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O autorovi

Dmitry Demidenko (LINEKING) se narodil v
roce 1986 ve mésté Spassk-Dalnij v Rusku.
Od détstvi ho fascinovalo kresleni a pozdé&ji
zacCal pracovat s vektorovou grafikou. Jeho
kariéra prosSla raketovym vyvojem, kdy se z
prostého designéra v malé provinéni tiskové
sluzbé stal svétové zndmym umélcem
b&hem pouhych péti let, a nyni vyuluje
bezpocet mistrovskych kurzu tykajicich se
aplikace CorelDRAW a organizuje prehlidky
vektorové grafiky ve snaze o popularizaci
digitadlniho umeéni ve svété. LINEKING byl
oficialné ocenén jako mistr CoreIDRAW a
ucastni se vSech oficialnich prezentaci
spole¢nosti Corel a udalosti v Rusku. Také
spolupracuje se spole¢nostmi LG, Warner
Bros. a dal$imi znamymi znackami jako
ilustrator. LINEKING je ambasadorem dobré
vule, vyuziva svoji slavu k podpofe agendy
OSN, aby zajistil, ze kazdé dité bude mit
pravo na zdravi a vzdélani, a pracuje na
zvySovani dobrovolnické aktivity v Ruské
federaci.
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Tvorba jemného umeéni

Jednim z hlavnich problému umélce je objevit napad na ilustraci. V tomto pfipadé vam miize
pomoci Siroky rozhled. Naplrite svuj Zivot kreativnimi ¢innostmi: ¢téte knihy, sledujte filmy z
riznych zemi a poslouchejte vice hudby. Najdéte inspiraci pozorovanim maleb, které dobfe
odpovidaji vaS8emu uméleckému stylu, a navstévuijte vystavy. NapInéni vaseho zZivota vSemi
druhy kulturnich prvk( vam pomuze pfi hledani napadu pro vasi praci.

Pfi hledani tématu pro tuto ilustraci jsem pfiSel s napadem udélat néco vyjime¢ného a zarover
oblibeného: elfi vypravu (obrazek 1).

Obrazek 1: Elfi vyprava: vektorova ilustrace vyhradné nakreslena LINEKINGem pro tento vyukovy modul
CorelDRAW

Pavodné jsem planoval nakreslit valecnici s meem (obrazek 2). Pak jsem dostal napad
nakreslit samurajku s katanou a modelem pro tento obrazek se stala moje Zena Katya. Nakonec
se mi velmi zalibil napad lu€istnice na koni a ten tvofil zaklad budouciho obrazku. DalSim
rozvojem napadu jsem dorazil k obrazku elfi Zeny jedouci na jednoroZci (obrazek 3).
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Obréazek 3: Kresba elfi Zeny na jednoroZci

Kresba byla nakreslena pfimo v aplikaci CoreIDRAW pomoci nastroje Ruéni rezim. Pfipadné
muZzete kresbu nakreslit na papir, naskenovat ji do aplikace CoreIDRAW a pak pfevést kresbu
na vektorovou kresbu pomoci funkce trasovani (kliknéte na poloZzku Trasovat rastr na panelu
vlastnosti) nebo ruénim trasovanim pomoci pera tabletu pro digitalizaci. Kdyz kreslim,
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pouzivam na vSechno pocitacovou mys, aniz bych plytval €asem a penézi na fadu zafizeni. Jak
si to rozmyslel. Zjistil jsem, Ze konecna kresba byla pfili§ agresivni a plna energie, a to jsem
nechtél, takze v pribéhu procesu kresleni jsem ji musel zjemnit. Nakonec jsem jednorozci vtiskl

Kromé béznych nastroju Vybér [i;], Interaktivni vyplii [2] a Barevné kapatko [.*] vyuZivam pii
tvorbé svych uméleckych dél nasledujici nastroje: Ruéni rezim [1..], Malifské techniky [],
Rozmazat [7] a Prahlednost [5].

Pomoci nastroje Ruéni rezim vytvarim objekty ndhodného tvaru, které umistuji do vrstev na
sebe, abych dosahl vzhledu tah(i stétcem.

Nastroj Prihlednost zajistuje prihlednost tvarl (obrazek 4). Typy prahlednosti, které
pouzivam nejcastgji, jsou €asto eliptické, linearni a jednotné.

Obréazek 4: Pouzivani nastroje Prahlednost

Zameéfte se na priklad pouZiti nastroje Prahlednost na obleceni elfky (obrazek 5). Elipticka
prechodova pruhlednost pomaha lepSimu zasazeni do obrazovych prvkl textury, napfiklad
vzoru oblec¢eni. Prahlednost se aplikuje od stfedu do okraju objektu pro dosazeni jemného
efektu rozmazani. Linearni pfechodova pruhlednost pomaha s umisténim stind a zvyraznénim
oble€eni. Jednotna prahlednost se pfevazné pouziva k vytvoreni zakladd. Hustotu barvy
muZete ziskat umisténim prisvitnych objektl na sebe, coz imituje efekt tah( $tétcem v rastrové
grafice.
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Obréazek 5: Pouzivani riznych efektt pruhlednosti pro vytvorfeni vzoru na Satech

Navic pfikazy Slougit [], OFiznout [ a Pranik [#] (dostupné v ukotvitelném panelu Tvarovat
nebo na panelu vlastnosti pfi vybéru dvou objekt() pomahaji pfi praci se vzory. Napfiklad pokud
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potfebujete vyjadrit svétlé oblasti nebo pfidat stiny, pfikaz Prinik je nejlep§im pomocnikem
(obrazek 6). Pfikaz Sloug€it I1ze pouzit ke kombinaci ¢asti vzoru a pfikaz Ofiznout k ofiznuti
prvku, které vyénivaji za hranice oblasti, kde by se mély nachazet.

Obrazek 6: Pridani zvyraznéni a stint

Ofiznuti pomoci pfikazu OFiznout nemusi byt vzdy pro Upravy hranic objektd vhodné. Kdyz
jsem se rozhodl opravit loket postavy, ktery byl pfili§ dlouhy, pouzil jsem ke zméné jeho tvaru
nastroj Rozmazat (obrazek 7). Zvolil jsem velky pramér velikosti hrotu $tétce, protoze jsem
nechtél travit velké mnozstvi asu ladénim, a provedl jsem Upravu jednim pohybem.

Obréazek 7: Zména tvaru lokte pomoci néstroje Rozmazat. Cerné ¢ara oznaduje oblast Uprav.
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Pracovni postup

Nejprve jsem se zameéfil na kresleni hlavy. Moje Zena Katya byla pro tuto ilustraci modelem,
takZe jsem pro postavu pouzil jeji tvaF (obrazek 8). Prvnim krokem bylo zablokovani hlavnich
barevnych oblasti a jejich zména na ¢aste¢né prihledné (obrazek 9). Nasledné jsem
pokracoval pfidanim dal$ich tvar(.

<

Obréazek 8: Pouziti modelu pro hlavu

Tvorba jemného uméni | 7



Obréazek 9: Kresleni hlavy

Po praci na zakladech jsem zacal doladovat barevné odstiny, vytvofil jsem nékolik skupin tvara
pro pfirozenéjsi odstin pokozky a jemnéjsi barvy (obrazek 10).

Obréazek 10: Zjemnéni odstinti barev pro pfirozenéjsi vzhled

Po dokonéeni tvare jsem zacal kreslit diadém — Sperk, ktery se nachazi na Cele elfi Zeny a je
ukryty pod jejimi vlasy (obrazek 11).
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madni navrhaf, a proto, co se tyce prvkd odévl, hledam zdroje, napfiklad nékolik stfedovékych
odévq, které jsem nasel na internetu. Kombinaci soucasti téchto skuteénych odévl se mi
podafilo vytvofit jedine¢né a praktické obleCeni vhodné pro jizdu na koni a pro boj na blizko
(obrazek 12). P¥i kresleni véci z pfedstavivosti davejte pozor, abyste ve fantazii nezasli pfilis
daleko. Neni nutné kreslit pancéfované bikiny, mece, které dosahuji vysky muze, a véci, které
nedavaji smysl ve skute¢ném zivoté nebo mohou u lidi vyvolavat smich.
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Obrazek 12: Tvorba obleceni

Vzdy ve svych ilustracich davejte pozor na detaily. Napfiklad Sipky, pouzdro na luk a jilec mece
predstavuji vedlejSi prvky, ale jejich hloubka podrobnosti je na stejné Urovni jako ta u hlavni
postavy (obrazek 13).
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Obréazek 13: Detaily obrazku

Kreativni proces je velmi komplikovany. | kdyZ kreslite a vytvafite koncept kreseb ve své hlavé,
nemuzete vSe nakreslit dokonale. llustrace, ktera pochazi z vasi pfedstavivosti, se vzdy v
prabéhu kresleni vyviji. V tomto pfipadé se kone¢na kresba jednoroZce zna¢né zménila od
svého plvodniho konceptu (obrazek 14).

Obrazek 14: Vyvoj kresby jednoroZce

Tvorba jemného uméni | 11



Dilezitym bodem je zde prace s klzi jednorozce. Zvlastni pozor vénujte drobnému ochlupeni,
hfivé a stinim (obrazek 15).

Obrazek 15: Detaily v kresbé jednoroZce

Jakmile jsem dokon¢il prace na hlavni postavé, zacal jsem kreslit ozdobné prvky a pozadi. Moje
osobni rada — snazte se nakreslit vSechny prvky se stejnou Urovni podrobnosti a stejnou
technikou. PFi kresleni kvétin a list( jsem pouzival svoji techniku vrstveni poloprihlednych tvart
(obrazek 16).

Nejvétsi vyzvou v dané technice je, Ze pouzivam ztélesnéni iluze, Ze obrazek byl vytvofen
pomoci rastrového editoru, ne vektorového softwaru. Abych mohl vytvofit skuteéné ,Zivouci*
obrazek a pfidat trochu objemu, aby postavy nepfipominaly kreslené postavy, je nutné vyuzit
velké mnozZstvi tvarl. K dosaZeni realistického efektu jsem pouzil stejnou techniku jako u
pouzdra na luk (obrazek 17).

12 | CoreIDRAW Graphics Suite X8



L

Obrézek 16: Detaily kvétin

Obrazek 17: K vytvoreni realistickych objektt je potreba vice tvard.

Nejprve muzete vytvorit kresbu na zakladé své predstavivosti nebo vyuzit néjakou referenci a
pak muazete zacit vytvaret tvary, které budou imitovat tahy Stétcem rastru. Nasledné, vrstvu po
vrstvé, pfidate nové prlsvitné objekty nahodného tvaru. Snazte se vyhnout pinym objektim bez
efektu prihlednosti. K dosazZeni hustoty barev samozfejmé potfebujete velké mnozstvi
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poloprlisvitnych tvari. Nezapomerite, Ze jako u tradi¢ni malby musite dodrZzovat ,pravidlo
smérfovani tahu“ pro dosazeni iluze pouziti Stétce pod danym uhlem. Diky tomu bude vas
obrazek vypadat vice jako rastrova grafika.

stereotyp jednoduchosti vektorovych obrazku. Tato technika vam umozriuje aplikovat vSechna
pravidla tradiéni malby a tahd Stétcem na vektorovou ilustraci a pfedstavuje nejjednodussi
zplsob prace s vektorovou grafikou pro umeélce. Umélci, ktefi se pokusi vyuzit tuto jedineénou
techniku usSetfi ¢as, protoze se nebudou muset ucit zachazet s novymi nastroji nebo hledat
noveé techniky a metody ilustrace — mohou vyuzit vlastni zkuSenosti z prace se skuteCnymi

grafiky, ale pokud dosahnete uspéchu, vaSe uméni postoupi na novou Urover.

Stejna technika byla pouzita pfi tvorbé tvafe postavy (obrazek 18).

Obréazek 18: Tvorba realistické tvare prekryvanim vice tvard

Spravce objektll (Okno » Ukotvitelné panely » Spravce objektd) vam pomuze pfi praci s
fadou rdznych tvard a objektt ve velkych a komplexnich ilustracich. Pokud umistite skupinu
objektd na jejich viastni vrstvu, bude mnohem jednodus$si je pozdéji upravit nebo zménit jejich
umisténi. Chcete-li vytvofit novou vrstvu, jednoduse kliknéte na tlacitko Nova vrstva [\2] ve
spravci objektl. Pro jednodussi navigaci mGzete pouzivat vlastni nazvy vrstev.
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Po vytvorfeni nezbytnych objektll, napfiklad listt a stromU, jsem pokrac¢oval praci na pozadi
(obrazek 19). Vyplnil jsem pozadi objekty nahodného tvaru a pouzil jsem nastroj PowerClip k
prizplisobeni vSech prvkl v pozadovanych polich.

llustrace je hotova (obrazek 20). Jak mazete vidét, pouziti i mensiho poctu nastroji a funkci
aplikace CorelDRAW vam umozriuje povolit uzdu svému talentu a uméleckému potencialu.
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Obréazek 19: Vytvoreni pozadi
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Obrazek 20: Hotova ilustrace
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