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Abstrakt

Tato prace popisuje a nahlizi na rizné metody tvorby pouzivané pii vyrob¢ concept artu,
ktery je zasadni pro hledani vizudlniho sméru, vizualizaci napadii a sjednoceni vize tymu a
pted naslednou produkei filmt, animaci, videoher a dalSich projektt. Prace zkouma
zakladni techniky jako je skicovani, siluetovy design nebo thumbnailing a také techniky
zabyvajici se tvorbou v prostoru jako je blockout nebo kitbashing. Dale poukazuje na vliv
novych technologii jako je virtualni realita nebo generativni strojové uceni a jak se tyto
nastroje zacinaji zaclefiovat do raznych kreativnich procesti. Zmapovanim raznych metod
tvorby poskytuje prace detailni ptehled procest a technik vyuzivanych pro tvorbu

piinosného a efektivniho concept artu.
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Abstract

This work describes and examines various creative methods used in the production of
concept art, which is essential for the exploration of visual directions, idea visualization,
and alignment of a production team’s vision before the production of films, animations,
computer games, and other projects. The work examines fundamental techniques such as
sketching, silhouette design, or thumbnailing as well as techniques involving spatial
production like blockout or kitbashing. It also highlights the influence of new technologies
such as virtual reality or generative machine learning algorithms and how these tools are
beginning to be integrated into various creative processes. By mapping out different
creation methods, the thesis provides a detailed overview of the processes and techniques

used for the creation of beneficial and effective concept art.

Keywords

Concept art, sketching, silhouette design, shape carving, texture pass, perspective lineart,
thumbnailing, photobashing, reskinning, 3D blockout, kitbashing, virtual reality, generative

machine learning



1 Co je to concept art

2  Metody tvorby concept artu

2.1 Zakladni metody
2.1.1 Skicovani

2.1.2 Design siluet

2.1.3 Shape carving (vyfezavani tvartl) (highlight shapes, shadow shapes)

2.1.4 Texture pass (designovani texturami)
2.1.4.1  Tvorba siluet pomoci textur

2.1.5 Perspektivni perokresba

2.1.6 Thumbnailing
2.1.6.1  Skicové thumbnailovani
2.1.6.2  Kompozicni thumbnailovani

2.1.7 Photobashing
2.1.7.1  Postup pri photobashingu

2.1.8 Reskinning

2.2 Prostorové metody

2.2.1 3D blockout

2.2.2 Techniky modelovani pro 3D concept art

223 Kitbashing
2.3 Inovativni pFistup k tvorbé
2.3.1 Virtualni realita (VR)
232 Generativni strojové uceni (Al)
2.3.2.1  Prvotni inspirace
2.3.2.2  Hybridni metody
2.3.2.3  Photobashing a Al
2.3.24  Trénovani Al
24 Zavér

3 Terminologicky slovnik
4 Bibliografie
5 Seznam obrazki

6 Seznam Priloh

O o N Dn W

10
10
11
12
13
14
15
15
16
18
21
21
22
23
23
24
25
26

27

28

34

36



1 Co je to concept art

»Concept art je v podstaté vizualni ztvarnéni napadu pied jeho zpracovanim do podoby
finalniho produktu. Pouziva se v riznych odvétvich kreativniho pramyslu k definovani
vzhledu a sméru filmu, pocitaCovych her, animaci a jinych produkt. Concept art poskytuje
vizualni plan, ktery umoznuje produkénim tymim sjednotit jejich vizi a postupovat

v procesu tvorby jednotnym smérem. Je to prisecik predstavivosti a reality a také prvni

krok k realizaci fantastickych svétl a zajimavych postav.*“1

Pro samotnou tvorbu concept artu je mozné vyuzit rizné techniky a jejich kombinace,
pfi¢emz zadna z nich neni Spatna nebo dobra. Kazda technika ma své jedinecné vlastnosti a

muze byt pfizpisobena konkrétnim pottebam projektu.

2 Metody tvorby concept artu

2.1 Zaikladni metody

2.1.1 Skicovani

Skicovani je zékladni forma uméni, ktera zaujima spoustu podob diky své vSestrannosti.

Jednou takovou podobou je naptiklad obrysova skica, kterd definuje okraje objektu, hrany
vizualnich prvki a pfi tom obsahuje minimalni nebo Zadné stinovani. Charakteristickymi
znaky jsou jednobarevné, rychlé a kieCovité linie, které se ¢asto prekryvaji, anebo také

tieba souvislé a tekouci linie.

Dalsi podobou jsou naptiklad skici poz. S vyuzitim skicovani 1ze rozebrat komplikované
tvary lidského téla 1 jinych objektil na zékladni geometrické tvary nebo rozebrat akéni pozy

do jednoduchych akénich linii.

' DEGUZMAN, Kyle. What is Concept Art — Definition, Types & Iconic Examples. Online. [2024-02-04].
Dostupné z: https://www.studiobinder.com/blog/what-is-concept-art-definition/.

[cit. 2024-06-20].
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Obr. 1 skicovani pozy s vyuzZitim akcni linie
Naskicovat 1ze mnoho véci, v n€kterych formach skicovani si umélci pohrévaji jen
s barvami. Jde napftiklad o skici, které maji za tikol stanovit zdkladni odstiny nebo tifeba o
skici svételnych hodnot. Existuje také skicovani fotkami. Jedna se o tvorbu koldze, ktera

ma umélce dale inspirovat a nastinit budouci strukturu skici objektu nebo prostiedi.

Vyznam skicovani i pfes vSechny jeho formy v8ak zlistava stejny — zachyceni postiehti a
napadi ve form¢ hrubé, predbézné a spontanni kresby, ktera vyobrazuje zakladni strukturu

a elementy designu.

Skicovani umoziuje umélciim rychle provadét vizualni prizkum, ztvariiovat a rozvijet
napady. Jde zde hlavné o rychlost a kvantitu kreseb nad kvalitou. Umélci se tedy nemusi
zpomalovat na detailech a nemusi pfisn€ dodrZzovat vSechna umeélecka pravidla. Dokud je

skica alesponi trochu ¢itelnd, splituje sviij ucel.

Skicovani funguje také jako mocny prostfedek vizualni komunikace. Ztvarnénim napadu
vizudlni strankou se pfedchazi jazykovym bariéram a pro produkéni tym je snazsi ptiblizit
se k ptivodnim myslenkam umélce, diky cemuz je mozné poskytnout kvalitnéj$i zpétnou
vazbu. Je tedy snazsi identifikovat potencionalni problémy a ptileZitosti v rané fazi

produkéniho procesu.
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Obr. 2 skicovaci faze

Skicovani byva jednou z prvnich pouzitych uméleckych metod v celkovém procesu
produkce. Na skicu je mozné navazat designem siluet nebo definovanim piesnych tvari a

detaild ve stylu perspektivni perokresby.

2.1.2 Design siluet

Design siluet je hojné vyuZivana metoda v oboru. Miize se povaZovat za jednu z prvnich

fazi pti tvorbé concept artu postav, vozidel nebo tifeba zbrani.

Siluety jsou tvary nebo obrysy které jsou vybarvené velice kontrastni barvou (vétSinou

¢ernd) oproti barve pozadi (vétSinou bila).
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Obr. 3 siluety




Umelec se u této metody zametuje pouze na tvorbu siluet, aniz by definoval jakékoliv
konkrétné&jsi detaily. Siluety také nevyzaduji pfili§ velkou preciznost ¢i znalost
perspektivni kresby. Obecné se jednéd o nenaro¢nou metodu, u které by se mel umélec
zamétovat pouze na zékladni definujici prvky. To umoziuje velice rychlé experimentovani
s tvary a proporcemi a vyhodnocovani celkové kvality vyprodukovanych siluet je také

rychlé a nenéroc¢né.

Cilem této metody je hledani siluety, ktera je originalni, a tudiz lehce rozlisitelna od jinych
siluet. Dana silueta by také méla byt vizualné piitazliva a srozumitelna. Dobte zvolena
silueta napomaha k vyraznému designu a umozni ndm naptiklad rychle rozeznat
konkrétniho hrdinu v bitvé s mnoha pohyblivymi elementy nebo v prostiedi se Spatnou

viditelnosti.

Umélec David Arroyo pii jeho lekci na tvorbu siluet pro postavy ukézal, jak mohou byt
originalni a tvarove silné siluety dilezité pro ikoni¢nost a rozpoznatelnost hernich nebo
filmovych postav: ,,Siluety jsou u postav velmi dulezité, protoze silueta postavy muze byt
v nékterych ptipadech velmi ikonickd. Vezméme si naptiklad nékoho, jako je Batman.
Kazdy pozna Batmana podle jeho Spicatych usi a podle plasté. Jen samotna silueta vam
vice nez staci k tomu, abyste poznali, Ze jde o Batmana. Ale neni to jen Batman, takovych

ptipadi je mnoho: Mario, Sonic, ...*?

Dobfe zvolena silueta se také stava silnym stézejnim bodem kompozice. To znamena, Ze
postava nebo pfedmét s danou siluetou dobfe ptitahuji zrak divaka, ktery se diky tomu

v celkové kompozici neztraci, ale naopak Iépe orientuje.

Tvar samotné siluety mize byt ovlivnén riznymi ménicimi se detaily a dané vozidlo,
pfedmét nebo postava by méla byt stale rozpoznatelna. Naptiklad kdyz rtizné situace
vyzaduji rozdilné vybaveni. Dand postava mize nést batoh, mit okolo pasu pistole nebo
tteba 1 byt v prevleku. AvSak diky kvalitni a originélni silueté bude stale rozpoznatelna. I

tak by vSak dodatecné prvky nemély piili§ zakryvat definujici elementy siluety.

2 ARROYO, David [@artofdavidarroyo]. How to Design Characters through Silhouettes. Online, video.
2019-02-26. Dostupné z: YouTube, https://youtu.be/X 3262sulU2g?si=X[.NiafHVOQXDxIEPS. (00:1:30).
[cit. 2024-06-20]. (vlastni preklad).



https://youtu.be/X_3262suU2g?si=XLNiafHVQXDxIEPS

Vyrazny design siluety je proto skvélym zékladem, ktery pozitivné pfispiva k celkové

kvalité vizudlni stranky dila a zjednodusuje nasledny vyvoj concept artu.

2.1.3 Shape carving (vyiezdavdni tvarit) (highlight shapes, shadow shapes)

Tato metoda je Gzce spjata se siluetovym designem. Jedna se o rychlé experimentovani
v podobé vyiezavani nebo dodavani prvotnich detaill do jiz existujici siluety za icelem

postupného definovani a iterovani na designu.

Je tedy uzite¢né, aby umeélec jiz mél definovanou kvalitni siluetu, kterd mu poslouzi jako
zaklad pro tuto metodu. Nésledné z této siluety mize zacit vykrajovat nebo také do ni

ptidavat tvary.
Vykrajovani tvart se provadi odstrafiovanim vnitinich i okrajovych ¢asti siluety.

Pokud se tvary ptidavaji, je mozné je umistit dovnitf, ale i vn¢, véetné okrajovych casti
siluety. Pfidavané tvary jsou tvofeny jednim a tim samym odstinem, ktery je kontrastni
vuci silueté, jak nam také jiz napovida jeden z nazvli metody: ,,highlight shapes‘ neboli

»Zvyraznéné tvary.“ Jednd se tedy naptiklad o svétle Sedou barvu.

Témito tvary se nemysli pouze ty zdkladni (¢tverec, trojihelnik, kruh), je vhodné vyuzivat
komplexnéjsi tvary a plochy, které obohacuji celkovy design. Zatim by se v§ak nemélo
zabihat pfili§ do detaili. Diky tomu, Ze jakékoliv osvétleni ¢i barevna kompozice zatim
nejsou dilezité a pracuje se pouze s veétSimi stejnobarevnymi plochami, tato metoda
umoziuje umélciim byt kreativni, experimentovat, rychle iterovat a vyzkouset mnoho

riznych design.



Obr. 4 vysledek shape carvingu

Jak jiz miiZe byt zjevné, v této metod€ je moZné modifikovat existujici siluetu, avSak stale
by se mély dodrzovat zékladni pravidla siluetového designu. Modifikace by mély vytvaret

nové charakteristické prvky designu, avSak nikoliv na ukor téch jiz existujicich.

Cilem této metody je tedy rychlé experimentovani s primarnimi tvary a charakteristickymi
elementy, predevsim ve formé jednobarevnych ploch, které obohati a vice definuji
existujici siluety a celkovy design a posunou ho dale v celkovém procesu tvorby concept

artu.

Nésledné je v§ak mozné zacit definovat sekundarni 1 tercialni tvary jesté v ramci této
metody a to tak, Ze si umélec zvoli druhy odstin, ktery by mél byt tmavsi nez ten piedesly,
avsSak stale svétlejsi nez odstin siluety. Poté miiZe zacit tvofit mensi a detailnéjsi

stejnobarevné plochy na existujici concept art.

2.1.4 Texture pass (designovani texturami)

Pokud ma umélec jiz ptipravenou skicu nebo siluetu s detaily a chce zacit dalsi fazi
procesu, at’ uz jde o tvorbu perokresby, detailovani nebo barveni, je mozné, aby vyuzil tuto
metodu. Je to metoda, kterd vyuziva libovolnych textur a obrazli za icelem inspirace a

rychlého ptedlozeni vizualnich moZnosti.

Za texturu miZeme povazovat jakoukoliv fotografii nebo obraz. VétSinou jsou vSak
vyuZzivany obrazy, které jiZ maji velkou hustotu detaildl, jelikoZ tyto obrazy obsahuji vice

informaci. Vétsi hustota informaci vytvari vizualni komplexitu, ktera umélci poméha
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zbavit se stresu z absence detailt a mensSich forem a nastartuje jeho kreativni mysleni.
Texture pass v podstaté¢ pomaha rozbit monotdénnost prazdného prostoru, poskytuje
pocétecni strukturu, pfidava hloubku a obohacuje celkovy obraz o elementy designu,

kterymi se umélec mize dale inspirovat.

Obr. 5 nakres bez textury a s texturou

Vizualni komplexita textury se také miiZze vytvofit manipulaci a kombinaci libovolného
obrazu ¢i vicero obrazll. Je mozné sjednotit barvy textur pomoci jednoduchych funkci na
editovani barev. Textury se také mohou prevést do cernobilé palety, coz umélci umozni
soustfedit se pfedevSim na tvary a formy a nastavit barevnost az dale v celkovém procesu

tvorby.

Samotné textury mohou pomoct definovat nebo zvyraznit jiz existujici vizudlni smér
(dekorativni, industrialni, geometricky, ...). Je tedy vhodné, aby umélec n¢jakou dobu
experimentoval, vyzkousel rizné textury a pohraval si s jejich umisténim, velikosti nebo
rotaci. Tato metoda nema ptinést konkrétni odpovedi na otazky designu, jeji vyznam
spociva spise ve vlastnosti inspirovat v dalsi tvorbé at’ uz tteba sekundarnich ploch nebo

detailt.



Jakmile ma umélec skicu, siluetu nebo jiny concept art s texture passem, muze navazat

tvorbou perokresby, definovanim barev, nasvicenim a nasledné i pfipravou prezentace.

2.1.4.1 Tvorba siluet pomoci textur

Texture pass metoda lze vyuzit i na tvorbu samotnych siluet s detaily. Lze toho docilit
vyftezavanim libovolnych tvar z obrazkl a naslednou manipulaci pozice, rotace a velikosti
obrazk v riiznych osach. Zrcadleni a symetrie je zde velice uzitecna, protoze zrychluje

proces tvorby a do designu vnasi rovnovahu a pocit piedvidatelnosti.

Nasledn¢ se tyto siluety mohou vlozit do perspektivy a umélec navazuje skicovanim ¢i

tvorbou siluet na zaklad¢ inspirace z vizudlni komplexity, které dand textura obsahuje.

V jedné ze svych lekci shrnuje Feng Zhu, zakladatel concept design Skoly, metodu tvorby
siluet pomoci textur nasledné: Vyhodou této techniky, pti niz se pouzivé fotografie

s vizudlnim Sumem oproti praci s €isté ¢ernou barvou je, Ze Sum vytvaii tvary a formy

v silueté, tudiz poskytuje dalsi elementy designu. Oko interpretuje tyto elementy riznymi
zpisoby, coz napomaha procesu navrhovani. Tato metoda podnécuje kreativitu tim, ze
designér ma k dispozici vice zplsobu, jak o ndvrhu pfemyslet a jak si jej predstavit. Také

mu pomaha se vyhnout plochosti a nahodilosti.

Obr. 6 tvorba siluet pomoci textur

8 ZHU, Feng [@FZDSCHOOLY]. Design Cinema - EP 83 - Designing with Silhouettes. Online, video. 2015-
06-27. Dostupné z: YouTube, https://youtu.be/jxoNLP_60k4?si=XfRq6R5f8BnWoNIX. (00:16:10). [cit.
2024-06-20]. (vlastni preklad).
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2.1.5 Perspektivni perokresba

Perokresba nebo perspektivni perokresba neslouzi zrovna k rychlému experimentovani
nebo hledani zajimavych vizualnich elementd. Je to technika, kterd se vyuziva hlavné pro

zptehlednéni a vycisténi skic, kreseb a dalSich koncepcnich materiald.

Perokresba se vyznacuje pouzitim uspotadanych a jednobarevnych linii. Dlraz je kladen
predevsim na zietelnost linii a kresbu celkové. Pro vyjadieni forem a detailil jsou
vyuzivany tyto linie, nikoliv stinovani nebo barva. Pro zvyraznéni nékterych vizualnich

elementt Ize vyuzit variabilni tloust’ku linii.

Obr. 7 perokresba

Jakmile tedy umélci vytvofii skici nebo jiné hrubé nékresy, mohou na zékladé¢ nich zacit
tvofit perokresbu. K té by se mélo pfistupovat jako k samostatné metod¢ tvorby, kterd ma
inovovat a stavét na hrubych nakresech, nikoliv byt pouze lepsi verzi danych skic. Skici

jsou reference, nikoliv striktni voditko.

Nasledné¢ tato perokresba poskytuje umélci Cisté a Citelné vyobrazeni daného navrhu,

nebo texturovani. Nejenom to, ale také dokaze klientovi nebo ostatnim ¢lentim
produkéniho tymu 1épe nastinit findlni podobu designu, nebo aspont smér, kterym se design
vydéava. Zjednodusuje tak komunikaci a je leh¢i identifikovat potencionalni problémy,

které by mohly nastat dale ve vyvoji konceptu.



Co se tyce perspektivy, ta dokdze ploché perokresbé dodat hloubku, realisti¢nost, a jesté
lepsi Citelnost. Presnéjsi zndzornéni hloubky, tvart, proporci a métitka je obzvlaste dulezité
pro snadnou interpretaci designu 3D grafiky, ktefi navazuji na toto dilo.
Dvoudimenzionalni kresby bez piesnéjsi perspektivy mohou obsahovat prvky, které
vypadaji neptirozen¢, nebot’ jsou prostoroveé zkreslené a obcas i neproveditelné v tieti
dimenzi. V tomto piipadé musi 3D grafici vynalozit vice ¢asu na domysleni a realizovani

danych prvk.

Perokresba se mlize zdat byt jako nadbyte¢ny krok v celkovém procesu tvorby. Avsak diky
tomu, ze se design stava piehlednéj$im a CitelnéjSim ma i své vyhody, jak pro klienta, tak
pro kreativni tym. Zamezuje se chybam v komunikaci a snizuje se tak vyskyt revizi

designu. Z dlouhodobého hlediska dokéaze perspektivni perokresba usetfit Cas.

2.1.6 Thumbnailing

Slovo thumbnail se pteklada jako ,,miniatura“ nebo ,,ndhled.* Z tohoto nazvu je jiz mozné
vyvodit v ¢em tato metoda spociva. Jde tedy o tvorbu malych kreseb, u kterych by se mélo

selhavat.

VétSinou thumbnailové kresby pozname podle jejich ohraniceni v podobé jednoduchého
obdélniku a jednoduchého provedeni jednou barvou nebo odstinem. Nékteti umélci
nevyuZzivaji ohraniceni, ale neni to doporu¢ovano, protoze v tom spociva hlavni pozitivni

vlastnost této metody.

Tato malé velikost fyzicky neumozni umélciim stravit mnoho ¢asu na kresbé a detailech
celkové. Nekteti umélci si dokonce nastavuji limity na ¢as, ktery mohou vénovat
jednotlivym thumbnailim. To m4 za vysledek velkou kvantitu vytvofenych kreseb. Tato
metoda nachazi vyuziti hlavné ve dvou fazich concept art procesu — skicové a kompozi¢ni
thumbnailovani. OvSem lze ji vyuzit kdykoliv by mohly mit jeji vlastnosti pozitivni vliv na

produkci.

2.1.6.1 Skicove thumbnailovani

Jednoduse, jde o skicovani, na které jsou uvedeny limity thumbnailingu.
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Skici jsou hrubé, jelikoz se zaméiuji na zakladni prvky designu a zadani. Umélecka
pravidla zde také nehraji roli, jelikoz thumbnailové skici uvidi pouze umélec samotny a

jeho nadfizeny (napiiklad art director).

Diky kvantité vyprodukovanych thumbnaild 1ze jasn€ vidét vyvoj napadl a smér, kterym
se design ubird. Zminény art director ndsledné¢ mize umélci poskytnout zpétnou vazbu,

jestli ma dale pokracovat v daném sméru nebo zkusit néco uplné jiného.

Um¢élec ma nyni také na vybér z mnoha vizualnich elementt, ty nejlepsi si mize zaznacit a

vytvorit z nich detailnéjsi skicu 1 s detaily.

2.1.6.2 Kompozicni thumbnailovani
Tato metoda se vyuziva az pozdé¢ji v kreativnim procesu, vétSinou az po tom, co byl
vytvoren a odsouhlasen funkéni design. Tfeba design postavy, vozidla nebo zvitete, ktery

je nyni potieba zasadit do kompozice s prostiedim, aby byl prezentovatelny a vyniknul.

U tohoto vyuziti thumbnailovani jsou umeélecka pravidla dilezitd, obzvlasté ty kompozi¢ni,
jelikoz jde o rozlozZeni grafickych elementil po obraze zpiisobem, ktery zaujme divéka a
udrZi jeho zrak na specifickych mistech obrazu. Umeélec tedy vyuZiva zékladniho stinovani
pro stanoveni osvétleni scény a zjednodusSuje finalni design na fundamentalnéjsi tvary a

siluety za ti€elem rychlého odzkouseni mnoha riznych kompozic.

GUGUUUUUUUU U b

Obr. 8 kompozicni thumbnailovani
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Kompozi¢ni thumbnail, ktery zaznamenéva konkrétni okamzik v ¢ase se nazyva keyframe
illustrace. Jedna se vlastn€ o jedno okno storyboardu, coz je hojné vyuzivany nastroj pfi

tvorbé animaci 1 filmu.

Jeden zajimavy zpusob, jak lze také k thumbnailovani kompozic ptistoupit, spociva ve
tvorb¢ neékolika kompozic, které umélec povazuje za neutralni, predvidatelné az kycovité a
nasledné kompozic, které povazuje za netradicni, zvlastni, az Silené. Pravé diky tomu, ze
thumbnaily nejsou komplexni a nezaberou mnoho ¢asu na vyrobu, maze si umélec dovolit

selhat a poucit se z nefunkénich kompozic.

Brookes Eggleston, ilustrator a designér postav s patndcti lety zkusenosti, v jednom ze

svych nauénych videi fekl:

,» Thumbnailing urychluje na$ nevyhnutelny netispéch. Moznost selhat rychleji znamena, ze
muzeme dosdhnout vétsi kvantity a kvality kreativni prace. Ze své podstaty, thumbnailing

zabere mén¢ ¢asu nez kresba, kterou dotahujeme az do konce. Znamena to, ze pokud je nas
napad vadny, nebojime se zacit znovu, jelikoz jsme do daného thumbnailu nevlozili mnoho

¢asu, nakladii a neni ndm tolik blizky.*4

2.1.7 Photobashing

Photobashing spoc¢iva v préci s fotografiemi a obrazky v digitdlnim prostfedi. Vyhodou
vyuzivani jiz existujicich obrazkl a fotografii je, ze umélec nemusi namalovat cely obraz.
Misto ru¢niho malovéni vozidel mize do scény vlozit obrazky automobilil, zapracovat je
do celkového prostiedi a ndsledné se vénovat prvkim, na kterych zalezi, jako tteba
hlavnimu hrdinovi a kompozici. Photobashing diky tomu také sniZzuje poZzadavky na

umélecké schopnosti.

Tato technika je v sou€asnosti concept artisty hojn¢ vyuzivana, nebot’ usnadniuje tvorbu
obrazt, které jiz mohou byt vyuzity jako finalni vystup concept art produkce. Jsou to tedy

obrazy, které prehledné prezentuji uceleny design postavy, prostredi, vozidla, ...

4 EGGLESTON, Brookes [@CharacterDesignForge]. Why Every Artist Should be Thumbnailing. Online,
video. 2022-08-19. Dostupné z: YouTube, https://youtu.be/vlJWumcbFc0?si=gtdht8a0MHWVRQ7g.
(00:02:50). [cit. 2024-06-20]. (vlastni preklad).
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Obr. 9 proces photobashingu

Photobashing muZe slouZit 1 jako metoda, kterou se prozkoumavaji vizualni moZnosti, neni
tedy zrovna nutné mit jiz hotovy design. Photobashing ov§em nespada mezi nejjednodussi
metody a vyzaduje svij ¢as. Neni to tedy ¢asoveé vyhodna metoda pro experimentovani, a
proto umélci mivaji pted zacatkem photobashingu jiz ptipraveny konkrétnéjsi vizudlni

smér, design nebo zadani od klienta.

2.1.7.1 Postup pii photobashingu

Je vhodné, aby kdokoliv, kdo planuje vyuzit photobashing mél zdroj obrazovych materiald,
at’ uz je to internet nebo digitalni knihovny obrazka. Diky souasnému technologickému
pokroku Ize vyuzit generativni umélou inteligenci k tomu, aby vytvofila obrazky podle

konkrétniho zadani.

Concept artisté mohou zacit s photobashingem, jakmile maji rozvrZzenou zékladni strukturu
a kompozici obrazu. VéEtSinou je rozvrzeni scény tvoreno stinovanou skicou, siluetami se
stinovanim, 3D grafikou nebo fotografiemi. Stinovani ma zde za kol poskytnout zékladni
informace o tom, jak je scéna osvétlena — které objekty se nachazi ve svétle, které ve stinu,
jak je svétlo intenzivni a z jakych smért vychazi. U fotografii se jedna pfedevsim o
fotografie, které¢ sami umélci vytvofili podle jejich piedstav s pouzitim jednoduchych
kostymt nebo rekvizit. Tyto fotografie nemusi vypadat profesionalné, hlavnim ucelem je

zachytit ak¢ni pozu, tvar hlavnich pfedmétl, kompozici obrazu a jeji nasviceni.

Tuto zakladni strukturu nasledn€ umélci vyplni riiznymi upravenymi obrazky, které

4

prolinaji s prostfedim a ru¢né dokresluji zbylé ¢asti. Jedna-li se naptiklad o concept art sci-
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fi vozidla do filmu, mohou se vyuzit fotografie ¢asti jinych vozidel, na kterych je mozné
stavet a ze kterych se posklada vysledné sci-fi vozidlo za pouziti editanich nastrojii a
divakovi znamé) tvary, struktury a textury. Pokud se tedy v concept artu nachazi siluety
skal, vlozi se do nich obrazky kameni pro dodéani realistické textury, kterou umélec nemusi

tvofit od zakladu.

Se samotnymi obrazky se ovSem také musi pracovat. Vyuzivaji se k tomu rizné digitalni
nastroje, které ndm umozni tfeba vyfiznuti pouze konkrétni ¢asti obrazku, jakkoliv obrazky
prekryvat, vrstvit, deformovat a celkové ptizptisobovat potiebé umélce. Pro prolnuti
obrazku s jeho okolim je potieba upravit napiiklad jeho: umisténi (pozice, rotace, velikost,
perspektiva), barvu (kontrast, odstin), osvétleni (smér a barva svétla, stiny, odrazené

svétlo), ...

2.1.8 Reskinning

Reskinning je spise teoreticka technika a specificky pristup ke tvorbé novych designi.

Jedna se o proces, pii kterém umélec vyuZziva jiz existujici designy a formy. Mezi né miZze
patfit jakykoliv concept art, véci z umélcova okoli nebo teba design z pfirody. Tyto
designy nasledn¢ umélec upravuje, transformuje, zacleniuje do nich nové vizuélni prvky,

méni osvétleni, textury 1 barvy.

Cilem je vnést do existujicich designli novy tematicky ¢i esteticky smér, vytvofit nové
varianty a koncepty, a to vSe pii zachovani podobné struktury a dalSich kvalit ptivodniho

dila, pfedmétu nebo designu.

Mezi hlavni vyhody reskinningu patii rychlost tvorby rtiznych konceptti, diky tomu, Ze se
iteruje na jiZ existujicich formach, stavi se na jiz detailnim zékladu a s designem se tak
nemusi zacinat od nuly. Také pokud je reskinnovana véc, se kterou se v zivot¢ lidé bézné
setkavaji, tento novy koncept byva pro divaky blizky a jasné srozumitelny jeho formou i

funkci, jelikoz je postaven na zéklad€ néceho, co je divakovi jiz zndmé.
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Obr. 10 priklad reskinningu

2.2 Prostorové metody

2.2.1 3D blockout

Tato digitalni technika se vyuziva jako pocatecni faze 3D modelovani nebo level designu u
pocitacovych her. Ve filmovém primyslu lze vyuZit také, a to tfeba pro prostorové
rozvrzeni scén a déje samotného, aby se (nejen) kameramani mohli rychleji zorientovat a
byli pfipraveni na den nata€eni. V soucasné dobé nabyva 3D blockout na popularité i u
concept artistil, kterym umoziiuje rychle vytvofit prostorové piesnou kompozici, na kterou

nasledné navazuji tfeba metodou photobashingu.

3D blockout je explorativni a iterativni proces, ktery ma na zacatku kreativniho procesu
stanovit zakladni prostorovou kompozici prostfedi nebo tfeba proporce objektu véetné jeho
hloubky. Jde o vyuziti zakladnich trojdimenziondlnich geometrickych tvart a jinych
jednoduchych objektl pro tvorbu zakladu, které se mohou vyvijet podle zpétné vazby a na

kterych je mozné nasledné stavét.

Pro tvorbu blockoutu vyuZzivaji umélci ovSem také jiz hotové a komplexnéjsi 3D modely,
ke kterym mayji ptistup. Mize se jednat napiiklad o detailni 3D model koné. Vyhoda
spociva v tom, Ze umélec nemusi kompletné ovladat anatomii koné ze v§ech moznych
uhli. Staci mu umistit tento 3D model do kompozice a upravit jeho rotaci podle potieby,

coz mu poskytne kvalitni zdklad pro malbu a dalsi kreativni procesy.
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Umeélci se také nemusi zatéZzovat dodrzovanim perspektivy, jelikoz metoda 3D blockoutu
vnasi do concept artu piesnou perspektivu diky jeji trojdimenzionalni povaze. Korektni
perspektiva vnasi do obrazu hloubku a hlavné ulehcuje praci 3D modelaiim, jelikoz
hotovy design dodrzuje prostorové usporadani, jak jiz bylo zminéno u metody perspektivni

perokresby.

Diky tomu, ze blockout poskytuje navrh v prostoru, umeélci jsou schopni tento prostor
vyuzit riznymi zpusoby. Jsou schopni napiiklad pohybovat virtuélni kamerou okolo
daného névrhu, experimentovat s jejim nastavenim a nachazet tak vizudln¢ zajimavé thly.
Stejné tak si mohou jakkoliv pohravat i se svétlem, s jeho smérem, silou, barvou, ... Na
vyuzité 3D modely je také mozné aplikovat rtizné materidly a textury, coz se podoba

metod¢ photobashingu.

Vysledkem 3D blockoutu jsou tedy osvicené a perspektivné piesné kompozice, tvotfené
z jednoduchych nebo komplexnich 3D modeli, na které Ize nahlizet z libovolnych thli.
Tyto kompozice tvoti zéklad pro dalsi kreativni techniky, naptiklad photobashing nebo

malbu. Tato ¢ast procesu se také ob¢as nazyva ,,paintover.*

Obr. 11 mozny vystup 3D blockout metody

2.2.2 Techniky modelovani pro 3D concept art

Pokud se ve filmu, pocitacové hie nebo jiném dile nachazi specificky objekt, ktery hraje
podstatnou roli nebo bude vidét ze vSech moZzny thll, je mozné pied jeho vyrobou udélat
vizualni prizkum ve tfeti dimenzi nebo vytvofit prostorove piesné navrhy. Pro efektivni
tvorbu trojdimenzionalniho concept artu slouzi techniky digitalniho sochafstvi (sculpting)

a NURBS modelovani.
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Tyto metody modelovani nachazi vyuziti v concept artu, jelikoz oproti ostatnim
modelovacim technikdm umoziuji umélci se soustiedit pouze na proces designovani. Mezi

zminované ostatni techniky patii tieba polygonalni modelovani.

Polygonalni modelovani je nejpouzivanéjsi proces modelovani, ktery se vyuziva pro
tvorbu findlnich 3D modeli do her, filmi a ostatnich médii. Povrch jednotlivych 3D
modelt se u této techniky skladé z vertext, coz jsou body nachazejici se v prostoru. Jejich
naslednym propojenim vznikaji polygony. Tvorba nebo uprava 3D modelt spociva

v podstaté v manipulaci s vertexy, kterd mize byt misty oSemetn4, limitovana a celkové
vede ke kreativnim pfekazkam. Umélci si také musi davat pozor na ¢istou topologii

(struktura vertexi a jejich napojeni), jinak na modelu vznika chybné stinovani.

Oproti polygonalnimu modelovani, NURBS modelovani nepouziva vertexy, ale
matematicky definované povrchy, které jsou flexibilnéjsi a maji lepsi povrchovou
kontinuitu diky tomu, Ze umoznuji jednodussi tvorbu plynulych pfechodli mezi riznymi
¢astmi modelu. Umélec tedy miliZze pracovat s celymi povrchy, nikoliv pouze jednotlivymi
body. Také se nemusi omezovat spravnou topologii a miize se zamétrovat pouze na to, co je

v tomto okamziku dulezité — experimentovani s tvary, detaily, hledani vizualniho stylu a

celkové designovani.

Obr. 12 NURBS modelovani
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Digitalni sochafstvi vyuziva riznych principi modelovani, n€kdy se jedna i o vertexy. Ani
v tomto piipad€ neni ovSem tato metoda tak limitujici, jako samotné polygonalni

modelovani, ale naopak, je velice intuitivni a flexibilni.

NURBS modelovani i digitalni sochafstvi jsou zpusoby, jak tvotit 3D koncepty, aniz by
umeélci museli bojovat se svymi néstroji a museli byt limitovani na své kreativité. Tyto
techniky umoznuji pfipodobnit 3D modelovani ke skicovani. Pomoci NURBS modelovani
se vytvareji hardsurface modely a pomoci digitalniho sochafstvi jak hardsurface, tak také

organické modely.

U téchto technik je dobré davat si pozor na dodrZzovani hierarchie tvarli a detailll. Pravé
kviili neexistujicim limitim se stava, ze nékteti umélci vytvoii az mnoho malych detailii a

vizualniho Sumu, kvili kterému se vytraci zakladni tvaroslovi a hlavni myslenka designu.

Finalni vystupy v podobé 3D modeli slouzi pfevazné jako concept art modely, tedy jako
prostorové navrhy. Je tézké s nimi jakkoliv jinak manipulovat a pro jejich implementaci do
pocitacovych her nebo filmi se vétsing piipadii upravuji na dané vyuziti. Pro tuto operaci
se vyuziva napftiklad jiz zminéné polygondlni modelovani, nebot” jsou polygonové modely

optimalizované, funk¢ni a mohou se lehce texturovat nebo animovat.

2.2.3 Kitbashing

ey e

kombinuji a spojuji do sebe, aby nasledné vznikl novy a originalni 3D model. Kitbashing
ma zajimavou a bohatou historii, kterou Neil Blevins, art director a senior concept designer

s vice jak 25 lety zkuSenosti ve filmovém prumyslu, shrnuje nasledovné:

,»V sedmdesatych a osmdesatych letech se vesmirné lod¢ ve filmech jako Star Wars,

Close encounters of the third kind nebo Alien vyrabély v redlném svété jako praktické
modely, ale misto toho, aby se kazdy maly detail vytvatel od zakladu, nejdiive se od nuly
vyrobily ty velké ¢asti a ndsledné se vzaly Casti z jiz existujicich stavebnic plastikovych
modeld, které se pouzily pravé na detailovani. Takze byste zasli do hobby obchodu, koupili
byste deset modelafskych stavebnic letadel nebo tanktli z prvni nebo druhé svétové valky.
Jednotlivé ¢asti by se vyjmuly z vylisku — to je ten ram, ke kterému jsou jednotlivé dilky
plastikového modelu pfipojené. Poté by se tyto dilky nalepily k naSemu zakladu a potom

by se prakticky model pfebarvil. A nyni mame vesmirnou lod’ z filmu Alien! Tato technika
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se stala znamou jako kitbashing, protoze jste brali kousky stavebnic a kombinovali je
dohromady, abyste vytvofili néco nového. Je to trochu jako lego, pouzivate existujici dilky

k vytvoteni nového designu.*®

Kitbashing se v soucasnosti vyuziva hlavné v digitdlnim prostfedi pro tvorbu
trojdimenzionalnich koncepti a nékdy i findlnich modeld. Tyto modely spadaji do
kategorie hardsurface modeld, jelikoz organické tvary jsou velmi specifické, je tézké je do
sebe integrovat a jejich kombinaci by se dosédhlo pouze neuceleného modelu. Mezitim co
organické modely jsou definovany plynulymi a tekoucimi formami, hardsurface modely
jsou sestaveny z rovnych povrchi, jasné definovanych hran a zietelnych tvara (naptiklad
krychle, vélce, ...). Hardsurface modely tedy na sebe dobife navazuji a je moZné z nich
vytvofit uceleny design. OvSem je stale dobré davat si pozor na velikost jednotlivych dilkl

a tim padem zachovat spravnou hierarchii detaili.

Stavebnicové sady plastikovych modeld byly nahrazeny digitalnimi knihovnami, které
obsahuji jednotlivé mensi 3D modely. N&kteti 3D grafici maji z prodeje téchto knihoven
vedlejsi nebo i hlavni pfijem, pravé diky rostouci poptavce. Knihovny byvaji smési
vSemoznych soucastek, tematicky usporadanou kolekci (vesmirné lodé¢, letadla, zbrang, ...)

nebo sbirkou lehce kategorizovatelnych dilkl (trubky, pisty, kola, ...).

Obr. 13 kitbashing proces

> BLEVINS, Neil [@ArtOfSoulburn]. What Is Kitbashing, a Kit, and a Prefab? Online, video. 2022-10-19.
Dostupné z: YouTube, https://youtu.be/TEFGWz7r0Czc?si=fshYnwx6e8TtLieQ. (00:00:26). [cit. 2024-06-20].
(vlastni preklad).
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Vedle soucastek pro kitbashing existuji také takzvané ,,greebles,* coz jsou mensi a
nespecifické 3D modely, které se opakované ptidavaji na povrch vétsich modelt. Greebles
mivaji podobu panelti, Sroub, plat, kabell a jinych detaili, které naznacuji funkénost a

vysledné 3D modely diky nim vypadaji zajimavéji a mnohem komplexné;ji.

Jednotlivé dilky do knihoven se vyrabi bud’ od zacatku, nebo se daji ziskat rozebranim jiz
existujicich 3D modelt. Je-li potieba navrhnout mnoho objektl v jednotném stylu, je
mozné vytvorit knihovnu dilkti v pozadovaném specifickém stylu a nasledné€ z nich

poskladat dané objekty, které si diky tomu budou velice podobné.

Kitbashové soucastky maji také n€kolik nepsanych pravidel. Jednak by mély mit Cistou
topologii, kterd neobsahuje zadné chyby ve stinovani a také by mély mit kvalitni UV
mapu, coZ znamena, zZe jsou piipravené na proces texturovani. Nékteré modely

z kitbashingu se totiz vyuzivaji jako silny zédklad nebo dokonce jako jiz hotové 3D modely

a tyto vlastnosti tomu napomahaji.

Jakmile ma umélec piistup k jednotlivym dilkiim, ptetahuje si je do svého pracovniho
prostfedi a experimentuje s jejich umisténim, rotaci a velikosti. Dilky na sebe rizn¢ sklada
a vrstvi. Concept artista tedy nemusi mit znalost 3D modelovani, sta¢i mu ovladat zakladni
nastroje na pozicovani objektl. Pokrocilejsi znalost 3D modelovani by mu vSak umoznila
jednotlivé dilky upravovat podle potieby. U kitbashingu plastikovych modeli je
upravovani a pfetvareni dilkd téméf nezbytné, jelikoZ na sebe musi fyzicky pfiléhat,

k ¢emuz se vyuZzivaji destruktivni metody.

Existuji také programy, které vyuzivaji jednotlivé kitbash soucastky, které logicky
uspofadavaji na sebe a vznikaji tak originalni koncepty kazdym klikem jediného tlacitka.
Zatim ovSem tyto programy a koncepty slouZi spiSe pro inspiraci nebo jako modely do

pozadi, kvili nedostacujici kvalité.

Silnou strankou kitbashingu je tedy rychlost, se kterou je mozné vytvofit detailni, n€kdy 1
velice komplexni, 3D modely. Findlni vystup z kitbashingu tedy poskytuje inspiraci a
zaklad pro modelovani findlnich 3D modeld, 1ze jej vyuZit jako méné kvalitni model do
pozadi nebo jej umeélci mohou vyuzit i jako prostorove presny zaklad pro kresbu,
photobashing, ... Vyrazna obecnost jednotlivych kitbash soucéastek v§ak nepodporuje
vyuziti této metody u projekti, které vyzaduji jedinecny piistup, vysokou miru

specifi¢nosti a originality.
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2.3 Inovativni pFistup k tvorbé

2.3.1 Virtuadlni realita (VR)

Existuje mnoho kreativnich aplikaci s podporou pro virtualni realitu a neustale piibyvaji
nové. VR jiz diky své samotné natufe a principech, na kterych je postavena, otevira

spoustu moznosti tvorby.

Hlavnimi vyhodami VR, oproti ostatnim médiim a nezavisle na aplikacich, je jeji
trojdimenzionalni ptistup k tvorbé prave diky tomu, Ze umoznuje umélci vkrocit do
virtualniho svéta, ktery se ndsledné stava samotnym pracovnim prostiedim. Tato vlastnost

tedy nejvice vynika pfi tvorbé modell a konceptti ve 3D.

Virtuélni realita nabizi novy pohled na tvorbu concept artu prostedi. Umélci se diky VR
mohou do svych vytvori ponofit a ziskat tak lepsi pfedstavu o tom, jak dané prostfedi bude
na divéka pisobit, jaké vyvolava emoce a jestli neni tézké se v ném orientovat. Umélci
nabyvaji pocit pfitomnosti i u ostatnich 3D modeli, které mohou vnimat prostorové na
rozdil od ploché obrazovky. Teoreticky by se jim mély 3D modely tvofit 1épe nez

klasickymi zplsoby, diky prostorovému vnimani celého modelu a imerzi, kterou VR

nabizi. V realité je tomu ovSem naopak.

Obr. 14 digitalni socharstvi ve VR
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Virtualni realita by méla vyuzivat a respektovat prostor, uz jen z jeji samotné podstaty, ale
zatim se tomu tak déje jen do urcité miry. Aplikace pro prostorové skicovani nenachazi
Sirsi vyuziti, jelikoz kresby postradaji objem a nékteré aplikace pro tvorbu 3D modeli,
které toto méni, stale vyuzivaji dvoudimenzionalni nastroje a ploché uzivatelské rozhrani.
Digitalni sochaftstvi ve virtualni realit¢ miize ptipominat spisSe digitalni sochatstvi na
pocitaci s tim rozdilem, Ze se umélec nenachazi pied obrazovkou, ale v Sedém a
nekonecném pracovnim prostiedi. VEétsina aplikaci pro tvorbu dvoudimenzionalnich dél

také k prostoru nepfistupuji kreativnim nebo inovativnim zptisobem.

Soucasna VR by se dala popsat jako rozhrani pocitacli nachézejici se v prostoru. Aspon se
diky tomu lid¢, kteti maji zkuSenosti s rozhranim pocitaci, rychle zorientuji v rozhrani VR.
Timto je vSak limitovdna hlavni vlastnost virtudlni reality — prostor. V soucasnosti se
teprve objevuji nové moznosti, jak k prostoru ptistupovat a jak by mélo vypadat prostorové
ovladani. Dokud tedy néstroje VR nebudou vice trojdimenziondlni, ptedvidatelné a
intuitivni, mohou mezitim umélci vyuzivat VR-asistované metody. Jde o to, Ze umélec
pracuje na pocitaci s jemu zndmym pocitacovym rozhranim a pfi tom ma na hlavé VR

bryle, diky kterym muize prostoroveé vnimat samotny 3D model, na kterém zrovna pracuje.

VR teprve ¢ekd na sviij okamzik slavy. Concept artisté, kteti ovladnou soucasné, misty
neintuitivni a oS§emetné néstroje, dostanou od virtudlni reality moznost vyuzit prostor pro
imerzivni experimentovani, tvorbu prostifedi a 3D modelt, se kterymi nasledné¢ mohou
interagovat, nahlizet na né novym zptlisobem a dale je vyuzit tieba pro blockout nebo

paintover.

2.3.2 Generativni strojové uceni (Al)

Pomoci generativniho strojového uceni dokaze v soucasnosti ¢lovek vytvorit mnoho
pusobivych obrazi, a to, aniz by musel umét malovat nebo ovladat jakékoliv jiné umélecké
principy. Toto strojové uceni, zkracené ,,Al* pfinasi do kreativnich obori inovace, ale také
negativni emoce ze strany nékterych umélct. Jedné se o zajimavou technologii plnou
silnych vlastnosti, ale také nedostatkii, a lidé se teprve snazi odkryt jeji potencial a vyuziti i

v ramci tvorby concept artu.
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2.3.2.1 Prvotni inspirace

Jednou z vlastnosti generativni Al soucasnosti je obecné velice rychla a jednoducha tvorba
obrazki, které mohou byt abstraktni nebo az téméf nerozeznatelné od fotografie. Této
rychlosti a jednoduchosti 1ze vyuzit u prvotnich fazi preprodukce, tedy u fazi, kdy se
prozkoumavaji vizualni moznosti, umelecké styly, sbira se inspirace a probiha tvorba
moodboardl. Také samotny klient mtize v této fazi vyuzit Al pro vizualni zndzornéni jeho

predstav, coz v nékterych ptipadech mize kreativnimu tymu velice ulehcit praci.

Tyto obrazy ovSem zatim nejsou pouzitelné jako finalni vystup concept art procesu. Al
totiz postrada pestrost a obrazy, 1 kdyz krasné vystinované a vykreslené, se piiblizuji ky¢i.
Al také nerozumi tomu, co tvofi. Nechépe vyznam véci a nedokaze tedy zpracovat

interaktivni mechanismy a funkéni design celkové.

2.3.2.2 Hybridni metody

Jednou z moznosti, jak k Al pfistupovat jsou hybridni metody. Jedna se o metody tvorby
concept artu, ve kterych generativni strojové uceni zastava funkci pomocnika, mezitim co

umélec zustava tvurcem a rezisérem.

Osobné¢ jsem vyuzival Al jako pomocnika v praktické ¢asti této prace. Pti navrhovani
designu vesmirnych lodi jsem si nechal od Al vygenerovat mnoho obrazii, které poslouzily
jako prizkum moznych koncepti a stylizaci. Vybral jsem pouze par designt, které
obsahovaly zajimavé tvaroslovi nebo vizualni elementy a nasledné jsem je zacal
kombinovat a vytvaret tak vlastni design, ktery poslouzil jako zaklad pro 3D modely

danych lodi.

Pro 3D modelovani jsem strojové uceni zatim nevyuZil. Vygenerované 3D modely nemayji
totiz Cisté tvaroslovi a jasné definované proporce. Pfipominaji spiSe kapalinu a jsou tvarné,
postradaji rigidni strukturu. V tomto pfipad¢ automatické kitbashing programy dosahuji
lepsich vysledkl. Osobné jsem vSak vyuzil 3D blockout techniky pfed samotnym

modelovanim.

Generovani 2D obrazki 1ze ovSem lépe ovladat a nasmérovat pokud jsou vyuzivany
dodate¢né vstupni instrukce nebo reference v podobé obrazkii. Generativni Al jsem tedy
také vyuzil pfi tvorbé materiali pro mé 3D modely. JelikoZz se jednalo o trojdimenzionalni
model, poskytnul jsem ji informace o hloubce a prostoru, na zakladé¢ kterych zacala

produkovat textury, které jsem reZiroval, editoval a aplikoval.
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Mnohé hybridni techniky concept artu vyuzivaji prave jiz zminéné fizené 2D generace. U
metod skicovani, siluetového designu a perokresby, které vyuzivaji Al, se umélcovy
vytvory konvertuji na obrysova a ¢arova data, na zakladé kterych Al vygeneruje
strukturové podobné koncepty. Umélci toho mohou vyuzit pro dokresleni riiznych detailt
do jejich kreseb nebo pro rychlejsi vykresleni a realizaci vybranych konceptl a pro
realizaci ndpadt, které by naopak nikdy realizované nebyly. Také naptiklad u texture pass
metody mlZzeme fidit generovani poskytnutim maskovacich dat, které do obrazkii nebo jiz
vygenerovanych textur vyfeZou rtizné tvary. Na umélci pak tedy zlstava vybér povedenych

outputd, jejich Uprava a dalsi zpracovani.

Obr. 15 ukazka vizené generace

2.3.2.3 Photobashing a Al

Nejvice vyuziti generativniho strojového uceni v rdmci concept artu dnes vidime u
photobashingu, kde je Al moZné vyuzit hned u nékolika procest. Jednim vyuZitim je

generovani samotnych fotografii a obrazka, které umélec pro photobashing vyuziva.

Al také velice dobte zvlada zapracovat existujici obrazky do okoli a samotného obrazu.
Ovsem jednotlivé obrazky, které projdou ptes Al generaci se 1i§i od ptivodnich obrazk,
jelikoz Al takzvané ,,halucinuje* a obrazky se stavaji deformovanymi. Je tedy stale nutna
supervize od umélce, ktery na miru deformaci dohlizi, omezuje ji a ktery také

potencionalné Al generované ¢asti dokresluje nebo i zcela prekresluje.

Al tedy také dobie zvlada pretvofit tieba 3D blockout do findln€j$i podoby, pficemz miize

brat v potaz také nasviceni a hloubku scény a textury aplikované na modelech. Také na
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zékladé jednoduchych koldzi z fotek je mozné vygenerovat zajimavy obraz. Umélec vSak
stale bude potteba, nebot’ on je ten, kdo hlidd dodrzovani uméleckych principii, hleda
zajimavé sméry, dodava do conceptu artu piibéh, hodnotu a ve vysledku i sestavuje

vyslednou kompozici.

2.3.2.4 Trénovani AI

Dalsi z vyuzitelnych vlastnosti Al je adaptace a ptfizpiisobeni se. V soucasnosti jiZ neni

potfeba mnoho dat pro trénovani AI modelti nebo spiSe adaptovani existujicich AI modeld.

Pokud tedy concept artisté vypracovali uceleny a specificky vizudlni styl nebo stylizaci,
mohou svou tvorbu tykajici se této stylizace vyuzit jako trénovaci data pro vlastni Al

model. Vysledky generovani se diky tomu budou pohybovat v ramci této stylizace.

Vlastni pfizpiisobené Al modely Ize tedy vyuZit pro vytvateni stylov€ ptibuznych konceptl
nebo generovani spousty variaci existujiciho designu, které se od hlavni mySlenky pfili$
nevzdaluji. Proces, pii kterém se vezme existujici design a aplikuje se na n¢j konkrétni

stylizace pomoci Al modelu se nazyva ,,style transfer (pfenos stylu). Jedna se vlastn¢ o Al

reskinning.

Obr. 16 ukdzka metody style transfer

Existuji také metody na slouceni a zkombinovani jednotlivych Al modeld, které jsou
natrénované na odliSnych stylizacich, ¢imz vznikaji stylizace nové a kreativni. Umélci tedy
mohou v pomérné kratkém case vyzkouset mnoho riznych stylizaci a vizualnich sméri na
svych konceptech. Pokud se jim néjaka ze stylizaci zalibi, stale bude potfeba ru¢né
dopracovat tyto koncepty do dané stylizace — navrhnout nové mechanismy interakce, dodat

do designu funk¢nost, ...
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2.4 Zaver

Tato prace zmapovala a popsala rizné metody a techniky vyuzivané pro tvorbu concept

artu a miize tak slouzit jako uzitecny piehled pro novacky i zkuSené umélce v tomto oboru.

Nejen do concept artu, ale také do kreativnich a jinych pramysli se postupné dostava;ji
nov¢ technologie strojového uceni. Nekteti umélci tyto zmény odmitaji a néktefi zase
vitaji. Al v nékterych ohledech miize pomoct s tvorbou concept artu a také mize snizit
pozadavky na umélce jako je schopnost kreslit, malovat a fotografovat. Na druhé stran¢ ale
vyzaduje schopnosti nové, technické az programéatorské. Dle mého nézoru tyto technologie
obohati vysledky, at’ uz se budou vyuzivat v kazdé fazi produkce nebo budou vyuzity tieba

jen pro tvorbu pozadi pro jiz hotovy design.

Praveé nyni je o tolik vice dulezité pochopit a udélat si potadek v zékladnich technikach,
nebot’ se na nich bude stavét a nasledné se 1 mohou zacit proménovat k nepoznani. I pies
jakékoliv technologické pokroky vsak zlstava role umeélce nepostradatelna, nebot’ on je
ten, kdo sklada vyslednou kompozici a je to prave lidska kreativita a schopnost vypraveét

ptibéhy, diky které nds concept art dokaze tak oslovit.
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3 Terminologicky slovnik

Al — um¢la inteligence, piesnéji strojové uceni
Ak¢eni linie — linie, ktera zachycuje dynamiku pozy postavy

Moodboard — kolaz obrazki, ktera slouzi ke zndzornéni atmosféry, stylizace a kreativni

vize projektu

Storyboard — sada obrazk, které vyobrazuji klicové momenty ptibehu, animace nebo

filmu

Topologie — zpiisob, jakym jsou vertexy, hrany a plochy 3D modelu uspotfadany a
propojeny

UV mapa — dvourozmérné znazornéni povrchu 3D modelu, které je vyuzivano pro aplikaci

textur

VR — virtudlni realita
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Prakticka ¢ast bakalarské prace — kratky film
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