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Vyuziti axonometrické ilustrace v grafickém designu

Abstrakt

Tato prace se ve své prvni Casti zabyva definici perspektivy, paralelnich projekci, a to
specificky axonometrickych a isometrickych projekci. Dale je v teoretické ¢asti pojednavano
0 historickém vyuZiti paralelnich perspektiv. VEtSi Cast teoretické ¢asti se zaobira reSersi
umelc, ktefi tvorili touto technikou

Cilem praktické casti bylo vytvofeni ukdzkového projektu ve formé Etyfech
isomerickych ilustraci na téma kubistické architektury a jejich propojeni s grafickym

designem.
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Usage of axonometric illustration in graphic design
Abstract

The first part of this paper deals with the definition of perspective, parallel projections, and
specifically axonometric and isometric projections. Next, the theoretical part discusses the
historical use of parallel perspectives. The greater part of the theoretical part deals with the
research of artists who worked with this technique.

The aim of the practical part was to create a showcase project in the form of four
isometric illustrations on the theme of Cubist architecture and their connection with graphic

design.
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1 Uvod

Graficky design ma za cil efektivné, jasn€ a vizualng atraktivné pfedavat zpravy a informace.
Axonometricka ilustrace, diky svym vlastnostem, které spliiuji tyto pozadavky, se postupné
stava stale popularnéjsi. V teoretické ¢asti prace nejprve definuji zakladni principy tohoto
unikatniho stylu, které umoziuji vytvaret komplexni 3D vizualizace. Nasledné predstavim
fadu umélct, jak historickych, tak soucasnych, a ukazu, v jakych oblastech se axonometricka
projekce pouziva. Souhrnné feceno, teoreticka ¢ast, ma za ucel jednak seznameni s teorii, ktera
se skryva za vnikem a praci s axonometrickou perspektivou, tak ukazat prevedeni této teorie
prufezem praktické tvorby vyuzivajici tento styl.

Praktickou c¢ast prace zacnu Gvodem do mé autorské tvorby a popisem mé motivace pro
vybér tohoto tématu. Vysvétlim také proces, jakym zptuisobem se tvoii isometricka ilustrace
pomoci mnou pouzivaného softwaru pro ukazané ilustrace. Poté se zamé&fim na popis
vytvoreného ukazkového projektu, ktery zahrnuje vytvoreni nékolika ilustraci s isometrickou
projekci a jejich nasledné vyuziti v grafickém designu. Soucastmi zminéného praktického
projektu, jsou isometrické ilustrace kubistické architektury, tak jejich vyuziti ve formé

webovych stranek a merchandisingu.



2 Perspektiva

Pti bézném pozorovani svéta neustdle vnimame nase meénici se okoli v pohybu. Nas
mozek, tyto jemu o¢ima pfedana data, zpracovava a vytvari nase chapani vizualniho svéta. Svét
okolo nas vnimame jako celek, nejen jako Uhel pohledu, ale komplexni soubor v§ech vnéjsich
vlivii. Nase vizudlni vnimani prostiedi a predmétii ovliviuji nejriznéjsi faktory jako jsou
barvy, nase subjektivni asociace, hodnoty, jejich formy a dalsi fada vyznamu.!

Diky rtiznym perspektivam, naSe vnimani i jednoduchého pfedmétu jako
je napiiklad zidle, nelze vyjadfit jednim spravnym zplsobem. Kazdé vyjadieni naSeho
pozorovani tohoto predmétu, je né¢im omezené a neuplné. To, jak pfedmét vyjadiime a co
z ného budeme dale vizudlné prezentovat, zavisi pravé na nami zvolené perspektivé ¢i jinych
omezeni. K vykresleni spravné perspektivy piedmétu nebo scény je nutné kopirovat tthly
a proporce tak, jak se zobrazuji na pomyslné obrazové roviné. Rozhodujici je stanovit linii
horizontu, ktera ptfedstavuje uroven oci divdka, a najit bod zmizeni, kde se vzdalujici se linie
setkavaji.2

Perspektiva je umeéleckd technika, ktera umoziiuje zobrazit trojrozmérny prostor na
ploché, dvourozmérné ploSe bez ztraty prostorovych vztaht, jako jsou vzdalenosti a vysky.
Termin "perspektiva" se obecné odkazuje na linearni perspektivu, kterd byla vyvinuta béhem
italské renesance. AvSak slovo mize také odkazovat na dalsi techniky, jako jsou vy$kova,
barevna, mizejici, kiivkova, perspektiva nahoru a doli, okluzni a Sikma projekce.

Perspektiva byla vyuzivana umélci jiz od pravéku, ale teprve v 15. stoleti byla védecky
zdokonalena jako linearni perspektiva Albrechtem Durerem a Brunelleschim. Teorie této
techniky byly dale zdokonaleny Pierem della Francesca a Leonardem da Vinci.?

Vychodni uméni také vyvinulo své vlastni formy perspektivy, naptiklad koncept "t
perspektiv" v ¢inskych krajinatskych malbéach. Tento koncept se zamétuje na vysku, hloubku
a Sitku krajiny a byl ustaven béhem dynastie Song. Vychodni pfistup ma vice smyslovych a
ideologickych aspektli ve srovnani s raciondlnimi zapadnimi koncepty perspektivy. Vliv
zapadnich technik perspektivy byl patrny i v japonském uméni, kde byly piedstaveny v obdobi
Edo a mély vliv na nasledné japonské malby. Perspektiva je velmi dulezitym prvkem v

uméleckém zobrazeni, protoze umoznuje vytvorit dojem prostoru a hloubky na ploché plose.

I MONTAGUE, John, 2013, s1-13
2 Tamtéz
% Perspective 3= ;% Enkinhou, Musashino Art University



Zpusob, jakym je perspektiva vyuzivana, ovlivituje celkovy dojem a emoce, které dilo
vyvolava u divéka. Je to jeden z mnoha uméleckych prvka, které umélci vyuzivaji k vytvoteni

svych uméleckych dél a k vyjadieni svého vlastniho uméleckého stylu.*

3 Paralelni projekce
Jednim ze zpusobu, kterym lze zobrazit objekty pro jejich pochopeni a mnohokrat i
lepsim feSenim nez vytvaret opticky spravnou perspektivu, je vyuzit jednu z technik paralelni

perspektivy.®

4  Axonometrie a jeji druhy
Axonometrie je zkreslena projekce, kterd zobrazuje horizontélni rovinu, ve formé dvou
rozmérné plochy. Vzhledem k promitnuti svislé roviny nahoru jsou stény zkosené a zkreslené.
ZjednoduSené feCeno, axonometrie je abstraktni zobrazeni trojrozmérného objektu bez
zkresleni ptirozené perspektivy, bez konvergence, a tedy se stejnym rozlozenim detaild a
méiitka. Axonometrické promitani zahrnuje izometrické, dimetrické a trimetrické zobrazeni.®
Reiner uvadi ve své knize Perspektive und Axonometrie, Ze axonometrie je jakousi
nahradou ptesné perspektivy. Jeji hlavni vyhodou je jeji dané jednoduché konstrukcni

provedeni. Déle ji déli na nékolik dal3ich skupin.’

,2Axonometrie je soucasti koherentniho obrazového jazyka a cennou alternativou k

fotorealistickému zobrazovani zalozenému na evropské linearni perspektive.“®

5 Isometrie

Isometrickd ilustrace ¢i izomericka je odnozi axonometrického zobrazeni. Isometricka
ilustrace je tedy styl paralelni perspektivy, kde Ghel X, y a z ¢ini 120° a neexistuje zde zadna
prirozend perspektiva. Diky zachovani proporci pomoci stejnych uhlu 120° je vytvotena iluze
hloubky a prostoru. Isometricka perspektiva, je diky t€émto vlastnostem hojné vyuzivana pravé

v technickych oborech, pievazné tedy architektufe. Paklize uvazujeme nad isometrii jako

* Perspective 3= ;% Enkinhou, Musashino Art University

> MONTAGUE, John, 2013, s32

® LUCAS, Ray, 2019.

"THOMAE, Reiner. Perspektive und Axonometrie. 1976. ISBN 978-3-322-95328-5.
8 KRIKKE, J.



stylem pro technické kresleni, je dulezité uvést, Ze isometrie zobrazuje objekt tak jak je, a ne
tak jak se pfirozené jevi v misté pozorovani.®

Diky jiz dfive zminénym vlastnostem a zobrazenim dvou pohledd na objekt, je primarné
urcena na ilustraci urbanizovaného prosttedi. Dale byli také hojn€ vyuzivané ve strojirenstvi
pro zobrazovani soucastek. Je také zmiflovano, ze se v téchto pfipadech jednd primarné o

ilustraci a obrazek slouzi primarné jako predstava daného objektu.©

6 Perspektiva barvou

Barevna perspektiva je technika vyjadieni prostoru, kterd vyuziva barvy a vizualni efekty
k vytvoteni psychologického dojmu. Barvy lze obecné klasifikovat jako teplé nebo studené.
Teplé barvy, jako je Cervena a Zlutd, vyvolavaji pocit stisnénosti a pohybu vpied, zatimco
studené barvy, jako je modra, navozuji pocit stazeni. Vyuzitim téchto vizualnich a
psychologickych vlastnosti je mozné vytvofit pocit hloubky a vzdalenosti prostfednictvim
variaci barev a kontrastu.!?

Naptiklad pii pouziti této metody k namalovani krajiny s vysokymi horami v odstinech
tmavé zelené by blizsi hory byly namalovany teplejsi zelenou, mirné zabarvenou zlutou, aby
byl navozen pocit blizkosti. Jak hory ustupuji do pozadi, teplé barvy postupné slabnou a

ustupuji chladn&j$i modfi, ¢imz vytvateji dojem hloubky.'?

Obrazek 1 Zdroj: https://art-design-glossary.musabi.ac.jp/color-perspective/

® PIERCE JAMISON, 2017, s4-5.

10 Tamtéz, S6

11 perspective =T % Enkinhou, Musashino Art University
12 perspective 3= ;% Enkinhou, Musashino Art University
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7 Historie axonometrie
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Obrézek 2 — perspektivni rozdil

Dalo by se fict, ze prvni, kdo pracoval s axonometrickou perspektivou, byli ¢indti a
japonsti umélci. Vzhledem k vyuziti svitkli v ¢inské kultufe, nebyla klasickd perspektiva
Vvhodn4, a proto byla vyuzivana axonometrie. Diky linearnosti a funkci zachovani stale stejné
perspektivy, §lo pozorovat jen Cast svitku a stale daval vSude smysl. Vysvétleny princip
mizeme vidét na nasledujicim schématu. Obrazek vlevo, zobrazuje tradi¢ni perspektivu
s ptirozenou optickou deformaci. Rozdil muZeme pozorovat na obrazku vpravo, ktery neméa
pomyslny horizont a nedochazi v ném ke sbihani linii tim smérem. VSechny linie tak zGstavaji
rovnob&zné.
Ci také vojenska perspektiva, a to z divodu prvotniho vyuZiti pii mapovani pevnosti a dalsich
vojenskych struktur. Prvni zminky o této perspektivé miizeme nalézt jiz v patnactém stoleti,
nejednalo se vSak o matematicky ptesné kresby. Jeden z prvnich ptikladi o pokus vojenské
perspektivy Ize sledovat ve 30. letech 16.stoleti. Tou dobou Antonio Sangallo a dalsi
zaznamenavali Aaurelidnskou zed’. Tehdej$i vojensky inZenyr poznamenal, Ze se jedna o
perspektivu vhodnou do praxe a déle vysvétlil ze za jeji pomoci lze zaznamenat vsSe
neporusené, odd&lené a odméfené. 4

Anglicky védec William Farish ptispél k vyvoji isometrické a axonometrické projekce s
matematickym zakladem zaloZenym na euklidovské geometrii. Jeho kniha "On Isometrical
Perspective" jasné ukdzala, Ze primyslova revoluce potiebuje technické pracovni vykresy bez
optického zkresleni. Farish se v knize také zabyval matematickou podstatou paralelni

perspektivy a popsal nastroje, které 1ze pfi ruéni kresbé vyuzit. Mimo tyto nastroje je vSak také

13 KRIKKE, J.
14 GREEN, Daryl Military Perspective
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zajimavé, ze Farish mluvil o vyuziti deskriptivni perspektivy, kterd je nadcasova i pro 19.

stoleti. Dale Farish uvadi mnoho moZnosti vyuziti isometrie, jako je tvorba plankt mést, stroji

Obrazek 3 — ukéazky isometrie, William Farish

a predmétii v§eho druhu.®®

8 Vyuziti axonometrie v architektui‘e
Diego Inzunza uvadi vrozhovoru pro architektonicky magazin Archdaily o
axonometrické ilustraci, ze jde o perfektni nastroj pro spojeni technického vykresu a
srozumitelné prezentaci pro lajka. Uvadi také Ze i pro netrénované oko dokdze izometricky
obraz budovy pochopit, a to spole¢né s tim, Ze je zachovano mékitko a geometricka spravnost.*®
,Isometrické kresleni nachazi své nejlepsi vyuziti na vykresech, kde vétSina tahd
ptimkou a obdélnikového charakteru. Je vSak mozné nakreslit mnoho druhu nepravidelnych

objektu, jak je vidét na ukdzanych ilustraci “’

15 FARISH, William., On Isometrical Perspective
16 \/IAL, Martita, 2017
7 PIERCE JAMISON, 2017, s6-7
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Obrézek 4
Zdroj: https://artsandculture.google.com/asset/water-collection-system-for-the-cistern-in-park-
gell/EgH5Cfbmi2QYmw

Zajimavym piikladem isometrické ilustrace, je tento zavlazovaci systém. Jedna se o systém,
ktery navrhl Antoni Gaudi jako piirozenou sbérnu a nastroj pro samostatnost Park Guell mezi
roky 1900-1914. Navrh se se nachazi v Museu de les Aigiles ve Spanélsku a dalsi informace

k nému se mi nepodafilo nalézt.

9 Abstraktni axonometrie

Victor Vasarely je povazovan za jednoho ze zakladatelii a prikopnikd uméleckého hnuti
znamého jako Op art, které se zamétovalo na zkoumani dynamickych vizuélnich efektt ¢istych
barev a tvart. Mezi lety 1966 a 1974 vytvofil sérii nazvanou Ode dvanactibokému, ve které
vyuzival optické efekty, které 1ze vytvofit pomoci axonometrické krychle — geometrické formy
slozené z tfi rovnoramennych koso¢tvercu. Vasarely pojmenoval svou vlastni variantu této
geometrické tvary "Keplerova krychle" po némeckém matematikovi a astronomovi Johannesi
Keplerovi. V litografii "ldom-stri" je Keplerova krychle pouzita k vytvoreni riznych optickych
iluzi tfirozmérnych struktur, které ukazuji, jak jediny geometricky vzor a dva protikladné barvy

— Cervena a modrd — mohou vytvaret vice prostorovych rovin. Tato litografie z roku 1986 je

13



vvvvvv

18

kompozi¢ni a barevné variace.

Obrazek 5 - ldom-istri

Zdroj: https://artsandculture.google.com/asset/idom-stri-victor-vasarely/kQHkba5PHA-PKQ

10 De Stijl

Jedno z nejznaméjsich axonometrickych dél vzniklo v fadach nizozemského hnuti De
Stijl. To si kladlo za cil vytvofeni dokonalé moderni formy, jen za pomoci zakladnich barev a
tvaru. Theo Van Doesburg, zakladatel cCasopisu De Stijl, ktery propagoval mySlenky
stejnojmenného hnuti, usiloval o spojeni ¢lenskych architektu a malifti. Van Doesburg vytvotil
ve spolupraci s architektem Cornelis van Eesteren dilo Maison Particuliére (Soukromy dtim).
Podle Esterna poskytl Doesburgovi axonometrické nakresy a analyzy, ten je nasledné zbavil
abstraktni cestou vSech architektonickych funkci. Vytvofil urcitou ohrani¢enou formu, kterou
nazval ,anti-kostka®. Jednalo se o ohrani¢eny prostor, ktery byl vSak limitovan jen danou

krychli, a na vnitini urovni se mohli dale excentricky vrstvit do vSech stran a sméru. °

18 MIRANDA, Patricia Ortega
9. TROY, Nancy.
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Obrazek 6 - Theo van Doesburg and Cornelis van Eesteren

Maison Particuliere (soukromy diim) Zdroj: https://medium.com/@jcheung/1922-aaaal28a692

11 Mauris Cornelius Esher a perspektiva

Esher byl zndmy nizozemsky grafik, ktery se vénoval pfevazné ornamentalnim kresbam
a perspektivnim hfickam. Hlavni doménou dél byla jeho hra s architekturou a nekonecnymi
prostory. Vénoval se dievoreziim a litografiim kterych vytvoril 448 navic také 2000 kreseb a
skic. Dila jsou inspirovana napiiklad pobytem v Itélii, ktera je promitnuta do prostredi.?°

Esher, je hlavné znamy pro své matematické grafiky, které se zabyvaji perspektivou a
geometrii. Jednou z technik, kterou pouzival k vytvareni optickych iluzi, byla axonometricka
perspektiva. Pouzival axonometrickou perspektivu k vytvafeni komplexnich, propojenych
forem, které se zdaji odporovat zdkonim fyziky. Jednim z jeho nejslavngjSich dél, které
vyuziva tuto techniku, je "Relativity", grafika z roku 1953, kterd ukazuje skupinu lidi, ktefi se
pohybuji po sestaveé schodist” a chodnikt, které se zdaji odporovat gravitaci. Grafika se sklada

ze série propojenych krychli, kazda nakreslena v axonometrické perspektive, coz vytvaii pocit

20 About M.C. Escher
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nekone¢ného prostoru a nékolika perspektiv. Escher také pouzival axonometrickou
perspektivu v dalSich dilech, jako je "Ascending and Descending", ktera ukazuje skupinu
mnicht, ktefi stoupaji a klesaji po sestavé schodt, které se zdaji vytvaret nekone¢nou smycku.

Pouziti axonometrické perspektivy v této grafice vytvaii pocit nejistoty a zmatku, protoze

divak nemiize Gpln& urcit, ktera strana je nahote a ktera dole.?!

Obrazek 7 Ascending & Descending, 1960 - M.C. Escher

Zdroj: https://lwww.wikiart.org/en/m-c-escher/ascending-descending

Celkové bylo pouziti axonometrické perspektivy Escherem klicovou soucasti jeho
jedine¢ného stylu, ktery i dnes fascinuje a zajima divaky. Skutecné unikatnim a jedine¢nym
axonometrickym dilem, jehoZ autorem je Esher je "Ascending & Descending" (1960). Je
jednim z jeho nejznaméjSich dél, znamy pro své pouziti nemozné geometrie a optické iluze,

kterou vytvari. Tato litografie zobrazuje skupinu postav stoupajicich a klesajicich po schodisti,

které se zdaji nekone¢né a navzajem propojené. Postavy jsou zobrazeny tak, ze vytvari zdani

21 ERNST, Bruon. 2007
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pohybu ve dvou riznych smérech soucasné. Escher  pouzil techniku nazvanou
"ambiguit position", aby vytvofil schodisté, ptfi¢emz pouzil axonometrickou projekci k
vytvofeni struktury, kterd se zda mit nelogickou orientaci. Tato projekce umoziuje divakovi
vidét vice stran objektu soucasné (jak jiz bylo popsano), coz prispiva k nerealné geometrii

dila.??

12 Joost Swarte

Joost Swarte je nizozemsky graficky designér, karikaturista a architekt, znamy predevsim
svym ikonickym stylem "Clear Line". V rozhovoru pro The Comics Journal hovoii o svém
tviiréim procesu a technikach, které pouziva pfi tvorb€ svych osobitych ilustraci.

Swarte na zacatku zdiraznuje, jak dilezity je pro jeho tvorbu pozorovani a skicovani.
Vysvétluje, Ze travi spoustu ¢asu pozorovanim lidi a jejich pohyb, které pak zapracovava do
svych kreseb. Poznamenava také, ze rad pracuje v malych, kapesnich skicacich, které nosi stale
u sebe, aby zachytil napady a inspiraci, kdykoli ho napadnou.

Jakmile ma Swarte napad na ilustraci, ptechdzi k dalsi fazi tvlir¢iho procesu: uptesnéni
konceptu a nacrtnuti zakladni struktury obrazku. Poznamenava, ze se snazi, aby jeho nacrty
byly jednoduché a grafické, a soustfedi se na zakladni tvary a linie, které budou tvofit vysledny
obrazek.

Po vytvoreni zakladni struktury za¢ne Swarte dotvaret detaily ilustrace. Poznamenava,
ze pracuje piedevsim s Cernou a bilou barvou, a k tvorbé liniovych kreseb pouziva tus a pero.
Vysvétluje, ze ma rad jednoduchost Cernobilé prace a ze mu umoziuje soustfedit se na
grafickou kvalitu obrazki. Pfi praci vénuje Swarte velkou pozornost kompozici ilustrace a dba
na to, aby kazdy prvek obrdzku byl v rovnovéaze a harmonii s ostatnimi. Poznamenava, ze ve
svych ilustracich Casto pouziva geometrické tvary a vzory, které pomahaji vytvaret pocit fadu
arovnovahy. Nakonec Swarte své ilustrace dotvaii, dolad’uje detaily a provadi nezbytné apravy
kompozice. Poznamenava, ze rad udrzuje své obrazky jednoduché a nepieplacané, soustiedi se
na zakladni prvky ndvrhu a vyhyba se jakymkoli zbyte¢nym rusivym prvkim.

Zavérem lze fict, Ze tvlrci proces Joosta Swarteho je promySleny a zdmérny, zaloZeny
na pozorovani, skicovani a pe¢livém zaméfeni na detaily. Jeho ikonicky styl “Clear Line" je
vysledkem dlouholetého experimentovani a zdokonalovani. NiZe je uvedeno nékolik piiklada,

jak pracuje s isometrif.?

22 Bool, Kist a Locher, 1992. s199
2 PENISTON, Daniel a Kim THOMPSON
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Obréazek 8 - Joost Swarte zdroj: https://www.joostswarte.nl/category/home/

13 Cris Ware

Chris Ware je americky komiksovy autor, ilustrator a grafik, ktery je znamy pro svuj
jedinecny styl kresby a konstrukci pfibéhli. Jeho prace se Casto vyznacuje komplexnimi
vizualnimi prvky a detaily, a Casto se vénuje téméf filozofickym tématiim, jako je samota a
smysl Zivota.

Building Stories je graficky roman Chrise Warea o osudech obyvatel tfipatrového domu
v Chicagu. Kniha obsahuje 14 brozur, v€etné letakli a broZzur vazanych v latce nebo kartonu,
které Ize ¢ist v libovolném potadi a ve vzajemné kombinaci. Brozurky popisuji zivoty lidi v
budové, vcetné osamélé staré pani v pfizemi, mladé Zeny se svym ndsilnickym pfitelem v
prostiednim patie a mladé matky v hornim patie. Kniha je o budovach, ale hlavné o zivoté Zen,
které budova uzavird a ,ramuje* jejich zivot. Wareho minimalisticky styl lidskych postav
ptresné zachycuje jejich kazdodenni zivot, véetné detaild jako je kocka na posteli nebo batole
lezouci na zidlicku.?*

Kniha je pIna grafického designu a architektonickych kreseb. Building Stories je
komplexni, originalni a pravdivy graficky roman, ktery zkouma prostory, ve kterych Zijeme, a
lidi, ktefi v nich ziji. V roméanu Building Stories pouziva Chris Ware isometrickou perspektivu

k vytvoteni detailniho a precizniho pohledu na interiéry a exteriéry budovy, ve které se piibch

24 EITH, Sam. Building Stories by Chris Ware — review
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odehrava. Isometrickd perspektiva umoziuje zobrazovat objekty ze vSech stran a umoziuje
¢tenafim vidét do kazdé mistnosti a detailu budovy. Ware také vyuziva isometrickou
perspektivu k vytvofeni jedine¢né vizualni stylizace, ktera dava jeho ilustracim v Building
Stories charakteristicky vzhled. Tyto ilustrace jsou vérné a detailni, coz umoziuje ¢tendiim
prozkoumat kazdy kout budovy a vérné zachytit charakter jednotlivych postav. Isometricka
perspektiva také pomaha Wareovi vytvaret zvlastni atmosféru, ktera se v pribéhu knihy méni
podle toho, jak se piibéh vyviji. V kone¢ném disledku isometrickd perspektiva ptispiva k
celkovému vyrazovému stylu Building Stories a pomaha mu vytvofit jedine¢ny svét, ktery se

zda byt plny Zivota a detaild.?

Obrézek 9 - Chris Ware Building Stories

Chris Ware také vytvotil n€kolik obalek pro ¢asopis New yorker. Jako ilustrator se
vénuje pirevazné komiksové tvorbé, ale zde jsou dva ptiklady vyuziti paralelni perspektivy
Vv téchto obalkéch. Je také dobré zdiraznit, ze Ware nepouziva zadnou techniku a vse kresli

ruéné, coz je vskutku impozantni vzhledem k propracovanosti.?

% Journal of Graphic Novels and Comics, 2017
2 MOULY, Francgoise. Cover Story: Art by Chris Ware
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Obrazek 10 — zdroj: https://www.newyorker.com/culture/cover-story/cover-story-2022-12-26

14 Le Coubusier

"Le Corbusier byl plodny architekt, designér a urbanista, ktery zplsobil revoluci ve
svété moderni architektury. Narodil se ve Svycarsku v roce 1887, na po&atku 20. stoleti se
prestéhoval do Patize, kde studoval a rychle se zapojil do méstské avantgardni umeélecké scény.
Le Corbusierovu tvorbu vyrazné ovlivnily jeho cesty, zejména do Italie, Recka a Turecka, kde
studoval antickou architekturu a design. Béhem své kariéry vytvotil celou fadu budov a staveb,
od soukromych doml po vefejna sidlisté, a dokonce celd mésta. Navzdory nckterym
kontroverzim, které jeho dilo obklopuji, je Le Corbusier vSeobecné povazovan za jednoho z
nejvyznamngjSich architektt 20. stoleti a jeho odkaz dodnes ovliviiuje moderni architekturu a
design.?’

Le Corbusiera, vyznamna osobnost evropského avantgardniho hnuti, vyrazn¢ ovlivnil
vyvoj letectvi a jeho vliv na architekturu, vnimani a zobrazovani. V jeho dile nabyvalo na

vyznamu zejména vyuziti axonometrie z ptaci perspektivy, kterd poskytuje pohled podobny

2T FOX WEBER, Nicholas
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pohledu z letadla. Ve své knize ,,Aircraft: The New Vision®, vydané v roce 1935, Le Corbusier
upozornil na vyznam letectvi pro utvareni moderni architektury.

Zatimco kritici oceniovali Le Corbusierovo obratné vyuzivani modernich prostredk,
jeho vyuziti axonometrie z ptaci perspektivy bylo do znatné miry ptehlizeno. Pti bliz§im
pohledu na jeho dilo v8ak zjistime, Ze po roce 1922 se v ném casto objevuje letecky pohled,
ktery stale vice vykresluje urbanistické a kontextualni souvislosti, a nakonec se zamétuje na
sttechu jako na novy terén ¢i jinak feCeno plochu. Le Corbusier pouZival techniku rotace

pudorysu 60/30, ktera je dnes povazovana za standardni ¢i moderni zpiisob axonometrie.
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| g X .‘..‘ . : ".-'|"
| © R s N 2 28 i 1

-

Obrazek 11 — ukazka prace Le Courbusiera

15 Tim Peacock

absolventem Ringling College of Art and Design, kde ziskal titul BFA v oboru ilustrace. Tim
spolupracoval s fadou klientt, v€éetné The New York Times, The New Y orker, The Wall Street
Journal, The Washington Post, Meta, Penguin Random House a NBC News. Jeho prace byla
ocenéna n¢kolika organizacemi, vetné The Society of Illustrators, American Illustration, The
Society of Publication Designers. Kromé prace na volné noze Tim spolupracoval také s
kreativnimi agenturami a studii, jako jsou Netflix, Oddfellows, Cartoon Network. Zde, je

n¢kolik ilustraci, které Tim vytvofil. Pro The Wall Street Journal o posilovani rozpo¢ti mést,
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pro Casopis ByFaith o rozptylovani, které zptisobuji sociadlni média, obélka a spoty pro rubriku

ideas deniku The Boston Globe o nékterych vécech, které stat Massachusetts déla dobie (a o

NEWS | OPINION | ANALYSIS
BOSTON SUNDAY GLOBE FERKUARY ¥, vore

A Countercultural
Ecology

for
Spiritual Formation

Wl Lamermore 14

Obrazek 12 — Ukazky praci Tim Peacock
nékterych vécech, které by mohl zlepsit).?

16 Axonometrie v kubismu
,,Pusobivost geometrického tadu, odkazujici k neménnym zakontiim hmotného svéta, naplno
ocenili umélci hlasajici se k principim kubismu. Zajem o tvarovou podstatu hmoty vedl
kubisty ke zdlraznéni struktury a vyjadfeni vnitinich konstrukénich sil nejen v malbé a
plastice, ale v piipadé¢ Ceskych autori i vtvorbé nabytku, interiérovych dopliku a
v architektuie.*?°

V kubismu pfili§ ptiklad axonometrické perspektivy nenajdeme. Ale je zde jedna

vyjimka i kdyz ma od axonometrického zobrazeni celkem daleko. Juan Gris byl $panélsky

2 Tim Peacock, official website
2 KOENIGSMARKOVA, Helena, Radim VONDRACEK a Kuratorsky team UPM. 2023
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umélec, ktery sehral vyznamnou roli v rozvoji kubistického hnuti na pocatku 20. stoleti.
Narodil se v Madridu v roce 1887, v roce 1906 se prest¢hoval do Patize a rychle se zapojil do
avantgardni umélecké scény. Byl inspirovan praci Pabla Picassa a Georgese Braqua a zacal
experimentovat s jejich technikami fragmentace a opétného sestavovani forem.

Jednou z klicovych technik, kterou Gris vyuzival ve své praci, byla axonometrie. Podle
knihy "Juan Gris: The Fourth Dimension” od Christophera Greena byl Gris zaujat
matematickymi a védeckymi koncepty, které byly v avantgardnich kruzich populdrni na
pocatku 20. stoleti, vC€etné konceptu ¢tvrté dimenze. Axonometrie, kterd zahrnuje pouziti
paralelnich linii k zobrazovani trojrozmérnych objektli v prostoru dvourozmérné plochy, byla
jednim ze zplsob, jak Gris v malbach tento koncept prozkoumaval.

Pouziti axonometrie Grisovi umoznilo vytvatet zplo§tclé,
geometrické kompozice, které zdiraziiovaly dvourozmérnou plochu platna. Casto tuto
techniku pouZival k zobrazovani objekti, jako jsou budovy, hudebni néstroje a hraci karty,
které rozdéloval a sestavoval zplsobem, ktery vyzyval k tradi¢nim ptedstavam o perspektive
a reprezentaci.

Zde je nékolik prikladi obrazi Grise kde lze pozorovat axonometrické perspektivni

tendence.

Obrazek 13 The Open Window zdroj: https://www.wikiart.org/en/juan-gris/the-table-1914,
https://artsandculture.google.com/asset/the-open-window-juan-gris/iAHZHSDIFZF32g
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17 lIsometrie v hernim designu

Isometrickéd grafika se v hernim designu Casto vyuziva pro vytvareni fiktivnich 3D
prostor, které jsou zobrazeny z pevného thlu. Tento typ grafiky se pouziva pro vytvareni
ruznych typt her, vCetné¢ akénich, strategickych a RPG her. Jednou z hlavnich vyhod
isometrické grafiky je to, Ze umoziiuje 2D elementim a dlazdicim zobrazovat 3D prostor.
Isometricka grafika také umoznuje snizit naroky na vykon pocitace, protoze 2D sprity nemusi
byt renderovani a Skalovany. V porovnani s 3D grafikou poskytuje isometrickd grafika vyssi
kvalitu grafiky pfi niz§i vstupni bariéfe. To znamend, Ze vyvojafi her mohou vyuzivat vice
detaill a textur, aniz by pfitom pietéZovali vykon pocitace.

Kromé technickych vyhod ptindsi isometricka perspektiva také estetické benefity.
Isometrickd grafika umoziiuje spravné zobrazeni textur a kresby v prostoru a zajistuje, ze
prvky jako budovy a auta jsou zobrazeny architektonicky spravné. I kdyz isometricka grafika
ma mnoho vyhod, nejsou bez jejich nevyhod. Naptiklad pre-renderovana isometricka grafika
mize mit problémy s obrazovkami, které maji jiné rozliSeni a pomér stran nez pivodni
nastaveni. Toto miiZze vést k potiebé opakovaného prekreslovani grafiky, coz mize zplsobit
ztrétu kvality. V soucasné dob¢ se isometricka grafika pouziva v mnoha hrach, jako jsou
napiiklad Diablo, League of Legends, The Sims a Disco Elysium. Tyto hry ukazuji, ze
isometricka grafika umoziuje vyvojaiim vytvaret uchvatné herni svéty, které jsou plné detailii
a maji vynikajici hratelnost. Isometricka grafika také umoziuje hra¢um vidét vice informaci

na obrazovce najednou, coz je klicové pro strategické a akéni hry.*°

Obrézek 14 - ukazka hry Diablo a Disco elysium

%0 NEJAM, Abderrahemane.
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Sega's Zaxxon, kterd byla prvni hrou, ve které bylo poprvé vyuZzito isometrické
perspektivy. Tato hra byla unikatni v tom, ze diky isometrické perspektivé umoznila hraci se
pohybovat do vysky, a nejen Sitky a délky, jak tomu bylo u dobové podobné konkurence.

Zaxxon ptinesl novy rozmér hratelnosti, ktery se stal inspiraci pro mnoho dalSich her v

budoucnosti. 3!

/R .|

torAy'in 62 Games. McFarland 6many;

Obrézek 15 — hra Zaxxon zdroj: The Sega Arcade Revolution: A His
Illustrated edition

18 Vybér kampani znamych firem
V této Casti je vybrano nékolik ptikladd pouziti isometrické ilustrace firmami které jsou

zname pro Sirokou vetejnost.

18.1 Airbnb

V pribehu roku 2020 a 2021 kompletné zménila pandemie Covid-19 primysl cestovani
a spolec¢nost Airbnb vyuzila této klidnéjsi doby k tomu, aby podrobné prozkoumala zptsob,
jakym uzivatelé¢ vyhledavaji a rezervuji pobyty na jejich webové strance a v aplikaci. Diky
ziskanym poznatklim spole¢nost provedla vice nez 100 aktualizaci svych stranek a zlepSila

sluzby pro hosty 1 hostitelé.

31 HOROWITZ, 2018, s 29.
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Jednim z piikladii vyuziti isometrické ilustrace ve spojeni s timto tématem je vizudlni
material, ktery vytvofil ilustrator Owen D. Pomery pro Airbnb. Pomeryho charakteristické
isometrické dioramy a schopnosti v oblasti architektonické ilustrace byly skvéle vyuzity pfi
tvorb¢ ilustrace, kterd se zamétuje na "Svet Airbnb" a mnoho moznosti, které tento svét nabizi
hostim. Tento vizualni material byl pouzit na webu akce, na Uvodni strance Airbnb a také na

socidlnich sitich, aby upoutal pozornost uzivateli. 3

Airbnb iyl
Introducing 100+
upgrades across
our entire service
==

Obrazek 16 Airbnb kampati zdroj: https://brilliantartists.co.uk/owen-d-pomery-x-airbnb/

18.2 PPL
Pti hledéani piikladf, jsem se pokusil najit i néjaky reédlny, a hlavné aktualni ptiklad vyuZiti
isometrické ilustrace. V roce 2023 ve veiejném prostoru nesla piehlédnout reklama dopravce
PPL. Piiblizné pted n€kolika mésici, zahgjila firma PPL, jednak outdoorovou kampan tak
zacala vyuzivat isometrické prvky ve své vizualni identité¢. MiZeme pozorovat nékolik druhi
ilustraci, které dobte funguji jako hlavni poutavy prvek.

Isometrické prvky, jsou tedy pouzity jak bannerech a reklamnich plochach, tak na

webovych strankach jako grafické prvky, ve formé dodavek a domecka tvotici pozadi.

32 OWEN D. POMERY X AIRBNB
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RIS . Stahnout
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Pronajméte 5m?

nejlepsimu najemnikovi na svété

Pocet PPL Parcelshopli a PPL Parcelbox(: 4000

Obréazek 17 - PPL reklama zdroj: ppl.cz, https://www.facebook.com/pplcz, vetejny prostor

Logistické firmy a firmy s technickym procesem, ktery neni nijak zvlast esteticky
pusobivy, neni ho jednoduché jednoduSe nafotit anebo neni viilbec mozné, jsou skvélym

kandidatem na vyuziti téchto ilustraci.

18.3 Alza

Dalsim men$im ptikladem z tuzemskych firem, je vyuziti isometricka ilustrace na
podstrance nejvétiiho Ceského e-shopu Alza.cz. Kombinuje 3D model ruky klasického vemi
oblibeného maskota a stylizované ilustrace v kontrastni barvé. Ilustrace symbolizuji rizné
partnery, ktefi mohou s Alzou spolupracovat. Jedna se o dobry ptiklad toho, jak Cisté¢ a
jednoduse Ize pomoci tohoto stylu ilustrace, zobrazit jinak slozity proces, Ktery by nebylo

mozné atraktivné prezentovat.
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Prodavejte na
nejvéetsim ceském eshopu

@ Prodavejte zboZi nebo poukazy na e-shopu s vice nez
5 miliony aktivnich zakaznika

@ Spickova dopravni infrastruktura s pobockami a AlzaBoxy po
celé CR

® Jednoduché napojeni na vas e-shop a zakaznicka podpora
nonstop

Stét se partnerem

Obréazek 18 — Alza marketplace zdroj:

https://marketplace.alza.cz/?kampan=adwalz_alza_sea_gen_affiliate_marketplace

19 Prakticka ¢ast

Cely sviyj zivot jsem byl fascinovan kreslenou tvorbou, animaci, ilustraci a dal$im
zpracovanim naseho ¢i fiktivniho svéta. Moji vasni vzdy bylo néco tvofit ¢i stavét. Hlavni
motivaci mého zajmu o axonometrii, je jeji schopnost postavit si svij vlastni prostor. MozZnost
toho, postavit realny objekt v takové jednoduchosti, jako bychom stavéli stavebnici, je unikatni
nastroj, jak pfedat informaci co nejlepsim zptisobem dal$imu pozorovateli.

Mozna se naskyta otazka: Pro¢ jsem se nevydal cestou 3D grafiky? Moji hlavni
obhajobou tohoto rozhodnuti je, Ze ¢im dal jsme od kresleni tuzkou na papir, tim mén¢ jsme
schopni pfesunout znaky naseho rukopisu do ilustrace. Axonometricka ilustrace ma mit sice
presny geometricky a popisny charakter, nicméné je zde stale prostor, vnést autorsky rukopis
a detail. Pti tvorbé 3D modelu je vSechno dané, neni zde moznost improvizovat a vSechno je
potieba vytvofit pfesné, vse, co ve findle vidime zavisi na renderu naSeho modelu. Pfi tvorbé
vektorové axonometrické ilustrace miizeme improvizovat a vytvofit tak jedinecnou a osobitou
ilustraci. Tim neni vSak mysSleno, Ze je 3D tvorba zcela sterilni a ma své misto na spousté

mistech a odvétvich.
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Dalsich n€kolik davodu, pro¢ je lepsi se vydat v nékterych piipadech cestou vektorové grafiky,
a ne 3D modelu jsou:
1. Flexibilita, tedy moznost rychle upravy
2. Jednoduchost a rychlost
3. Estetika
4. Nizsi naklady

20 Moje axonometricka tvorba

Isometricka ilustrace se dostala do mého povédomi pfiblizné pied dvéma lety. Jako
prvni impulz, ktery mé& presvédcil, Ze se stane mym oblibenym stylem, bylo jeji vyuziti pfi
tvofeni poStovni znamky. Znamku jsem tvofil v ramci workshopu s Pavlem Fuksou, ktery byl
nekolikrat zafazen mezi 200 nejlepSich ilustratoru svéta. Proces spocival ve vylosovani
nahodné zemé a ndhodného mésta &i vesnice v Cechach. Nasledn& jsme méli za tikol vytvofit
postovni zndmku a zahrnout v ni prvky z obou témat (zemé a mésta). Ja jsem si vylosoval
malou vesnicku Studnice s 26 obyvateli a Republiku Haiti. Vhledem k tomu Ze ve vesniéce
nebylo nic jiného, nez kapli¢ka rozhodl jsem ji zpracovat v isometrickém stylu ktery byl v té
dobé novinkou v mém oblibeném programu Affinity Designer, o kterém se rozepiSu
v samostatné kapitole. Na postovni znamku jsem dostal opravdu dobrou zpétnou vazbu jak od

spoluzaki, tak od pana Fuksy.

République
d'Haiti

Bien chapelle

1. 2020

e

Republicue of d haiti

5.00

gourdes

Obrézek 19 — Fuksa workshop
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V nésledujicich letech jsem si isometrickou a axonometrickou ilustraci natolik oblibil,
7e jsem se ji snazil vyuzit v projektech na kterych jsem tehdy pracoval v marketingové
agentute. Tam jsem zjistil, Ze ma isometricka ilustrace skutecny komercni potencial a chtél
bych ji ve svych nasledujicich projektech plné rozvinout. Moji prvni isometrickou ilustraci,
jsem vytvofil na ivodni stranku firmy zabyvajici se pronajmem sladovych prostor. Byla to ma
prvni
zkusenost s vyuZit tohoto stylu a setkal jsem se s pozitivnim ohlasem. Animaci jsem také
rozpohyboval a byla vyuzita na avodni strance firemniho webu.

Na predeslé ilustraci jsem se naucil jeji zakladni principy a obhdjil si u vedeni jeji
funk¢nost. Prvnim velkym projektem, kde jsem hojné axonometrickou ilustraci vyuzil byla

zaroven i ma bakalaiska prace. Jednalo se o firmu SCIT, ktera se zabyva automatizaci

Obréazek 20 - ilustrace DNmetal zdroj: https://dnmetal.cz/
vodohospodarskych zatfizeni. Cilem prace bylo vytvoieni jednotné vizuélni identity a vzhledem
k tomu, ze firma nedisponovala zadnym vizudlné atraktivnim produktem, prostfedim ani
zaddnou fotkou se axonometricka ilustrace pfimo nabizela. Diky popisnym vlastnostem
axonometricke ilustrace, jsem dokazal perfektné popsat celkovy proces, ktery firma
zprostiedkovavala, jeji cilové skupiny a dalsi vizualni ¢asti. Tento projekt také dokazuje, Ze
tento typ ilustrace je plné¢ kompatibilni se vSemi grafickymi prvky potazmo typografie,

dvourozmérna vektorova ilustrace a dalsi.
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Obrazek 21 - ilustrace Scit zdroj: https://www.scit.cz/
Pfi rozhodovédni o vybéru tématu mé diplomové prace jsem uvazoval o nékolika
smérech. Isometricka ilustrace byla v§ak muj jasny favorit, a tak jsem se rozhodl pied praci na
praktické Casti vytvofit si samostatny projekt. Mij zamér bylo si na necisto vyzkouset, jak je

isometricka ilustrace naroc¢na jak Casové, tak prakticky a jak by méla spravné fungovat.

Vytvoril jsem si tedy Ctyfi ilustrace fiktivnich mést ve stejném stylu. Hlavnim piinosem
tohoto projektu bylo mé zlepSeni, zefektivnéni prace s vektorovou grafikou. Dale jsem si také
ujasnil, jak pracovat s barvou ploch vzhledem Kk jejich dilezité optické funkci simulujici
popiedi a vzdalujici se plochy. Také jsem se naudil, jak simulovat stiny a svétlo pomoci
vektorovych piechodi. Dalsi techniky, které jsem si pii tvorbé téchto ilustraci osvojil, jsem
nasledné vyuzil pii tvorbé ilustraci pro praktickou ¢ast této prace. Tvoreni téchto Ctyfech

ilustraci mi
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pomohlo ujasnit si co od isometrické ilustrace chci a jak by si pfedstavoval to ¢eho chci
dosahnout. Za pomoci této prace jsem také zjistil, jakym stylem budu praktickou ¢ast vést. Po
dokonceni kompozic téchto Ctyf meést jsem shledal, Ze cilem mé prace nebude vytvorit

kompozici jednochodych fiktivnich budov, ale dokazat ze lze timto stylem zpracovat i redlné

Obrézek 22 - Testovaci projekt

podotknout, ze velmi pomohl k tomu ujasnit si, ze pro graficky design bude vhodnéjsi tvotit
isometrickou ilustraci jako element, se kterym se da déle pracovat, nikoliv komplexni obraz.
V teoretické ¢asti rozebiram z velké ¢asti pravé komplexni obrazy, pokud ale chceme vyuZzivat

isometrickou ilustraci jako element fungujici v grafickém designu, musime ho tak vytvofit.
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Obrézek 23 - ukézky autorskych komer¢nich praci

Na zavér uvodu praktické ¢asti, ve kterém jsem se vénoval své tvorbé doplnim jesté
dva komeréni projekty. Jednalo se opét o dvé ucelené scény S tcelem vyuziti v novorocence
pro dvé firmy. Divodem zminéni téchto dvou projektu, je ma prvni zkuSenost s tvorbou
isometrickych ilustraci dle realnych budov pro komercni tcely. O tom, jak jsem postupoval pii
mapovani budov se zminim v samostatné kapitole. Nicméné to byl dalsi posun v mé tvorbé a
nabil jsem n¢kolik zkuSenosti. Ilustrace je také zajimava tim, ze je doplnéna o postavy a
nepravidelné plochy jako je snéhova pokryvka ¢i vegetace, to dokazuje komplexni moznosti

zasahu béznou ilustraci do geometrické isometrické budovy a doplnit ji tak o realistické prvky.
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21 Aktualni ilustratorska scena

V dnesni dobé pracuje s isometrickou perspektivou stovky ilustratoru. V nésledujici
kapitole jsem se pokusil vybrat zajimavé projekty, které jsou publikovany na platformé
Behance. Projekty jsem vybiral na ziklad¢ jejich popularity na platformé a dle mého
subjektivniho vybéru, také jsem se snazil vybrat projekty rozdilnych technik. K autortim

ilustraci jsem se pokusil najit informace, kdyz to bylo mozné a byli relevantni.

21.1 David Wildish

David Wildish je ilustrator a graficky designér s vice nez l4letou profesionalni
zkuSenosti. Byl pozvan na rozhovor o své kariéfe a svych ndzorech na Affinity Designer. David
popisuje sviij vztah k uméni a jeho zacatky v designu. Po nemoci, béhem které témét zemtel,
se rozhodl se vénovat designu a vytvateni. Ziskal prvni praci v agentufe v Bathu, kde se ucil a
ziskal cenné zkuSenosti. Poté pracoval pro Early Learning Centre, vydavatelstvi, a po
Sestimési¢ni praci pro bratra se osamostatnil jako freelancer. Dnes je plnohodnotnym
designérem v Pixel Ltd. David m¢l vzdy rad izometrické prace a zacal je tvofit, jakmile objevil
funkci izometrické miizky v Affinity Designer. Jeho oblibenou funkci programu je néstroj na
kresleni perem a maskovani objektli, coz mu umoziuje pracovat mnohem rychleji. Jeho piistup
k designu je popisovan jako sebestiedny a posedly pfesnosti, coz je disledkem jeho zkusenosti

s vydavatelstvim a peclivosti v umisténi a méfeni v layoutech. Zde je nékolik ptikladu jeho

isometrické tvorby.33

Obrézek 24 — David Wildish ukazky praci

% LOVETT, Amy. lllustrator David Wildish: ‘I get lost in the process’

34



21.2 lgor Kozak
Je polsky ilustrator plsobici ve Varsavé, ktery tvofi jednak, vektorové ilustrace tak 3D

isomerické ilustrace, ale i bézné 2D ilustrace a graficky design jako vizualni identity. Jeho
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Obrézek 25 Ukazky praci Igor Kozak zdroj: https://www.behance.net/lgorKozak
tvorbu jsem vybral z diivodu zaméteni na postavy zasazené do 1somerické perspektivy, coz je

zasadni prvek jeho praci. Jako dva projekty jeho tvorby, jsem vybral webovou stranku 10012

a volnou ilustraci se spole¢enskou myslenkou.

21.3 Jing Zhang

Jing pochazi z pevninské Ciny a Zije v Anglii, Jeji klienti pochazeji pievazné z
reklamniho primyslu, pracovala naptiklad pro Evropsky parlament, UNICEF, General
Electric, HSBC, IBM, Apple, Samsung, Adobe, Google a mnoho dalSich. Jing je zndma svym
slozitym stylem a Casto je spojovana s rozmarnym informa¢nim designem. Pokud touZite po

jednoduchosti nebo minimalismu, méli byste pravdépodobné jit jinam. Jeji tvorba se sklada
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z obrovskych schématickych ilustraci, z kterych je tézké vybrat n&jaky piiklad. Nasledujici
stranka je tedy vénovana nékolika z mala detailnich isometrickych infografik pro firmy jako je
UNICEF ¢&i Visa, Google.**

Obrazek 26 ukazky praci Jing Zhang zdroj: https://www.behance.net/mazakii

3% About info — Jing Zhang illustration [online]. [cit. 2023-04-14]. Dostupné z:
https://www.mazakii.com/About-Contact
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Dale jsem vybral n¢kolik nejpopularnéjsich isometrickych ilustraci z Behance, kde se jich

nachazi tisice a nelze je viechny prenést do této prace. Rada z nich, jsou komplexni a

propracované dila které jisté zabrali desitky hodin.

. eﬂééli‘é-f§/23869083/0ity-Life—Isometric—
Cityscape?tracking_source=search_projects_appreciations%7Cisometric, https://www.behance.net/gallery/89693541/30th-
anniversary-of-the-fall-of-the-Berlin-Wall,

https://www.behance.net/gallery/58058575/Avacorp?tracking_source=search_projects_views%7Cisometric
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22 Tvorba ukéazkového projektu

22.1 Inspirace
P1i tvorbé isometrickych ilustraci jsem se nikdy pfili§ neinspiroval zadnou cizi tvorbou.
Vzdy jsem tvofil Cist€ dle svého uvazeni a svého stylu, nicméné je dobré se divat na ostatni

ilustrace vzhledem k pouzitym technikam.

22.2 Proces tvorby
V teoretické Casti, jsem se zabyval jak umélci, kteti tvofili své dila ru¢né, tak moderni tvorbou,
ve které se pfevazné pouziva pocitatova vektorova grafika. To, co spojuje tradicni manualni
tvorbu s papirem, pravitkem a tuzkou je axonometricka miizka.

Pro svou grafickou tvorbu vyuzivam uz n¢kolik let graficky program Affinity Designer.
Na rozdil od konkurence, je tento program piizptisobeny na praci s axonometrickou ilustraci.
Disponuje specidlni funkci, kterou popisu v nésledujici ¢asti.

Funkce, ktera ¢ini Affinity designer skvélym kandidatem pro tvorbu paralelnich

projekci a nékolikandsobné zkracuje Cas potiebny k vytvoteni vektorové isometrické ilustrace.

Obrézek 28 —isometrické urovné
Affinity Designer umoznuje snadnou praci a nastaveni jakékoliv paralelni projekce. Snadné
nastaveni rovin je umoznéno piivétivym uzivatelskym prostredim.

Pted tim, nez se pustim do prace s isometrii, je dilezité si pomoci ,,Grid and Snapping
manager‘ nastavit jiz zminénou miizku. Pfi otevieni tohoto rozhrani se ndm naskytne desitky
parametru, které 1ze rizné nastavovat dle pozadavka toho s jakym uhlem, rozestupy, velikosti
chceme pracovat.

Obecné se vsechno vztahuje k témto tiem plocham, vrchni, pfedni a zadni plocha. Na
zékladné parametrt, které zadanych parametru jako thel, pfidavnych linii a velikosti segmentu
Z kterych se ndm miizka skldda, mizeme zacit pracovat. Pti tvorbé miizky jsou zde také
moznosti jako, vytvofit si pfednastavené profily pro ulozeni nastaveni pro nasledujici projekty.
V nastaveni je také moznost, pracovat s 3D krychli pro lepsi pfedstavu jaky bude mit prostor

perspektivu (rozhrani je vidét na pravé ¢asti obrazku.
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Obrazek 29 - rozhrani Affinity designer

V prostiedni ¢asti obrazku, ktery se sklada z tfech dialogovych oken, se nachéazi okno,
s kterym jiZ pfimo pracujeme pii tvorbé. Ve vrchni ¢asti miizeme vidét tfi jiz zminéné plochy,
pod nimi se nachéazi n€kolik uzite¢nych funkei. Prvni funkei je ,,Edit in plane® coz umoziuje
vytvaret vektorové objekty, rovnou v tthlu vybrané plochy. Dalsi dostupnou funkei je ,,Fit to
plane” ktera umoziiuje automaticky ptizptisobit objekt uthlu plochy. Dalsi ¢tyfi funkce
umoznuji rotovat ptizpisobeny objekt horizontilné, vertikdlné a otocit ho po sméru a

protisméru hodinovych rucicek.*

% Isometric and axonometric grids: Get answers fast Affinity help [online]. © 2020 Serif (Europe) Ltd.
All rights reserved
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Obrazek 30 — postup ilustrace

22.3 Tvorba

Na obrazku vySe, jsem se pokusil, jednoduse vytvoiit zékladni proces tvorby
isometrického objektu. Jedna se o velmi subjektivni proces, ktery lze provést zcela jednoduse
a na mnoha trovnich a stylech. Uroven isometrickych ilustraci v prifezu historii v teoretické
casti ukazuje jeji pestrost. [sometrické ilustrace na vyssi irovni je velmi ¢asoveé narocna, a pro
vétsinu komercnich projekti, je nutné si stanovit kolik na ni méme casu.

Vzhledem k popsanym digitalnim nastrojim, které jsou v nasi moderni dob& dostupné
je v8ak tento proces mnohem rychlejsi nez v dobach manualniho kresleni. Hlavni vyhodou
tvofeni isometrickych budov digitalni cestou, je moznost kopirovani prvka. Jakmile mame
vytvorené napiiklad jedno okno, mizeme ho jednoduse nakopirovat a pouzit v celé ilustraci.

Je také rozdil v tom, zda tvotite jednu budovu ¢i celé prostiedi.
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Pfi vybirani zadani praktické casti, jsem také premyslel, co by bylo vhodné zpracovat
vybranym stylem a zdroveil by spliiovalo vysokou turoveinn diplomové prace. Jako prvni
rozhodnuti bylo, Ze jsem se rozhodl vytvofit sérii nékolika budov. Dal§im pfedmétem vybéru
bylo, aby se jednalo o budovy stejného stylu a série pusobila jako uceleny projekt. Tim jsem
zavrhl tvorbu série zaloZené na riznych typech ilustraci.

Pti reSersi, jaky typ budov si vyberu, jsem si kladl nékolik otazek.
kde je ta spravnd hranice? Jaky architektonicky sloh je je$t€¢ vhodny pro zpracovani stylem,
ktery je zaloZen na geometrickych liniich? Nechtél jsem se vydat jednoduchou cestou, a proto
jsem si nevybral neornamentalni styl jako napfiklad funkcionalismus. Nechtél jsem délat ani
zadny piilis stary styl, chtél jsem se vydat spiSe cestou moderni architektury dvacatého stoleti.

Chtel jsem tedy najit sloh, ktery by obsahoval ur€itou ornamentalnost, ale byl zaroven
zalozen prevazné na geometrickych tvarech. Témto ptredpokladim presné odpovida kubismus.

Fakt toho, Ze kubistickéd architektura je ¢esky unikat bylo dalsi vyznamné plus.

23 Soucasti projektu

Mym primarnim zajmem bylo vytvofit sérii isometrickych ilustraci, ale jeji nedilnou
soucasti je propojeni s grafickym designem, a vzhledem k zaméfeni mého studijniho programu
to bylo i nutnosti. V nasledujici ¢asti do detailu rozeberu jednak ilustrace jako takové, tak

praktické vyuziti formou edukativniho webu a merche.

23.1 Autorské ilustrace

Prvni krokem pfi praci na ilustracich, potom co jsme si definoval zadani, byla reserSe
ceské kubistické architektury. Snazil jsem se vybrat nékolik zajimavych budov. Je obecné
znamo, ze kubisticka architektura je Cesky unikat. Hledal jsem budovy, které jsou dobie
fotograficky dokumentovany, a to nejlépe ze vSech uhlu. Poméhal jsem si n¢kolika zdroji, jako
Google street view, ktery mi mohlo pomoci satelitnich snimku a né€kolika uhlu pohledu vytvofit
si proporéné spravny pohled, jak budova vypada. Déle jsem pracovat s co nejvice fotkami,
které jsem nasel, abych co nejlépe zachytil vSechny detaily budovy. Na ¢ast budov jsem se byl
podivat také osobné¢.

Ilustrace jsem se rozhodl tvofit jiz popsanym zpusobem, a vyuzil jsem tak svou
predchozi n€kolikaletou praxi pfi tvoteni vektorové ilustrace. Hlavnim diivodem bylo jisté to,

ze v digitalni rastrové kresbé nejsem tak pokrocily, ale stejné tak se pro isometrii vice hodi
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vzhledem k jeji geometrické povaze. Zadnou ruéni techniku jsem pii tvorbé nevyuzil a
neprovadél jsem ani zadné skicovani.

Pti tvorb¢ ilustraci téchto unikatnich komplexniho architektonickych objektu jsem se
je snazil ztvarnit co nepiesnéji jak jen to Slo. Nicméné, bych chtél upozornit, Ze se jedna o
ilustrace, a ne technické nakresy. Isometricka ilustrace je extrémné ¢asoveé naro¢na v piipade,
7e tvoiime sloZity objekt. Dalo by se fici, Ze i pfes moji zkuSenost s touto tvorbou timto stylem,
jsem si jiz po prvni nasledujici ilustraci, uvédomil Ze s tvorbou této série stravim vyssi desitky
hodin. V priubéhu jsem vsak svij proces lehce zrychlil a naucil se ilustrace tvofit rychleji.

Caést teoretické asti prace, jsem vénoval i tomu, jak lze perspektivu vyjadiit pomoci
barvy a jak lze vytvofit iluzi hloubky. Tento efekt, jsem aplikovat na vSechny ilustrace a
pouzil, tak jsem postupoval nasledovné. Zprvu, jsem dle fotek shromazdénych v procesu
ptipravy, ktery jsem popsal diive pokusil vytvofit paletu barev. Podle vytvotené palety barev,
které jsem vyladil na né€kolik kontrastnich. SnaZil jsem se pouZit tmavsi a sytéjsi barvy pro
vytvofeni dojmu popiedi, a pastelové&jsi, svétlejsi pro vzdalenéjsi ¢asti. Mnoho modernich
isometrickych ilustraci, je stylizované do siln¢ saturovanych kontrastnich barev pro zesileni
tohoto efektu. Chtél jsem se vydat konzervativnéjsi cestou, a zvolil jsem mirnéjsi barevnou
paletu respektujici redlné barvy budovy, barvy jsem tedy zdlraznil jen mirn€.  Dal$im
doplnkem ilustraci, které jim piidali na realisti¢nosti, bylo pfidani stind a tmavsich a svétlejsich

mist.

23.2 Kubisticka lampa

Prvni objekt, ktery jsem se ztvarnil, byl kubisticky sloup vefejného osvétleni
Z roku 1912. Jedna se o lampu jejimz autorem byl Prazsky architekt Emil Krali¢ek, kterému
nebylo autorstvi zprvu pfisuzovano. Jako prvni jsem si toto dilo vybral s domnénim, Ze se bude
jednat oproti budovam o lehky Ukol. Vzhledem K jeji slozité geometrické povaze, kterd na prvni
pohled nemusi byt tak ziejma, se jednalo o pomérné slozity tikol. Sloup ¢i diik z umélého
kamene, ktery tvoii témét celou lampu. Jednotlivé segmenty ditku se skladaji ze
sedmihrannych, na sebe postavenych komolych jehlanti. Na jehlanech je déle Zlabkovité
Srafovani, stfidané hladkymi trojuhelnymi plochami. Ostatni dvé casti, tedy lucerna a

podstavec ktery slouzi jako lavi¢ka, nejsou o nic jednodussi. Lucerna kopiruje sedmihranny
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tvar, ale pouze jeho vrcholy a vytvati tak hvézdicovy tvar sisomorfnim hvézdicovym
zavrSenim. Podstavec je do Spicky a zadni stranu mé zarovnanou. Mimo to, je ve vSech ¢astem
mnoho geometrickych detailu a ploch. Barevnost této ilustrace respektuje barvu umélého

kamene, v riiznych odstinech piskové pro dosazeni hloubky a je doplnéna o ¢ernou barvu kovu

Kubisticka lampa

ze kterého je lucerna.®

Obrazek 31 - ilustrace kubisticka lampa

% BREGANT, Michal 2004
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23.3 Diim U Cerné Matky Bozi
Po kubistické lampé, jsem se pustil do tvorby prvni budovy.

,Diim U Cerné Matky Bozi — prvni prazskou kubistickou stavbu z roku 1912 — navrhl tehdy
jednatiicetilety Josef Gocar pro stavitele Josefa Herbsta jako obchodni diim. Charakteristické
kubistické tvaroslovi rozvinul architekt zejména na vstupnim portalu, stfe$nich vikytich,
kovanych mfizich vstupu a schodistovém zabradli, ptisobiva byla i iluzivni vymalba s

geometrickym vzorem. Goc¢ar navrhl také interiér kavarny, vestavény nabytek a barovy pult z

Dam U Cerné Matky Bozi

Obréazek 32 — ilustrace Dim U Cerné Matky Bozi
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tmavé mofeného dubového dieva. Plastika Cerné Matky Bozi ze 17. stoleti, ktera dala stavbé
jméno, byla pfenesena z ptivodni zastavby a zakomponovana do severovychodniho narozi. Od

roku 2010 je dim v seznamu narodnich kulturnich pamatek.“¥’

Diim U Cerné Matky Bozi, jsem zpracoval jako prvni budou v této sérii. Jedna se o
ikonu kubistické architektury, a tak jsem se ji snazil stavét na prvni misto. Pfi zpracovavani
této budovy, jsem pracoval obdobnym jiz popsanym zptisobem. Na budovu jsem se byl podivat
fyzicky, a prohlidl si i jeji interiér, ktery by bylo také zajimavé zpracovat, stejné jako ostatni
interiéry vSech nésledujicich budov. Zpracovani interiéru jsem se vSak kviili jeho sloZitému
slozeni chtél vyvarovat.

Barevné spektrum budovy, je v souladu s jejim redlnym vzezienim. Fasada budovy ma
cihlovité barvy, a tak jsem se rozhodl tento barevny ton oranzové saturovat a vytvorit ilustraci
V odstinech oranzové. Jako kontrastni prvek piisobi celkoveé spodni ¢ast, kterd je tvorena
¢ernym dievénym obkladem, ktery jsem ztvarnil obdobné. Celkove funguje kombinace odstinu
Cerné a oranzové dobfe a vytrvani z ilustrace dobry dojem.

Budova se sklada z nékolik ¢asti a spodni, stiedni a stfe$ni ¢ast. Ve spodni Casti se
nachazi kromé vitriny, komplexni vchod do budovy tvofeny dvé sloupy. Na spodni ¢ast
navazuje stfedni, kterd je slozena ptevazn¢ z oken a je doplnéna o nékolik kubistickych prvku.
Dominantou stfedni Casti, je vSak socha ¢erné matky bozi, kterou jsem stylizované zpracoval
tak, aby sedé€la k ilustraci. Vrchni ¢ast je oddélena fadou obdélnikovych oken a fimsou, na
taskové kaskadovité stfeze jsou dalsi dvé fady rtznych typiti oken a ve finéle je stfecha
prosklend. Jedna se o skute¢né komplexni stavbu a bylo slozitym ukolem, vSechny proporce

riznych prvkl spravné ztvarnit.

24 Dim diamant

Diim diamant, byl asi nejkomplexnéjsi ze vSech 4 ilustraci, které jsem pro tuto sérii
vytvofil. V nasledujici citaci je struéné a odborné popsano vzezieni celého objektu.

,,Dum zacala v roce 1912 stavét firma Matéje Blechy s fasadami ve stylu klasicizujici
secese podle plantt F. Ohmanna. Je§t€ v prib&hu roku 1912 byly fasady piepracovany v
kubistickém stylu, pravdépodobné podle projektu Emila Kralicka. Objekt byl dostavén v r.

1913. Dum je situovan na exponovaném narozi Lazarské a Spalené ulice, vychodni fasddou se

3" DUM U CERNE MATKY BOZi — UPM
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obraci do ulice M. Rettigové, zadni severni fasada je orientovana do uzkého prostoru pii kostele
narozi pti Lazarské ulici jsou zdliraznéna polygonalnimi arkyii v tirovni 1.-3. patra. Z fasady
do Lazarské ulice vystupuje v drovni 1. a 2. patra rizalit na krakorcich. Fasady domu jsou
zdobeny vyraznymi kubizujicimi prvky (pilastry, krystalické utvary, zkubizované figury od
sochate Antonina Waiganta, aj.) Ze Spalené ulice je vchod zvyraznén kubisticky formovanou

edikulou s kovovou mfizi a ndpisem "Diamant". Nékolik kubistickych prvka se dochovalo na

Obrazek 33 — Diim diamant
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chodbé a schodisti (lustry. lampy, z4bradli, aj.).*®

Vyse zminéné prvky jsem zpracoval co nejlepS$im moznym zpisobem, jak jsem

dokazal, at’ uz se jednalo o slozité kubizované sochy, tak dalsi kubistické prvky rozeseté po

Dum diamant

celé budove. Jednd se tedy o komplexni zpracovani, obsahujici nékolik segmentt, které jsou
samy o sobé slozitou ilustraci. Budova je také slozita svoji strukturou, a bylo slozité ztvarnit
isometrickou perspektivou jak vysunuté polygonalni arkyie, tak dalsi vysunuté prvky.

Barevnost této ilustrace, je opét stylizovana do odstinu Sedé,

% Cinzovni dim Diamant U Diamantd. Pamatkovy
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kterd je hlavni barvou fasady a prvka celé budovy. Odstiny jsem vybiral tak, aby §li spiSe do

modra a doplnil je kontrastni barvu okenic a kovovych prvki.

25 Kovarovicova vila

Jako posledni ilustraci jsem zvolil
Kovarovicovu vilu, hlavnim dtivodem byla jeji
jednoduchost a rozdilnost od piedeslych dvou
slozitym ilustracim.

.V fad¢ stojici dum tfitaktové
disposice, kryty prevazné valbovou stfechou.
Cely exteriér je promodelovan ostie fezanymi
zalomy mélkych prohlubni a proti nim
vystupujicich blokti. Zahradni priceli ma v
pfizemi a 1. p. daleko vystupujici sedmiboky
risalit, nesouci pfed podkrovim terasu s plnym
parapetem. Terasu pied zahradnim pricelim
lemuje masivni zidka s okosenymi hornimi
hranami, pokracujici jako zéabradli 1 podél
nékolikastupiiovych schodist do zahradniho
parteru s paprskovité vedenymi péSinami. Plot
tvofi sled polygonalnich pilitki s tupouhle
zahrocenymi vrcholy a negativnimi diamanty
prohloubenymi ¢ely; mezi nimi mfize, jejichz
svislé pruty se zalamuji do klikatého profilu. Z

obdobnych prvki sestdva i masivni branka. Z

Kovarovicova vila

Obrazek 34 — Kovaiovicova vila

pavodniho vybaveni upoutaji domovni vrata s hvézdicovitym skladem pozitivnich i

negativnich jehlanct a uvnitt kovové schodiStni zabradli a bytové dvete.*

Barevnost této budovy, jsem lehce upravil, jeji realna barva je bila, ale tvofil jsem ji

spi$ v odstinech $edé pro lepsi praktické vyuziti ilustrace. Déle jsem také ztvarnil vyraznou

barvou stfechu a médéné strisky a lemovani.

48



26 Vyuziti ilustraci v grafickém designu

Pro spojeni ilustraci s grafickym designem, jsem vytvofil webovou stranku S

edukativnim ucelem. Dale jsem také vytvoril merch s vyuzitim ilustraci. V téchto grafickych

Castech, jsem mimo jiné pracoval s klasickymi webovymi prvky, av§ak v obou jsem pouzil dva

zasadni doplnky. Jako dopliiky ilustraci, jsem zvolil barevné kontrastni plochy a stylizovany

font ,,Fractul«. 2

Font ,Fractul“ jsem vybral kvili jeho unikatni stylizaci, jednd se o geometrické

bezpatkové pismo s architektonickymi prvky. Vzhledem Kk ostrym tvaram kubistické

architektury a geometrické povaze isometrickych ilustraci, je tento font skvélym dodatkem

k ilustracim.*° Doplnéni ilustraci o ornamenty a postavi¢ky mélo za ucel posilit isometrickou

iluzi prostoru a podpofit uméleckou stranku ilustrace.

Fractul

Eeskykubismus

Dim U Cerné
Matky Bozi

Kubisticka lampa

Quaint
firestorm

Quaint
firestorm
JLUSTICE

orietl
Inhalez

Obrézek 35 - font ,,Fractul*

JUSTICE

orietl
Inhalez

% LADD, Adam. Myfonts

— Fractul [online]. 2019 [cit.

https://www.myfonts.com/collections/fractul-font-adam-ladd

40 Tamtéz

2023-04-08].

Dostupné z:
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27 Web

Cilem této prace, bylo zejména ukazat
moznosti  vyuziti isometrickych ilustraci
v grafickém designu, a to nejen resersi, ale
vytvofenim grafického média. Vytvoiil jsem
tedy webovou stranku, pracujici s ilustracemi
jako nastroj, ktery prezentuje budovy. Jedna se
0 jednoduchy web, ktery ma za ucel
prezentovat uzivateli budovu a propagovat jeji
estetické vlastnosti. Dale také ukazat jeji
polohu, reélné vzezieni, proces tvorby
ilustrace a dalsi informace. Soucasti webu je
také navrh podstranky s e-shopem s dale

popsanym merchem.

27.1 Homepage a podstranka

Jednoduchd struktura webu se sklada
z hlavni stranky, ktera obsahuje zakladni
informace o stavbé, ilustraci samotnou
s barevnym prvkem, odkaz na podstranku ke
kazdé stavbé.

Kazda stavba, ma svoji
podstranku, kde je ukazana ve vétSim
rozméru. Dale jsou zde vybrané tii detaily
stavby, struktura ilustrace a barevnost. Na
konci stranky je také mala galerie fotek pro
ukazku toho, jak vypada.

Zeskykubismus

P

Dam U Cerné
Matky Bozi

lampa

vila

Obrazek 36 - homepage

Kubisticka

Kovarovicova

50



i

KovaFovicova vila

Kubistickd lampa DOm diamant

Obrazek 37 - Homepage
27.2 E-shop
Soucasti navrhu webu, jak jsem jiz zminil, je jednoduchd podstranka, zobrazujici
vizualni potencionalni e-shop. Technické funkce e-shopu, jako moznosti ptidavat zbozi a dalsi
funkce jsem nenavrhoval a vytvofil jsem tak pouze vizualni navrh, rozvrzeni produktii na

strance.
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¢eskykubismus

T —
imw! : i

Dum U Cerné Matky Bozi  Dum U Cerné Matky Bozi  Dim U Cerné Matky Bozi
Zapisnik Taska Placka
199 K& 169 K& 39 Ke
pridat do kosiku pfidat do kosiku pridat do kosiku
Kubistickd
lampa
(<] 4]
AN
*\3‘:‘; o V|
| <
Kubisticka lampa Kubisticka lampa Kubisticka lampa
Zapisnik Taska Plakit
199 K& 199 K& 199 K&
pfidat do kosiku pfidat do kosiku pfidat do kosiku
Obrézek 39 - e-shop
&eskykubismus
27.3 Mapa Mapa

Jako dal$i podstranku, kterou jsem vytvofil

Stavoy mapa  e-shop

=

DUM U CERNE

By Sy
|
|
1

B

Dam U Cerné Matky Bozi

Plakat

599 K&
pidat do kosfku

Kovarovicova vila

Taska

199 K&
pfidat do kosiku

byla mapa. Ta ma za ucel zobrazit ilustrace

V prostoru a pomoci zdjemctiim o jeji navstiveni ji
nalézt. Mapa ma jednoduchy ovladaci prvek, ktery
ma za UCel umoznit uzivateli se pohybovat
v prostoru Prahy. Tato funkce by byla dostupna
Prahu, vzhledem ke

prozatim pouze pro

koncentraci kubistickych staveb v ni.

Dim U Eerné Matky Bozi

Obrézek 38 - mapa
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28 Merchendise

Jako hlavni prezentaci ilustraci jako grafickeho prvku, jsem si vybral merch. Vybral
jsem né€kolik pfedmétu jako platénou tasku, placky, plakat a dalsi produkty. lustrace jsem nijak
pro merch neupravoval, pouze jsem je doplnil o grafické prvky ve formé ornamentalnich

geometrickych obrazct a miniaturnich postav.

28.1 Plakat
Vytvoril jsem sérii plakatu s ilustracemi, dopInéné o jiz zminéné ornamenty podporujici

perspektivni iluzi spole¢né s postavickami. Plakat také obsahuje nazev budovy a typograficky

logotyp ¢esky kubismus.
Dim U Serné ‘ Dim
Matky Bozi Diamant

Kovarovicova Kubisticka
vila lampa

Obrézek 40 - plakaty
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28.2 Placky
Jako dalsi pfedmét, ktery jsem vytvotil potisknuté placky. V tomto piipad€ zcela zanika
velka ¢ast detailni ilustrace, avsak stale ptisobi jako symbol, a funguje i v malém provedeni.

Do pozadi budovy, jsem opét vyuzil barevné plochy jako kubistického ornamentu.

Obrézek 41 - placky
28.3 Zapisnik
Jako jiné vyuziti ilustrace, jsem zvolil zapisnik. Na pfedni strance zapisniku, se nachazi
obdobné verze zpracované ilustrace s barevnym prvkem, na bilém pozadi a nazvem stavby

zvolenym fontem.

Obrazek 42 - bloky

28.4 TasSky
Dalsim z produktt, kde by byl design vyuzit, jsou platéné tasky. Jednalo by se pouze o

ilustraci a obdobny graficky postup, jako u jinych produktt podobného formatu. Taska by méla
pouze bilou barvu, design by bylo mozné dale rozvijet, zpracovanim detailti budovy na druhou

stranu.

Kubistickd
lampa

Emil Krilidok

Obrazek 43 - tagky
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29 Zavér

Cilem této prace bylo detailn¢ popsat funkci axonometrie, isometrie a paralelni
perspektivy a jejich historicky vyvoj. Dale jsem se zamétil na ukazani historickych ptiklada
vyuziti téchto perspektiv, stejné jako na predstaveni ne€kolika umélcti, ktefi vyuzivaji tuto
techniku v ramci sve tvorby. V ramci tématu jsem se také okrajové zabyval axonometrii v
kubismu, hernim designu a abstrakci. Soucasti prace byl také vybér kampani tuzemskych a
zahrani¢nich firem, které isometrickou ilustraci vyuzivaly ve svych kampanich.

Prakticka cast prace zac¢ind uvedenim mé motivace a nasledné popisem mé vlastni
tvorby, ktera se zaméfuje na dany styl ilustrace. Dale jsem piedstavoval nékolik aktualnich
umélci, ktefi publikuji své vizudlni prace na socialnich sitich a které jsem pribézné sledoval.
Poté jsem se vénoval prezentaci ukazkového projektu a jeho soucasti, které zahrnuji samotné
ilustrace a jejich vyuziti/prezentaci v grafickém designu.

Zaveérem lze tedy konstatovat, Ze ilustrace s isometrickou perspektivou maji ve svété
grafického designu nezastupitelné misto. Jejich vyuziti je mnohostranné a zahrnuje naptiklad
tvorbu pruvodci, infografik, webovych stranek a mnoho dalSich vizualnich projekti. Diky
schopnosti vytvaret jedine¢né a poutavé 3D scény se isometrickd ilustrace stdva vyznamnym
nastrojem i v oblasti marketingu a propagace. Vzhledem k jejimu estetickému i praktickému
potencialu se miizeme t€Sit na to, ze si isometricka ilustrace zachova své vyznamné misto i v

budoucnosti.
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32 Prilohy
- Vizualizace merche
- Obrazky ve vétSim formatu

- Navrh webovych stranek (Desktop)
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