostiedi. Dnesni pocitace nemaji prakticky Zadné omezeni v tom,
jak mize vase hra, animace, film a cokoliv jiného, co ma obraz, byt veliké, dokud mate misto
na disku. V minulém stoleti byla tato technologie hodné¢ limitovana paméti médii a vétSina
her se vesla jen na malé kazety (cartridge), které byly specificky uréené pro ur€ity herni
systém. Vé&tSina diskli nedoséhla ani 1 MB tehdy, takze se musel cely proces zjednodusit,

aby se usetfilo misto.

Klasicky NES (Nintendo entertainment system) disk mél tehdy kapacitu maximalné 40 kb
dat, a aby se vSe na tento disk veslo, musela se provést uréita zjednoduseni. Nejcast&jsi
metodou bylo opakovani barev. NES systém mél problém se svou limitaci a individualni
postavy mohly podporovat pouze 3 barvy + Cernou, takze hodné mista se usetfilo pro

alternativni postavy a objekty jednoduchou zménou jejich barev.

Obr. 9: Ukazka alternace barev postav od Morphcat Games

Dalsi moznosti bylo optimalizovani spriti a aby se usetfilo misto, bylo nezbytné odstranit
co nejvice ¢asti a dila které se opakuji. Na NES grafické desce (sprite sheet) byla velikost
desky limitovana na 12x12 poli¢ek individuélnich obrazii, z nichz kazdy ma velikost 8x8px
scaleline (to je 96x96 pixeld grafického pole, na kterém se da pracovat).
Typické metody, které vedou k racionalizace, je odstranit duplikaty. Pak se objekty
opacného sméru se v kodu zrcadlové obrati, aby postava méla i grafiku pro druhy smeér

pohybu.
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Obr. 10: Ukazka modifikace a optimalizace spritti prvniho Bosse od Micro Mages

Stejny proces byl proveden pii tvorbé pozadi a prostiedi pro hru, v procesu optimalizace je
nutné projit stejnym procesem, aby se uSetiilo misto na pozadi. Nastésti postavy, interaktivni
objekty a pozadi maji svou vlastni grafickou desku (sprite sheet) a ta doplnuje dokonce font
s textem, ktery l1ze pouzit ve hie jako nastroj na komunikaci a interaktivitu. Text se bohuzel
nedé nahradit alternativnim symbolem nebo pismem, takze je stale potfeba pocitat s tim, Ze

urcita ¢ast grafické desky je rezervovana pro interface.
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Obr. 11: Ukazka background palety pro Micro Mages

Ve finalni ¢asti procesu optimalizace map a herniho prostiedi vyuzijeme procesu znamého
jako Meta-meta-tile. Diky tomuto zptsobu disk mtize ulozit ur¢ité sestavené ¢asti grafické

palety do urcitych boxt, z nichZ se d4 mapa sestavit do urcitych segmentt.
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Meta-meta-tile = 1byte = Bbits
BB O1

Obr. 12: Ukazka grafické Meta-meta-tile dilti pro umisténi na sestaveni map

Dale je pak mozné zmeénit, stejné jako postavy a objekty, také barevnost pozadi pro zménu
prostiedi, a tim tak déale optimalizovat disk. Zbytek mista pak mtze byt vyzit pro kodovani
Al, hudby a dalsimu skriptovani, které nam diky optimalizace dava vice mista pracovat se

hrou a také ji zdokonalit.

Obr. 13: Ukazka alternace barev pozadi z Micro Mages

8 Micro Mages: A new game for the NES [on-line] dostupné na

https://www.kickstarter.com/projects/morphcat-games/micro-mages-a-new-game-for-the-nes/posts
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1.3.3.1 Moderni vyuziti pixelové grafiky

S ptichodem nové technologie je znacné viditelny pokrok v grafické tvorbé, v uzivani
novych technologii a postupt. Ale i v uméni existuji obory a postupy, kdy jedine¢nost tvorby
vyplyva praveé z dodrzeni starych postupt, stejného procesu, ato i v piipadé, kdy jsou k tomu
vyuzivany nové prostiedky, nové technologie a dokonalejsi piistroje. A to je praveé piipad
pixelové grafiky. Ta mize najit nejen svoje nadSence mezi koncovymi uzivateli, ale i mezi
tvlrci vizudlni tvorby, animatory a grafiky, takze vznikaji dila novd, kterd vychazeji

z technologie pixelil za vyuziti plného potencionalu moderni doby.

Vezméme si naptiklad jednu ze soucasnych her z roku 2018 s nazvem ,,Dead Cells*. Tato
hra byla pivodné¢ inspirovana klasickym hernim zanrem oznacovaného jako ,,Metroidvania
Roguelike* a je konstruovana pro rychly herni zazitek, pro akéni hrace. Na prvni pohled
hned vidime, Ze celd hra je optimalizovana v pixelové grafice a je naplnéna 1zasnymi vizualy

a bohatymi barvami.

Zajimavé je, jak tato pixelova grafika byla tvofena. Pozadi je sice ilustrované a ruc¢né
kreslené, ale zbytek komponentu, jako jsou postavy, efekty pohybu a dalsi drobné detaily
jsou prosté piili§ dokonalé na to, aby se daly ru¢n¢ nakreslit. Je to tim, Ze vSechny tyto prvky
jsou ve skutecnosti 3D modely, které¢ byly exportovany a kompresovany do pixelového
méfitka jako 2D sprites. Nejen, Ze tento umélecky smér dava hie svou unikatni vizualizaci,
ale tento postup tvorby dodava Dead Cells unikatni herni mechaniku, ktera jasné oddéli

pozadi od postav a tim tak jasné¢ indikuje, co je interaktivni a co ne.

To dokazuje, ze pixely maji opravdovy potencional experimentovat a kooperovat s moderni
technologii a s jistou davkou kreativity dokdZou vytvofit néco opravdu unikéatniho a
vyjimeéného. K uZivatelskému hernimu komfortu pfidavd 1 svoji  originalni,

zapamatovatelnou identitu, kterd pak odliSuje hru od ostatnich na hernim trhu.

25



Obr. 14: Ukéazka pre-rendered modelu protagonisty (Prisoner) pted a po renderu ze hry Dead Cells

® Gamasutra: Art Design Deep Dive: Using a 3D pipeline for 2D animation in Dead Cells
[on-line] dostupné na

https://www.gamasutra.com/view/news/313026/Art_Design_Deep Dive Using a 3D pipeline for 2D _ani

mation_in_Dead Cells.php
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1.4. POROVNANI PIXELU S MODERNI HERNI GRAFIKOU

Moderni digitalni grafika, at’ uz je 2D nebo 3D, ma svoje nezastupitelné misto v nasem svéte
a neustdlym vyvojem se zdokonaluje jeji kvalita a moznosti. Nékdy ale méné, miize
znamenat vice, at’ uz pro technickou naroc¢nost, ktera klade stale vyssi pozadavky na koupi
novych a vykonnych zafizeni, tak na uzivatele — jejich znalosti, dovednosti, schopnost se
orientovat a dokonale/pln¢ vyuzivat vSech dostupnych moznosti a zvySujiciho se poctu
benefitii. At uz je to tim Ze jeho systém zafizeni nesnese procesovat vSechny detaily nebo
tim Ze je to volba lidi, ktefi uZ nesnesou stale se divat na ten stejny styl a obraz. Chci fict, Ze

pixelova grafika je jednoducha alternativa, kterd miize digitalni technologii dopliovat.

Pixely jsou dobrou volbou pro vétsinu grafikti a animatort, ktery zacinaji ve vyvoji her nebo
animaci. Co pixely novym tviircim nabizeji, je jejich jednoduchost a jistota technologického
postupu. Jsou vhodné také pro ty, ktefi chtéji otestovat hratelnost svych her béhem prib&hu
jejich vyvoje a nechtéji ztracet cas kresbou detailti, pro zakladni testy jim sta¢i jednoducha

pixelova grafika — pro to jsou pixely ekonomicky vyhodné z ¢asového hlediska.

Vyuziti pixelt najdou i tvarci 3D grafiky. Voxely jsou prakticky 3D pixely, které se ¢asto
vyskytuji ve hrach jako retro nostalgie klasickych her v 3D formé&. Pixely dobte funguji i pro

retro stylové FPS hry a modelovani.

Velkou vyhodou je, Ze tyto rizné tviréi sméry se miiZou navzajem dopliiovat. Existuje tisice
her na svété, které dodnes se vraci ke klasické pixelové grafice jen z toho divodu, aby ji
doplnily moderni technologii a grafikou, a tak pfedstavily néco unikatniho. Jeden
z nejlepsich predstaviteld tohoto druhu experimentu je hra s nazvem Evoland. Jedna se o
dobrodruznou hru, kterd obsahuje nejen spoustu rliznych hernich Zanrt jako jsou RPG,
dobrodruzné, puzzle a platformers, ale cely princip hry spoc¢iva v tom, Ze se Casem hra vyviji
Z jednoduché pixelové grafiky do moderni 3D hry. Jako herni koncept je to originalni napad,
ktery ma nejen svou funk¢nost ve hie a funguje pro zménu jedine¢né atmosféry obou svéti
i jako jejich propojeni. Pokrac¢ovaci hra Evoland 2 posunul experiment s timto konceptem
dale tak, ze hra¢ mél moznost mezi v§emi t€mito svéty cestovat a neustale tak ménit styl hry.
Piechod ze staré grafiky do nové byl pojat jako symbol progresu. Experimentalni hra
Evoland timto zpGsobem dokézal vytvofit opravdu unikatni a originalni zazitek, nejen herni,

ale i umélecky.
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Obr. 15: Vizualni ukazka stejné mapy ve hie Evoland jen v jiném hernim stylu.

10 GOG: Evoland [on-line] dostupné na https://www.gog.com/game/evoland
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2. PIXELOVA GRAFIKA JAKO UMENI/PIXEL ART

2.1. PIXEL ART JAKO UMENI

Je prakticky nemozné mluvit o pixelech bez toho abych se nezminil o uméleckém zanru

nazvaném ,,pixel art®.

Pixel art je forma digitdlniho uméni vytvofend s pomoci softwarl, kde jsou obrazky
upravovany na urovni pixelii. Estetika tohoto druhu grafiky vychazi z 8bitovych a
16bitovych pocitaci a videohernich konzoli, kromé jinych omezenych systémil, jako jsou
grafické kalkulacky. Ve vét§in¢ obrazovych uméni ma pouzita barevna paleta extrémné

omezenou velikost, pfi¢emz néktera obrazova uméni pouzivaji pouze dvé barvy.

Vytvéafeni nebo Uprava obrazovych znakli nebo objektii pro videohry se nekdy nazyva
spriting, coz je termin, ktery vznikl z fanouSkovské komunity. Termin pravdépodobné
pochdzi z vyrazu sprite, coz je termin pouzivany v pocitatové grafice k popisu
dvourozmérné bitmapy, kterd se pouziva v tandemu s dalSimi bitmapami k vytvoreni vétsi

scény.

Pixelova grafika ma jedinecnou a originalni uméleckou hodnotu. Vzhledem k ¢asté limitaci
barev, technologie a hlavné velikosti to nemaji tviirci pixel artu viibec jednoduché. Pro mé
je fascinujici, Ze umélci, ktefi se musi pohybovat v tak strohém, jednoduchém a
normovaném prostiedi, vyuZzivaji tyto limitace pro sviyj vlastni umélecky prospéch a vytvari

jedinecné a autorsky rozpoznatelné dilo v tomto ndro¢ném uméleckém zanru.

S tim Ze pixelova grafika nebyla nikdy mainstreamovym mediem, neznamena, Ze byla
opomijena a nikdy neslavila Gispéch, naopak byl to jeden z Zanri, kterym miizeme dé€kovat
za vznik moderni grafiky. Casem jsem si vice zadal uvédomovat, jak velky vyznam ma
pixelova grafika pro digitalni tviirce. Pfedstavuji si, Ze bez ni by mél obraz napiiklad jen 6

barev, rozliSeni na 126x64px plose a pravdépodobné zbytek pozadi by byl cerny.

Pixel art zazil svlij nejvetsi boom na pocatku 20. stoleti v USA s rozmachem her pro herni
konzole, kde ziskal na popularité¢ nejen u mladsi generace, déti a teenegert, ale pixelovym

hram propadali i jejich rodice.

Pivod pixel artu pochézi z velké ¢asti hlavné z klasickych videoher, napiiklad klasickych

arkadovych her jako byly Space Invaders (1978) a Pac-Man (1980). Ve stejnou dobu se
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spolecnosti Nintendo a Sega staly uspéSnymi franSizami diky vzniku jejich 8bitovych
konzoli jako jsou Nintendo Entertainment System (1983) a Sega Master System (1985),
které dodnes se skladaji z nejvétsich herni klasik a diky nimz vedl ke vzniku jejich vlastnich

maskotti Mario (Nintendo) a Sonic (Sega) reprezentujici obé spole¢nosti.

Termin pixelové uméni bylo poprvé publikovali panové Adele Goldberg a Robert Flegal z
Xerox Palo Alto Research Center v roce 1982. Prvni koncepty se vSak datuji zhruba pied 11
lety, jeden, z nichz byl SuperPaint od Richarda Shoupa v roce 1972.

2.2. SMERY A STYLIZACE

Co urcité vétsinu lidi zajima, je, jakym zpisobem se pixel art déla. Piekvapive proces je
prakticky stejny jako u normdlni kresby, kdy autor zacind nejprve skicou, kresbou a
barvenim. Je to prakticky identicky proces s klasickou kresbou, odliSuje se jen jasnymi

omezenimi a limitaci pixelové grafiky.

Kresby obvykle zacinaji tim ¢arovou grafikou, odborné nazvanou line art, coz je zakladem
kazdé kresby — je to skica, kterd definuje postavu, budovu nebo cokoli jiného, co umélec

zamysli nakreslit.

Omezena paleta Casto implementovana v pixelovém uméni obvykle podporuje volbu pro
dosaZeni rliznych odstint a barev, ale vzhledem k povaze této formy uméni se to obvykle
provadi Uplné€ rucné a téz se dodnes preferuje. VéEtSina softwaru specidlné zaméteného na
pixelové uméni nabizi moznost ditheringu. Dithering je graficky proces monotonné se

opakujicich stfidavych barev pfipominajici princip Sachovnice."

Kazdy grafik ma své specifické preference pfi tvorbé a vyuziva k tomu také rizné softwary

podle svych moznosti technického vybaveni.

Nejcastejsi programy na pixelovou grafiku, které se dnes pouzivaji jsou tieba Photoshop,

Piskel, Asprite, a i dokonce MS paint.
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Zde jsem uvedl ukazku line artu a riiznych technik stinovani:

1. Zékladni forma rozkladu, jednoduchosti a nejcastéjsi volba pro kresbu — preference

d.
L 8.

@ =
Q-

Obr. 16: Vizualni ukazka line artu a stinovani, vlastni prace

vyuziti lehkého odstinu barev pro lepsi stylizaci, zde tmavy odstin zluté.
2. Stylizovany line art dvojitého tahu, nej€astéji vyuZzivan k rozdéleni objektu od pozadi.

3. White overline neboli bilé pozadi kolem objektu je ¢asto vyuzivano pro zlepseni

viditelnosti objektl a barev.
4. Bez line artu, ¢asto vyuzivano pro kresbu pozadi ¢i plného obrazu.
5. Jednoduchy stin, nejéastéji vyuzivan v praxi k snadnému stinovani a oddé¢leni barev.

6. Ditheringové stinovani, kombinace jednoduchého stinovani + malych rytmovanych

pixell stylizované pro balancovani barev mezi vrstvami.

7. PIné stinovani, hodn¢ expresivni a detailni proces, ktery je nejcastéji vyuzivan k plnému

obrazu a stinovani pfiblizujici se do realistické kresbé¢, tvotici tak kombinaci, kterou ja

osobné nazyvam ,,pixelarismus®.

10 pixel Art en.wikipedia.org [on-line] dostupné na en.wikipedia.org

31



2.3. PREDSTAVENI INDIVIDUALNICH STYLU A TECHNOLOGII

Nasledujici segment své bakalaiské prace jsem vénoval piedstaveni grafickych praci mych
oblibenych autort, animatort a ilustratori s rozlicnym autorskym rukopisem, vyuzivajici
ruzné technologie. VSichni reprezentuji pixelovou malbu a mé osobné obohatili svymi
zkuSenostmi a inspirovali ke experimentovani s barvami a styly. Pixelova grafika, ktera
pochazi z 80. let minulého stoleti az do soucasné doby vytvoftila sub-zanrovou éru a ja jsem

si z ni vybral 5 umélcu, kteti mé svoji tvorbou fascinovali nejvice.

2.3.1. REPREZENTANTI MODERNI PIXELOVE GRAFIKY

Archipics

Jméno: Arvey Yudi

Zem¢ puvodu: Indonésie

Archipics je unikatni malif, ktery se zabyva designem a architekturou. Ped vysokou skolou
byl fascinovan MS-Paint softwarem a rad experimentoval s moZznostmi, které tento software
nabizi. Poté, co zacal studovat vysokou Skolu, pomalu ztracel zajem o kresbu a vice nez
konicktim se musel coby mlady architekt vénovat financnimu zabezpeceni sebe a své rodiny.
Po c¢ase se ke kresbé znovu vratil a navazal na svoji fascinaci M-paint softwarem. Zacal se
vénovat pixel artu a svoje dila ilustroval v pixelovém méfitku, které kombinuji pixely a
historickou architekturu z nového pohledu. Jak Archipics tvrdi: ,,Kresba pixelové grafiky
byla pro mé¢ dobra metoda terapie.“ V tvorb¢ se vratil v nelehké Zivotni situaci a pomohla
mu zbavit se psychickych problému. Jeho préace se proslavila nejvice diky své dokonalosti a
preciznosti detaild, které ilustruji svétové pamatky a budovy v jeho specifickém pojeti. Pro
mé je Archipics, jak jeho umélecké jméno napovida (kombinace architecture + picture),

jeden z nejvétsich historickych architektt pixelové grafiky.

Jeho zplisob, jak zachycuje krajinu a historické stavby v minimalistickém mé¢ inspiruje k
tvorbé grafické architektury a mozného ztvarnéni ptirody. S uréitymi metodami ditcheringu,

které vklada do svych d€l, vytvaii zajimavy dekorativni styl pfipominajici realnou fotografii.
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Obr. 18: Prague Skyline - 2015
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Fool

Jméno: Yuriy Gustav

Zem¢ puvodu: Rusko

Fool je pro mé¢ zajimavym malifem z dvou hlavnich diivodu. Piesto, ze patii mezi vyznamné
osobnosti pixel artu, zacal se pixelové tvorbé vénovat v pomérné nedavné dobé a tento
umélecky zanr objevil az v roce 2006. Dalsi zvlaStnosti je jeho fascinace mytologii a
hledanim mytické identity. Pochazi z Ruska, ale zamétuje se nejen na ruskou, ale také na

japonskou mytologii a fantazii.

O pixelovou grafiku se zacal zajimat po autonehod¢, kdy byl upoutdn na lizko a sviij ¢as
travil kresbou. Pfitel mu navrhl, zda by nemél chut’ vytvofit hru na mobil a tehdy Fool objevil
pixelovou grafiku, kterd se pro ngj stala doslova zavislosti. Ziskal né€kolik vyznamnych
zakazek pro spolecnosti EA Mobile, Zije v USA a dal se zamétuje na autorskou tvorbu

inspirovanou mytologii, historii a pohddkami celého svéta.

Svoji snahu, pro¢ se chce stale zdokonalovat v grafice, zdivodnuje tak, Ze 1 herni animace
maji mit vzdy vysokou kvalitu, a tak pravem patfi mezi nejvétsi reprezentanty pixeloveé

grafiky.

Foolova mytologie mé& posunuje v uvaZzovani nebat se bujné fantazie a hledat v rtiznych
oblastech a kulturach, nebat se experimentovat a vyuzivat novych zkusenosti. Jeho kreativita

mé vedla k ilustrovani mych praci pii vyuZiti jeho dikladného stinovani a uziti barev.
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Obr. 20: Neighborhood - 2009
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Mrmo Tarius

Jméno: Stefan Bogdanovi¢

Zemé puvodu: Srbsko

Mrmo Tarius je jednim z predstaviteld pixel artu. Jeho kariéra zacala jednoduchou kresbou
antickych motivii, na které stravil hodiny prace v animacnim softwaru a se kterou pfisel pocit

naplnéni, ktery on sdm nazval jako ,,Wow-factor kicked in*“ a ten ho pohani dodnes.

K jeho uméleckému zaméteni ho vedly hry, které hral jako kluk (klasické hry jako jsou The
Incredible Machine nebo Chaos Engine). Ty pouZivaly limitované barvy kombinované
se zkuSenou improvizaci a diikladny umisténim pixelid v jeho grafickych prvcich. S tim v8§im
objevil novy smér a prostiedi digitalni grafiky, ktera ho vedla na cestu ilustrované malby a

herni fantazie. Zejména s ni se setkavame v jeho dilech.

Motorem pro n¢j byla prace v limitech, které ¢asto hry mély. V tomto technologickém
omezeni dokéazal vytvorit stejné mnozstvi detaild, a to ve vétsSim meétitku a transformoval tak

klasické provedeni do vlastni formy moderni pixelové grafiky.

Jeho interpretace grafického herniho zanru je pro mé voditkem pro strukturovani grafiky,
ktera je jednoduché a stylizovand. Urcité segmenty grafickych d¢€l maji urcity rytmus a
Mrmo Tarius dokéazal projektovat tento postup do svych originalnich grafickych dél. Jeho
prace Casto vzdava hold klasické herni grafice, a to je pro mé rovnéZ podnétem pro dalsi

tvorbu — pfipominat ve svych pracich autory, ktefi stali u vzniku tohoto stylu.
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Obr. 21: Brinkhouse Island - 2014
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Obr. 22: 40 Credits! - 2011



Ptoing

Jméno: Sven Ruthner

Zem¢ puvodu: Némecko

Ptoing — jak divné a obtizné vyslovitelné zni jeho jméno, tak podivna a tézko uchopitelna je
1 jeho grafika. Fascinujici je jeho unikatni stylizace a barevnost pixelové grafiky. Ptoing je
nadSencem bizarni stylizace, je to takovy ,pixelovy Picasso“, tieba jen uz diky jeho
nepravidelného ztvarnéni lidské anatomie. Ptoing se zacal vénovat pixelové grafice plné az

v roce 2003, kdy se zapojil do socidlni sit¢ Pixelation forums.

Piedtim se zabyval v 90. letech kresbou v programu Deluxe Paint, ktery je softwarové
propojen s herni konzoli Amiga 500. Kariérné se zacal rozvijet az kolem r. 2005, kdy se
spojil jako grafik s anglickou spole¢nosti ,,Full-Fat®, kterd rozvijela talenty v hernim
syst¢tmech GBA, DS a PSP. Poté se vydal za praci do Londyna, kde ziskal pozici ve
vyvojaiské firmeé Glu Mobile. Zajimal se pfedevsim o technologii historickych typl pocitact
(napf. Commodore 64), v nichZ tvofit grafiku byla opravdova vyzva. Jeho fascinace touto
,Hhistorickou* technologii ho vedla k novym autorskym ilustracim, kombinujicim vSech 8
zakladnich uhld sméru pohybu. Tento postup ho vedl k jeho unikdtnimu sméru a stylizaci.
Typickou ukazkou jeho ilustrace klasickych Amiga 500 her, ptetvofenych do soucasné

grafiky za pouZiti modernich metod prace, je naptiklad obraz Yus Chunk (viz ukazka nize).

Ptoingova stylizace m¢ velmi inspirovala, jeho Casté uziti 8uhelnych tvarti a méfitek
kombinuje pixelovou grafiku a zdkladni geometrické prvky do tZzasnych obrazl. Jeho
deformované postavy mi pfipominaji Picassa v pixelovém stylu a dodava mi odvahu nebat
se experimentovat, nedodrzovat striktné grafickd métitka a poméry, imysIné je posunovat a

zaroven si zachovat rytmus a styl pro vyslednou logickou vizualizaci.
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Obr. 23: Yus Chunk - 2006

Obr.24: NES faces - 2016
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APO+

Jméno: Ito Daisaku

Stat: Japonsko

APO+ je japonska vytvarnice, ktera je velmi aktivni na socidlnich sitich. Jeji tvorba vychazi
Z fascinace prostfedim velkomést, jejich ruchu, nekomer¢nim prosttedim, kde se objevuji
industridlni opusténé stavby, skladisté, tajnd mista schiizek riznych nezavislych skupin.
Prezentuje se jako rebelka, ktera zaroven cti japonskou kulturu a tradice. APO+ umi tento

svét kontrastu vyuzit ve své umélecké tvorbé beze zbytku.

APO+ si vytvorila svij vlastni alternativni svét, ktery nazyva Future Latern Serie. Ve svych
dilech ptedstavuje budouci svét se znatelnou inspiraci Blade Runner. Pfiznava inspiraci praci
filmového Studia Ghibli, které vytvofilo naptiklad kultovni animovany film pro déti My
pritel Totoro. Jedna se o ptibehy, kde je vétSinou protagonistkou divka, kterd musi Celit
nelehkému osudu. Jeji proces prace je zajimavy v tom, Ze misto tvofeni skic, coZ je zdkladem
kazdé kresby, vytvaii misto toho 3D modely v programu Blender, které potom piekresli
ruéné. Timto zplsobem vytvaii realistické prostiedi s perspektivou na detaily a anatomii
postav. VSechny animace, které vSak vytvafi, jsou zpracované ve Photoshopu a piipadné

efekty a detaily pozdéji pridava pomoci Adobe Effects.

Co mé nejvice fascinuje je jeji nadcasova vize o budoucnosti svéta a jeji uziti barev, kde noci
ozivaji neonovymi barvami a piiroda obrista travou a listim tropickych barev. I opravdu
depresivni mista, jako jsou Sedé¢ ulice a sklady, maji osobity ndboj a atmosféru. Pouziva
takové barevné variace, které méni pohled na prostiedi a dodévaji mu specifickou energii.
Jedna se 0 podobny zplsob prace, kterym byl naptiklad natoc¢en film ,,Dear Vincent®, kdy

byl standardnim postupem vytvoieny film ptekreslen ve stylu Vincenta van Gogha.
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Obr. 25: SPHD - 2018

11 Klas Benjaminsson, Pixel Artbook: The Masters of Pixel Art™ 1.,2.,3. vyd. Gothenburg, Svédsko
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2.4. Opakovani historie

I kdyz je pixelova grafika sub-zanr, stale je vnimana jako umélecky styl a stejné jako
jakékoliv jiné uméni se dokaze adaptovat na nové prostiedi. Lidé se méni a jejich zajmy a
naroky rostou s ptichodem nového obdobi, ale historie se stale opakuje. Jednim z nejvétsich

ptikladl opakovani se historie je uméni.

Stiedovéké uméni mélo vliv na kiestanstvi, architekturu a snazilo se zachytit osobnost —
¢lovéka, Boha, svatého. Recka antika, zdobené baroko, logicky neoklasicismus nebo
precizni realismus mélo néco podobného, vSechna tato obdobi sdilela respekt k metodam
ptedchozich uméleckych styli. Proto i pixelova grafika ma stejny potencional ozivit a

ilustrovat uméni minulého stoleti v novém svétle moderni grafiky.

Obr. 26: Pixelova ilustrace sebe portrétu Van Gogh z www.widewalls.ch/magazine/nft-artwork-art-market

Obr. 27: Street art postav z Arcade hry Pac-man z www.widewalls.ch/magazine/nft-artwork-art-market
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2.5. Oziveny Zanr

V mé bakalaiské praci ¢asto opakuji nazor, Ze ma smysl vracet se do historie, brat z ni to
nejlepsi, to, co funguje, to, co ndm piindsi zazitek, to pevné a ovétrené, na Cem ma smysl
stavét a co ma $anci na uspéch. Proto jsem tuto ¢ast vénoval rozhovoru s Marcusem Muchou,
ktery zastupuje Nadaci Mucha v Ceské republice. Marcus je mij piitel a spojuje nas rodinné
pratelstvi mého otce, ktery byl blizkym pfitelem Jiftho Muchy, jediného syna Alfonse
Muchy. Mél jsem tu velkou Cest poznat jejich rodinu uz od svych détskych let, kdy jsem se
seznamil s Geraldinou Mucha, manzelkou Jittho a snachou Alfonse Muchy, Johnem
Muchou, vnukem Alfonse Muchy, jeho Zenou Sarou a poté jeho synem Marcusem. Marcus
je vedoucim moji bakalaiské prace a jeho intelektudlni a umélecky rozhled natolik obdivuyji,

ze jsem si dovolil do své prace zaradit jeho rozhovor s nim.

1) Marcusi, jaky je Tviij ndazor na pixelovou grafiku jako umélecky pohyb obecné, znds
ho, zajima Té? ,,Ano, tento smér je rozhodn€ zajimavy. Obzvlasté zajimavy je pro meé

crossover s pouliénim uménim v dile francouzského pouli¢niho umélce Invader.*

2) Myslis si, Ze pixelové uméni miiie byt skuteénym uménim v budoucnosti a md
potenciondl uspét jako opravdové uméni? ,Urcité existuji zajimavé oblasti crossoveru,
zejmeéna v neddvném trendu v uméleckém svété pro NFT jako forma autenticity (ktera byla

pro svét uméni vzdy dileZitym zajmem) a prodej ,,Nyan Cat®.*

3) Myslis si, Ze staré uméni a nové uméni spolu koliduji/kooperuji? ,,Podle mého nazoru je
uméni vzdy o znovuobjeveni a znovuziskani staré kultury a jejim znovuzrozeni. Nase hlavni
vystavni turné ,,Mucha to Manga — The Magic of Line®, které bylo béhem poslednich dvou
let uvedeno v Sesti muzeich v Japonsku, se nejprve zamétuje na to, jak Mucha znovu vytvofil
napady, které naSel v Ceskoslovenském lidovém uméni i v japonském lidovém uméni, aby
vytvoril “ Art Nouveau® a poté, jak Muchovo vlastni uméni pokracovalo v inspiraci

psychedelickych umélct, umélct stylu mangaka a umeélcti komiksi po celém svéte.

4) Jaky je Tviij ndzor na moji vlastni prdaci? ,Myslim, Ze v tom, jak vytvaii§ své uméni,
prokazujes hodné dovednosti a péce a Ze ve Tvém uméni je | temné téma, které zajimavym
zpisobem evokuje hororové myslenky.*

Dékuji za rozhovor.
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Rad bych jesté¢ zminil zajimavou zkuSenost otce Marcuse, Johna Muchy, pii setkani s
generalnim feditelem herniho studia Square Enix Holdings Co., Ltd ohledné herni série s
nazvem Final Fantasy. John fekl: ,,Kdyz jsem pfiSel do Tokia, abych se setkal s generdlnim
feditelem Final Fantasy, zazili jsme vtipnou interakci. Stdle jsme si navzajem de¢kovali za
prilezitosti, Ze jsme se mohly setkat a nevédéli jsme ani jeden z nas, kdo se ma komu jako
prvni poklonit. Protoze Alfons Mucha a zbytek secesnich maliit i piivodné vzali originalni
inspiraci z tradi¢nich japonskych tiskd a scén, které pak v dalsim tisicileti inspirovaly
japonskou kulturu sou¢asnosti. Oni si vzali pivodni inspiraci z obrazii Alfonsa Muchy pro
jejich herni tituly Final Fantasy, stejné tak, jako to udélal muj dédecek v minulosti. Ale

musim fict, Ze se vyjadiili ve smyslu, Ze jsou za jeho inspiraci hluboce vdééni.*

To mi pfijde nejen vtipné, ale piikladné, jak je uméni vé¢né, navzajem se inspirujici a bere
si z minulého to dobré, osvédéené. Uméni nemusi byt vzdy nové, ale je dobré, kdyz umi

nove Cerpat néco z umeéni pivodniho, objevit a oslavit to dobré, kvalitni a posunout do déle.

12 MUCHA, Marcus. Osobni konverzace, Praha 9.3.2021
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3. VLASTNIi TVORBA A POSTUPY

3.1. Vlastni nazory z praxe a zkuSenosti

V poslednich letech jsem se naucil, Ze bez ohledu na to, jak grafické uméni vypada, ma
obecngé stejny proces a strukturu jako jakykoliv jiny druh uméni. Aby umélecké dilo mohlo
byt vytvofeno a dale rozvijeno, musi byt projit, stejn¢ jako kazda prace, planovanim a
nacrtky. Kazdy druh uménia byt subjektivni a miize vyvolat rizny dojem na divéka, coz

samoziejme plati i pro pixelové uméni.

3.1.1. Jak se zdokonalit v pixelové grafice

Pixely diky svému potencialu pro novy styl ziskavaji zdjem modernich médii a je znamo, zZe
napt. v televiznich pofadech nebo reklaméch je uzivano pixelové umeéni, pficemz pro
zvladnuti takové grafiky neni pfili§ mnoho tvirct. Nejednd se totiz o standardni graficky

styl.

Z vlastni zkuSenosti vim, Ze trvd n¢jakou dobu, nez ho zvladneme, osvojime si jeho specifika
a postupy, jak dosahnout Zadanych efekti, ale jeho velkou vyhodou je jeho uzivatelska
privétivost a piistupnost pro kazdého, kdo ma zékladni dovednosti v animaci a samoziejmé

trochu toho uméleckého zadani a nadSeni, ucit se néco nového.

Pixely smétuji zacateCniky v této grafice, aby mysleli minimalisticky, v detailu a vyuZili tato
omezeni 1 specifika ve svij tvarci prospéch. V dnesni dobé ziskéavaji pixely na oblibé a
setkdvame se s nimi u fady vyrobku. Jen na naSem trhu mizeme najit pixelové omalovanky
zvitat nebo mést pro déti, tvlirci sady na vytvoreni fotografii v pixel artu, bytové dopliky
s uzitim designu pixeldl, elektronika (napf. reproduktory) a dal§i. Mam vlastni projekt, kdy
tvofim na zakazku portréty lidi v pixel artu a dokdzu do této grafiky podle zadani dostat 1
pozadovanou charakteristiku osob a tieba 1 jejich konicki, osobnostni zaméfeni. Zatim se

setkdvam s velkym zajmem, mésicn¢ dostavam nékolik zakazek z celého svéta.
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3.2. BALANCOVANI BAREV

Jednou z dilezitych ¢asti kazdého pixelového uméni je spravné pouzivani barev a odstint.
Pro pixelové uméni je charakteristické uziti jednoduchych barev a vétSinou jen jedné tmavsi
nebo jasngjsi verze kazdé barvy ke stinovani nebo osvétleni. Osobné davam ptednost
stinovani jedné vrstvy. Pouzivam rovnéz ditchering stinovani, coz je druha nejlepsi volba
pro stinovani, zejména pro zachyceni detailti a pfechodt barev. Nékdy pouzivam také plné
stinovani, ale vétSinou v Cernobilych obrazech s jinym barevnym odstinem (obvykle
¢ervenym). Barvy maji obrovskou silu vyjadfit naladu v obrazcich a dokazou zachytit
spravny pocit pozadovany k vyjadieni hlavni myslenky obrazu. Diky limitim omezeni a
grafickému postupu mize vést k velmi fascinujicimu obrazu a emocim, diky vyraznym

texturam.

L e — — S . W, S —
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Obr. 28: Obrazy kukufi¢ného pole a vnitiek industrialniho sila ze hry Limbless pro srovnani barevnosti a

charakteristiky nalady barev, vlastni prace
3.3. STYLIZACE

Pfi pixelové grafice se pouziva rizna tloustka ¢ary tuzky v poméru k velikosti pixelu.
Nejbéznéjsi uzivana je tloustka kopirujici velikost 1pX. Nékdy se vyuziva také dvojita
tloust’ka pro vykresleni silné liniové prace ve velikosti 2px, ktera se obvykle pouziva pro
kresleni profili a animovanych portrétd. Bézné se vyskytuje ve stylizovanych akénich
scénach, stejné tak jako v komiksu. DalSim zajimavym stylem je i 1bitové barveni. Je to
jednoduché pouziti jedné barvy na Cerném pozadi — styl, ktery se vraci az ke starym
klasickym arkddovym klasikdm, jako je Pong. M{j vlastni experimentalni styl, kterému
fikam ,pixelarismus®, je smés surrealistickych kreseb smichanych s pixelovym uménim.
Vychazel jsem z francouzského umélce Ghost Mortis, ktery proslul svou videohrou OFF, v

niz vyuzival myslenku skicovaného pixelového uméni.

Obr. 29: Tti charakterové designy — Samurai, Dingo a Gjorv, ilustrace pro porovnani rtiznych styld, vlastni

prace

3.4. STRUKTURA

Nejbézngjsi struktura mych poslednich praci je tvofena v PNG, JPEG a GIF, které jsou
vyslednou formou mych dél. Dulezité je mit pii praci konkrétni specifika, abyste mohli
udrzovat pfesny a vyvazeny obraz. Pokud jde napiiklad o headshoty (nejedna se o hlavni
Soty, ale o animace ¢i obrazy zamétfené na zachyceni hlavy), bézné pouzivam rozliSeni

150x150px pro zakladni mé&fitka, které je dostateéné velké pro detaily, ale ne tak velké, aby

47



ztratilo své pixelové kouzlo. U vétSich obrazk, jako jsou pozadi a vétsi malby, to vétSinou
zavisi na tom, jak dlouho planuji animaci vytvofit. Pokud hlavni animace bude mit cca 150
snimki vlastni animace, obvykle volim maximalni velikost kolem 300x300px, protoze to
pak muze pusobit problémy se softwarovymi omezenimi. Samoziejmé, pokud je to mnohem

krat$i animace, mohu dokonce dosédhnout 800x600px pro dobfe animované a ilustrované

obrazy.

Obr. 31: Bust animace postavy z konceptu hry ,,Beat Street, vlastni prace
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Obr. 32: Full body ilustrace obrazu ,,Maid in Mail“, vlastni prace

3.5. PROCES TVORBY

Dulezitou soucasti mé prace je zakladni struktura objektu/projektu neboli skica. VSechny
obrazy za¢inam jednoduchym naértem, ve kterém jsem vytvoiil zakladni métitka a pomalu
je propracoval. Poté zkopiruji snimek obrazovky ndcértu a vlozim ho do boku svého
pixelového softwaru, kde jej piekreslim a stinuji. Poté, co jsem udé¢lal zékladni obrazek nebo
obrazky, pokracuji animaci segmentli a pomalu pracuji, abych ptidal podrobnosti, pozadi, a
dokonce i ¢astice pro detaily. Poté je moje prace hotova a jsem pftipraven ji exportovat.
Kromeé toho, pokud ji planuji pouzit v softwaru pro stiih videa, mohl bych ji dokonce oznacit
jako oddé€lené obrazové soubory, protoze jsou ucinnéji pouzivany nez gify, které zptisobuji

zpomaleni softwaru, jako je napt. Adobe Premiere.
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3.5.1. OPTIMALIZACE A ZPRACOVANIi HOTOVEHO PRODUKTU

Jak jsem zminil dfive, export hotového produktu je dulezitou soucasti jakéhokoliv
parametr exportu je kvalita produktu. Zajistit to, aby byl obraz ve vysoké kvalité a byl také
dobfie viditelny. Protoze pixely jsou obvykle velmi malé tecky a pouhym okem je prakticky
nemozné je plné v detailu vidét. ReSenim je tedy znasobeni velikosti obrazu. Vétsinou
dostate¢né dobry export je tiikrat vétsi nez original, takze vysledek je obvykle snadno
viditelngjsi a pii vyssi kvalité pivodniho rozliSeni (naptiklad 3x vétsi export 20x20px je
60x60px). Vyssi kvalita také trva déle a tyto ilustrace se nejcastéji pouzivaji pouze pro
vizualy, samoziejme, pokud tedy pracujeme s grafikou, jejiz export se v piivodni velikosti

samoziejm¢é doporucuje.
3.6. ALTERNATIVNI STYLY A METODY PRACE

V piedchozi ¢asti mé prace bylo zminéno, ze existovaly podobné styly, které kolidovaly s

pixely a maji vyznam v umeéleckych médiich. Tato ¢ast tedy bude zahrnovat zminéné, mé

osobni dovednosti a prace, které jsem s nimi vytvofil.

Obr. 33:1Bitova ilustrace ,,Johnny®, vlastni prace

Obr. 34: 1px line art stylizovany headshot ,,Melon Snail®, vlastni prace
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Obr. 36: PIn¢ stinovani ¢ernobily styl obrazu ,, The Beast, vlastni prace
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3.6.1. VOXEL

Voxel art je typ umélecké formy, ve které jsou 3D modely konstruovany vyhradné z 3D
kostek zvanych voxely. Je to zajimava metoda, pomoci které 1ze vyzkouSet vyrobu modelii
z kostek a je skvélou alternativou pro ty, kteti davaji pfednost 3D. Existuje mnoho variant
moderniho softwaru pro voxelovou tvorbu, ale vétSinu z nich ¢asto najdeme pod nazvem
Voxel Editor. Vhodné;jsi alternativou pro modelovani v minimalistickém méfitku je software
MagicaVoxel, ktery je velmi uzivatelsky ptivétivy a pomlze novym uzivatelim vyzkouset

si experimentaci s novymi a zajimavymi ilustracemi pomoci mnoha nastroju.

Obr. 37: Voxel model ,,Lunatics®, vlastni prace

Obr. 38: Voxel model ,,Enzo®, vlastni prace
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3.7. DOPORUCENE SOFTWARY A APLIKACE

3.7.1. PRO MOTION

Tento program se zaméiuje na vytvareni uméni indexovanych barevnych pixelt, jako jsou
sprites, backgrounds a tile sets, které jsou stavény pro hry a retro stylizaci. Ma fadu nastroju,
variant §tétct, ale také 1 pékny vyber nastrojii pro animace. Funkce rozsifené spravy palet
barev umoziuji plnou kontrolu nad vybérem barev, paletami a vrstvami. Vlastni néstroje a
pomocné funkce uzitecné k vytvafeni plynulych vzord, tile maps/tile sets, bitmapovych
pisem nebo vzorovych pultont. Prace s vrstvami obsazenymi v projektu nebo vytvareni

vrstvenych modelt zalozenych na riznych podkladech.

fhaar
-

AT

el .

i

Obr. 39: Ukazka softwaru Pro Motion NG ze stranky
https://store.steampowered.com/app/671190/Pro_Motion_NG/

3.7.2. GRAFX2

Program GrafX2 byl ptivodné vyvinuty pro MS-DOS jako kreslici software pro demoscény.
Jeho vznik byl inspirovan programy Deluxe Paint and Brilliance. Dnes je GrafX2 k dispozici
na mnoha operacnich systémech a obsahuje mnoho funkci, ale stale si dokaze zachovat
ptvodniho uméleckého ducha. Jednou z mnoha jeho vyhod je, Ze ma pfizplsobitelné
klavesové zkratky, které jsou velmi uzite¢né, pokud jde o efektivitu pracovniho postupu.
GrafX2 ma moznost simulovani mnoha platform, jako jsou Amstrad CPC, Apple Il a
Commodore 64, vcetné vlastnich video rezimt (FLI, EGX a mnoho dalSich), umoziuje

pracovat s tile sets (Graficka deska), animacemi a vice vrstvami pro kompozici obrazku.
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Obr. 40: Ukazka GrafX2 z oficialnich stanek https://download.tuxfamily.org/sdtraces/BottinHTML/Bottin_D-
J_files/GrafX2-15422.html

3.7.3. ASEPRITE

Tento software preferuji animatofi, kteti uz maji zkuSenosti S tvorbou vlastni grafiky a
animaci her. Zacal fungovat v roce 2001 pod nazvem Allegro Sprite Editor a po dlouhé
vyvojaiské cesté byl v roce 2014 Aseprite kone¢né spustén jako komercni cross-platform
program pro kresleni a animovani v pixel artu. Tento software je nejen dobie strukturovany
program, ale je zajimavy i tim, Ze jeho rana verze byla zcela zdarma a tim ziskal nad$ené

uzivatele/zaCateéniky pro tvorbu vlastnich kreseb a animaci v pixel artu.

jer Frame Select View Help

P s

© Merge Frames © Red/Blue Tint

& Loop through tag frames
& Current Iayer only

Obr. 41: Ukazka Aseprite softwaru z oficialnich stanek https://store.steampowered.com/app/431730/Aseprite/
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3.7.4. MULTIPAINT

Multipaint je fascinujici software podobny GrafX2 s vlastnim a jedineCnym stylem. Tero
Heikkinen, ktery vyviji Multipaint od roku 2013, se inspiroval dal§im, dobfe zndmym
softwarem s nazvem Deluxe Paint, ktery byl pivodné vytvotren jako software pro
Commodore Amiga Vv roce 1985. Tento program vyuziva dobie své limitace pro simulaci

grafiky tohoto Zanru typického pro 8bitové pocitacové platformy.

Omezeni video rezimiit Commodore 64, Commodore plus / 4, ZX Spectrum, MSX, Amstraad
a Sinclair QL jsou simulovany tak, aby odrazely atmosféru své doby. Multipaint je
koncipovany pro Sirokou vrstvu uzivatell s riznymi pozadavky. Jeho nejnovéjsi verze
z roku 2019 obsahuje bohatou rozbalovaci listu nabidek a zarucuje zvySenou bezpecnost

soubort. Multipaint bézi na Windows, Macintosh a Linux a je vhodnou volbou pro uzivatele,

ktefi maji radi styl starych konzoli.

FILE EDIT TOOLS OTHER C64 HIRES

Serect pPLatForm:

CBH HIRES
CEYH MULTICOLOR
CEY4 HIRES FREE
Z¥ SPECTRUM

i Z¥ ULAPLUS
M5X1 MODE 2
PLUSY HIRES
PLUSY MULTICOLOR

I AMSTRAD CPFC MODE 8
AMSTRAD CPC MODE 1
CPC MODE 8 OVERSCAN
SINCLAIR OL MODE 8
ATARI ST LOM

]

t
!

319 142
c:i4

Obr. 42: Select mode ukazka Multipaint z oficialnich stanek http://multipaint.kameli.net/

55



3.7.5. PISKEL

Piskel je softwarem, ktery pouzivam pro vétSinu svych animaci. Byl vyvinuty s diirazem na
snadné pouziti a uzivatelskou piivétivost s jedine¢nou schopnosti online softwaru, ktery

mizete pouzit jak pro stazenou verzi, tak pro online ukladani do cloudu.

Tento software ma také systém pro obnovu dat, coz znamena, Ze pokud byste svoje Upravy

na praci neulozili, stale je mtizete obnovit, a to vdm muze uSetfit spoustu prace.

Je bohuzel $patné optimalizovan pro vétsi animace a obvykle vede k zpozdéni zpracovani,
azn€kdy k uplnému zhrouceni systému. Stale je to vSak dobry software, ktery miiZete pouZit,
pokud hledate jednoduchy zptisob, jak otestovat své dovednosti v pixelové animaci. Je velmi

prakticky a snadno pouzitelny.

FiSKEL oownioass  raq I

Piskel is a free online
editor for animated sprites
& pixel art

Create animations in your browser.
Try an example, use Google sign in to access
your gallery or simply create a new sprite.

£ e

Example sprites

Here are some examples of user submitted sprites. Click on a preview to open th

Obr. 43: Ukazka Piskel homepage stanky https://www.piskelapp.com/

13 Klas Benjaminsson, Pixel Artbook: The Masters of Pixel Art™, 3. vyd. Str. 210-211 Gothenburg, Svédsko
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3.8. UKAZKY VLASTNICH PRACI

3.8.1. ANIMOVANA PRACE: MIsS TAKE

V této kratké animaci jsem se pokusil vypracovat piibéh, ktery pracuje se slovy ,,mistake™ a
»Miss Take* a je vlozeny do prostiedi s tématikou projektu. K této prace mée piivedl
minimalismus Genndy Tartakovsky a stylizované a jemné pixelové animace Paula

Robertsona.

Genndy Tartakovsky mé inspiroval svoji metodou prace. Vyznacuje se jednoduchosti, at’ uz
ve ztvarnéni postav, tak v designu pozadi. Nejznaméjsi cover pochazi z klasiky jako je
Samurai Jack, kde k vyjadieni krasy ptirody pouziva jednoduché, kulaté a mekké tvary,
naopak pro zlo nebo nebezpecné oblasti pouziva jeji piesny protiklad, tmavé odstiny barev

a trnité az hrubé struktury.

Jeho metoda grafického ztvarnéni emoci je svym zplisobem ojedinéléd a divak ji vnima spise

podprahove, nez aby si ji Cisté uvédomoval.

Paul Robertson je velmi dobfe zndmy svou UZasnou praci a pixelovymi ilustracemi
popularnich animovanych obrazka. Preferuje jednoduché animace, minimalismus, ale to

vede ¢asto k ohromujicim vizualnim efekttm.

Proslavil se karikaturnimi vizualy v dob¢, kdy spolupracoval se slavnymi studii na takovych
klasikéch, jako je The Simpson Pixel Couch gag — coZ je vtipna variace tivodu Vv kazdém
diltt Simpsonovych pied zahajenim epizody a jeho reklam na Adult Swim, ktera se sklada z
8bitovych styll tvodi do jejich béZeckych show a sérii. Co mé fascinuje na Paulu
Robertsonovi, je jeho schopnost vkladat do klidného toku animace piekvapivé prvky

S momenty piekvapeni.
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Obr. 44: Zarostlé trosky Jackova domova ze Samurai Jack od Genndyho Tartakovsky
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Obr. 45: Mandarkova laboratof ze série Dexterova Laboratot od Genndyho Tartakovsky
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Obr. 47: The GIF Elevator od Paula Robertsona
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Ale zpét k mému animovanému filmu. Pied zapocetim prace na mém projektu jsem si
vytvoril jednoduchy déjovy zaklad. Nejprve m¢ napadla hlavni postava piibéhu, se kterou
pfisel napad vytvofit jako protagonistku profesiondlni a ve své profesi bezchybnou Zenu.
Zakladni barvou postavy byla zvolena rizova a jeji tmavsi odstin fialové pro vlasy, jako
vyraz pro silnou vizualizaci zeny. Pro vyjadfeni emoci jsem pouzil paradoxn¢ slunecni bryle,
které jsou pouzivany spiSe jako maskovani, ale ja jsem je uzil pro ztvarnéni vyrazu Soku,

hnévu, a dokonce i radosti.

Ve svém projektu jsem pivodné pocital jesté s dalsimi 2 postavami (straznik ¢. 1 a ¢. 2), ale

ty jsou nakonec vytadil z diivodu nastaveni optimalni stopaze filmu.

/AR
TAKE

Obr. 48: Konceptni kresba postavy — Miss Take, vlastni prace

Obr. 49: Nahled na finalni verzi Miss Take, vlastni prace
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Obr. 50: Konceptni kresba postav — straznik ¢. 1 a €. 2, vlastni prace

D¢j filmu je jednoduchy. Miss Take je zkusena zlod&jka, ktera ma kondici a postupy téch

24

ukrast vzacny kdmen nedozirné hodnoty.

Miss Take elegantné a efektné zdola vSechny piekazky, ale nakonec udéla chybu a spusti
bezpecnostni zatizeni, které ji uvézni i s klenotem v ruce v padaci kleci. Ohromena ,,Miss

Take* se ptekvapivé dopustila ,,mistake®.
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NISs Tane

. FINT PanT — BREAWY

Obr. 51: Prvni ¢ast ze storyboardu Miss Take, vlastni prace

Obr. 52: Druha ¢ast ze storyboardu Miss Take, vlastni prace
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Obr. 53: Vizualni ukazka procesu kresby a animace ze scény pii vloupani do muzea, vlastni prace

Obr. 54: Vizualni ukdzka hotové scény z Miss Take, vlastni prace
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3.8.2. UKAZKY AUTORSKYCH GRAFICKYCH PRACI

Obr. 45: ,,Cove Waterfall“, vlastni prace

Obr. 46: ,,Sunset Beach®, vlastni prace
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Obr. 47: ,,Brynolf trick or treat®, vlastni prace
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Obr. 48: ,,Sewer town — Lunatics*, vlastni prace

Obr. 49: | Handful of Babies*, vlastni prace
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Obr. 51: ,,Space Dragon Rykuta®, vlastni prace
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4. ZAVER

Dtivodem pro vypracovani bakalarskou praci na téma pixelové grafiky byla na prvnim misté
moje zaujatost timto stylem, ktery mé fascinuje svou jednoduchosti, logikou a moznostmi
vyuziti. Protoze pixelovd grafika mé v dnesni dobé fadu svych tvircich protagonistl i
uzivatelll, fanouskll, zajimalo m¢, proc je tento styl stale aktualn¢ a jak se dale umélecky
posunuje. Chtél jsem dokézat, Ze i tento ,,dédecek* nezamrznul v minulém stoleti, ale
vypracovava se stile dile a ma obrovsky mozny potencidl piinést néco nového. Je
samoziejmé, ze pixelové umeéni neupoutd kazdého a pod digitdlnim uménim si lze predstavit
néco Uplné jiného.

Pro m¢ jsou pixely jedinecné a vétim, Zze jsem svoji praci nejen obhajil svoje nadseni pro
tento druh grafiky, ale také jsem piinesl nové informace, dal rizné véci do souvislosti a

ptinesl podnéty k diskusi.
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REJSTRIK

Amiga 500 — Respiratory na rozdil od rousky chrani vas, tedy vase dychaci cesty pied

nebezpecnymi casticemi ve forme prachu, aerosolu, par, ale 1 pred bakteriemi a (korona)viry.

Arkadové hry — Arkada je zanr pocitatové hry, zaloZzeny na jednoduchém a népaditém
konceptu. Arkady se nejcastéji hraji na kola se stupiiujici obtiznosti, nékteré hry byvaji
omezeny ¢asem. Tento druh her byl dfive obliben na videohernich automatech a posléze

ptesel také na PC.

Art Nouveau — Secese, je mezinarodni umélecky sloh z pfelomu 19. stoleti
(obdobi oznacovaného jako fin de siécle) a poslednim stylem souhrnného uméni, téz
Gesamtkunstwerk, jemuz se podafilo vtisknout sviij umélecky fad vSem projeviim a vécem

moderniho Zivota.

8Bit — Obraz s bitovou hloubkou 1 bit ma obrazové body se dv€éma moznymi hodnotami:
¢ernou a bilou. Obraz s bitovou hloubkou 8 bitii mé 28 neboli 256 moznych hodnot. Obrazy

v rezimu stupiiti Sedi s bitovou hloubkou 8 bitli maji 256 moznych hodnot Sedé

Headline — Hlavni nadpis, titulek, ktery musi byt uderny, zajimavy, originalni a presvédcit
¢tenare, aby vénoval pozornost textu pod nim. Hlavni titulek je jen jeden, mezititulkl vSak
muze byt vice.

Herni konzole — Herni konzole je elektronické zafizeni fungujici na principu pocitace, které
je primarn¢ urceno pro hrani her, v tomto ptipad¢ takzvanych videoher. ... Zobrazovacim

zatizenim kapesnich konzoli je zpravidla LCD. V soucasné dob& mezi nejrozsifené;si patii

vyrobky firmy Nintendo, Microsoft a Sony.

M-paint — (Microsoft Paint) je jednoduchy rastrovy graficky editor, ktery je soucasti vSech
verzi systému Microsoft Windows. Program otevird a ukldda soubory ve Windows
bitmapovych, JPEG, GIF, PNG a jednostrankovych formatech TIFF. Program mize byt v
barevném rezimu nebo dvoubarevném cernobilém, ale neni zde zadny rezim ve stupnich

Sedi.
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Nyan Cat — Nyan Cat je nazev videa YouTube nahraného v dubnu 2011, které se stalo
internetovym memem. Video spojilo japonskou popovou pisent s animovanou kreslenou

kockou s Pop-Tart misto t€la, letici vesmirem a zanechavajici za sebou duhovou stopu.

Sprite — V pocitacové grafice je sprite dvourozmérna bitmapa, ktera je integrovana do veétsi
scény, nejcasteji ve 2D videohte. Termin poprvé pouzil Danny Hillis ve spole¢nosti Texas

Instruments na konci 70. let.

Subline — Druhy nadpis, podtitulek, ktery c¢asto vysvétluje dalsi dilezité informace

navazujici na headline.
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SEZNAM ZKRATEK

4K — Je nové vznikajici standard pro rozliSeni obrazu v digitalnim filmu a pocitacové grafice.

Nazev je odvozen z horizontalniho rozliSeni, které je ptiblizn¢ 4000 pixelt.

8K — Je oznaceni pro rozliSeni obrazovky monitoru, televizoru ¢i smartphonu, nebo také
samotného digitalniho obrazu — videi, fotografii, filmt. Obrazovky tohoto rozliSeni mivaji

okolo 7680%4320 pixell, odsud tedy nazev 8K pro témét osm tisic pixeld na Sifce displeje.

Al — Uméla inteligence (UI) (anglicky artificial intelligence, AI) je obor informatiky
zabyvajici se tvorbou strojii feSicich komplexni tlohy naptiklad z oblasti logistiky, robotiky,

zpracovani ptirozeného jazyka, ¢i zpracovani velkych objemu dat.

CMYK — Je barevny model zalozeny na michéni barev. Michanim barvy od sebe odecitdme

— omezujeme barevné spektrum, které se odrazi na povrchu.

DOS — (Disk Operating System, diskovy operacni systém) je rodina velmi podobnych a
jednoduchych operacnich systémil s textovym uzivatelskym rozhranim. Jadro systémi DOS
je 16bitové a je urceno pro procesory Intel 8088 (a kompatibilni) pouzité v prvnim IBM PC

uvedeném 12.

DS — Nintendo DS (také NDS nebo DS) je ptenosnd herni konzole (handheld) firmy
Nintendo, uvedend na trh v roce 2004. Vzdalené ptipominajici Game Boy Advance SP svym

oteviracim designem se ale vyrazné¢ lisi pfitomnosti druhého displeje, ktery je dotykovy.

FPS — Snimkova frekvence ve videu se udava v jednotkach FPS (frames per second), ve
fotografii pak sn./s (pocet snimkll za sekundu). U videa plati, Ze ¢im vyS$si je snimkova
frekvence, tim je obraz plynulejsi. Obvykle jsou ale vyssi snimkové frekvence dostupné na

ukor rozliSeni.

GBA — Game Boy Advance (japonsky #"—LiR—4 7 F/32 X, vyslovnost Gemu Boi
Adobansu, zkracené¢ GBA) je 32bitova kapesni herni konzole firmy Nintendo, naslednik
popularnich konzoli Game Boy a Game Boy Color. V Japonsku vysla 31. bfezna 2001, v
USA 11. ¢ervna, v Evrop€ i Australii 22.
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GIF — (Graphics Interchange Format, mtize se vyslovovat dzif i gif) je graficky format
uréeny pro rastrovou grafiku. GIF pouziva bezeztratovou kompresi LZW, na rozdil naptiklad

od forméatu JPEG, ktery pouziva ztratovou kompresi.

JPEG - Je format s nejrozumnéjsi formou ukladani fotografii, ktery umoznuje ukladani
velkého mnozstvi snimkii ve velké kvalit€¢ a malé velikosti. Za pismeny JPEG se skryva

jeden ze zplsobii ukladani fotografii na pamétovou kartu.

MB — Rychlost internetu se standardné uvadi v jednotkach Mb/s, tedy v megabitech za

sekundu. Mb oznacuje megabit, MB oznacuje megabajt.

MS-DOS - Je opera¢ni systém pro osobni pocitace zalozené na x86, vétSinou vyvinuty
spole¢nosti Microsoft. MS-DOS, jeho rebranding jako IBM PC DOS, a nékteré operacni
systémy, které se pokouseji byt kompatibilni s MS-DOS, jsou n&€kdy oznacovany jako
,DOS.

NFT — je zkratka ze slovniho spojeni ,non-fungible token®, coz lze prelozit jako
»hezastupitelny token“. Takovy, ktery je jen jeden a nejde s ni¢im zaménit, na rozdil od

béZnych mén 1 kryptomén, kdy jeden dolar ¢i bitcoin je zaménitelny za jiny dolar ¢i bitcoin

PNG — (Oficialni vyslovnost ,,ping*, Portable Network Graphics, ¢esky pienosna sitova
grafika) je graficky format ur€eny pro bezeztratovou kompresi rastrové grafiky. Byl vyvinut

jako zdokonaleni a ndhrada formatu GIF.

PSP — PlayStation Portable, Program segment prefix — prefix programového segmentu,
datova struktura pouzivana v systémech DOS k uloZeni stavu programu; Paint Shop Pro —
graficky editor distribuovany nyni spolecnosti Corel Corporation, piivodné produkt Jasc

Software.

RGB — (red, green, blue, tedy Cesky Cervend, zelend, modra) je systém barevného zobrazeni
zaloZeny na vyzatrovani svétla. Na tomto principu tvoii barvy napiiklad va$§ monitor nebo
smartphone. Kazd4 z t€chto barev ma jesté navic 256 stupni intenzity, diky cemuZz vznikaji

miliony kombinaci rtiznych barevnych odstint.

RPG — Hra na hrdiny, rolova hra, anglicky role-playing game zkracované na RPG je druh
hry, ve které hraci zaujimaji role fiktivnich postav, za které podle danych pravidel v samotné
hte jednaji. Hra mlize mit podobu stolni hry, poc¢itacové hry nebo kostymové hry nazyvané

larp.
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TIFF — (Zkratka Tag Image File Format) je jeden ze souborovych formati pro ukladani
rastrové pocitaCové grafiky. Format TIFF tvofi neoficidlni standard pro uklddani snimki

vvvvvv

grafiky.

SEZNAM PRILOH

- Miss Take — animovana prace na .mp4

- kopie mych praci
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