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otec celý první rok jeho života vlastně dělal.
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ÚVOD

Tato kniha vyšla v prvním vydání v roce 2003. Psal jsem v ní o tom, jak se digitální technolo-
gie stala nedílnou součástí vizuální komunikace. Dále jsem se věnoval tomu, jak se počítačové 
pracovní postupy a nástroje překotně vyvíjejí, a tomu že v budoucnu budou mít grafi kové 
a návrháři k dispozici ještě více voleb a různých řešení. Předpokládal jsem, že tyto techno-
logické výdobytky jednotlivcům umožní se více věnovat tvůrčí stránce projektu a významně 
jim ušetří čas. Hardware i soft ware se staly výkonnějšími, levnějšími a snáze ovladatelnými.
Všechny tyto výhledy se od roku 2003 naplnily vrchovatou měrou. Nic se však nezměnilo na 
tom, že dostupnost nových technologií, rozvoj pracovních metod a kvality digitálního zob-
razení samy o sobě nezaručí kvalitu grafi ckého řešení. Historie výtvarného umění a grafi c-
kého designu dostatečně dokládá, že kompoziční prvky a pravidla existují a platí nezávisle na 
tvůrčí technice nebo výtvarném médiu. 
Digitální zpracování obrazu se nebývale rozšířilo, vydobylo si pevnou pozici na trhu a digi-
tální výtvory pronikly i do výstavních síní. Znalost základních grafi ckých a výtvarných pra-
videl se stává o to důležitější, o co důmyslnější a originálnější obrazy a grafi ky soutěží o stále 
vzácnější chvíle pozornosti ze strany veřejnosti. Chce-li výtvarník nebo grafi k vytvořit vizu-
ální dílo, které by diváka zaujalo a efektivně zprostředkovalo zamýšlené sdělení, nemůže 
ignorovat způsob, jímž se lidé dívají a pozorují skutečnosti kolem sebe. Účelem této knihy 
je předat vám nejen základní poznatky o skladbě výtvarného díla, ale také vás naučit, jak je 
využít při tvorbě dvojrozměrné grafi ky na počítači.

PROMYŠLENÉ USPOŘÁDÁNÍ
Základem kompozice je promyšlené uspořádání. V této knize budeme slovo kompozice užívat 
především z hlediska výtvarného umění, a to zejména takového, které je zaměřeno na dvoj-
rozměrnou reprezentaci vizuálních vjemů.
Co tedy přesně znamená obrat „promyšlené uspořádání vizuálního materiálu do dvojroz-
měrné reprezentace“? Promyšlené uspořádání je opakem nezáměrné, náhodné kombinace. 
Všechno je důkladně promyšleno, naplánováno a pak umístěno nebo uspořádáno s jasným 
záměrem. Vizuální materiál je to, co vnímáme zrakem. Základní složkou zrakových vjemů 
jsou linie, tvar, prostor, objem, tónová hodnota (stupeň barevné světelnosti), barva a textura. 
Tyto prvky jsou uspořádány na základě kompozičních „pravidel“. Kompoziční pravidla jsou 
principy nebo zásady, které určují skladbu obrazu. Zda je kompozice sdělná i esteticky pří-
jemná, záleží na tom, do jaké míry tvůrce zmíněným pravidlům rozumí a jak efektivně je 
umí použít.
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„Dvojrozměrný“ znamená „mající výšku a šířku“. Obrázky, které v této knize publikujeme, 
jsou buď vytištěny na papíře, nebo je uvidíte na monitoru. Všechny jsou příkladem dvojroz-
měrných obrazů. Jednorozměrná kompozice je vybudována jen na délce. Je-li skutečně jen 
jednorozměrná, ani nebude vidět, protože nemá žádnou šířku. O liniích se často říká, že jsou 
jednorozměrné. Není to však úplně pravda, čáry, které vidíte v obrazech, mají i šířku, tedy 
jsou ve skutečnosti dvojrozměrné. V knize však linii i přesto defi nujeme jako jednorozměrný 
objekt. Trojrozměrné vizuální objekty mají nejen šířku a výšku, ale také hloubku. Příkladem 
takových objektů mohou být obaly, průmyslový design, sochy, interiéry a stavby.

Jak pracovat s touto knihou
Ve výtvarném umění a grafi ckém designu hrají hlavní roli dva pojmy: obsah a forma. 
Uspořádání látky i materiální provedení této knihy se jich budou držet. Obsah je téma, námět 
nebo myšlenka použitá jako základ určitého grafi ckého řešení. Forma je výsledný grafi cký 
artefakt. Tato pojmová dvojice však neplatí pro všechna díla. Některé návrhy zůstanou jen ve 
formě konceptu a nejsou nikdy materiálně ztvárněny. Určitá grafi cká díla vznikla pouze pro 
potěšení a nemají žádný defi novaný námět nebo neřeší žádné zadání. V této knize se zaměřu-
jeme na grafi cká díla se sdělnou funkcí, která přesahuje ryze estetické účely. V každé kapitole 
vám představíme teoretické základy a vysvětlíme, jak máte postupovat při vlastním zpraco-
vání daného námětu. Výsledkem budou digitální výstupy, na nichž si nejlépe ověříte, jak jste 
porozuměli teoretickým základům grafi cké tvorby a osvojili si práci s počítačovými nástroji.
Klasické umění společně se současným grafi ckým designem a ilustrací bude výchozím mate-
riálem, na němž si předvedeme stálou platnost principů, kterými se v této knize zabýváme. 
Aby však pozadu nezůstala ani praktická stránka, navážeme sérií projektů, které mají za úkol 
rozšířit a prohloubit znalosti čtenářů. Současně vás v nich vybídneme k hledání vlastních 
tvůrčích řešení. Projekty doprovázejí cvičení, ve kterých vás podrobně seznámíme s osvědče-
nými digitálními technikami a pracovními postupy. Naučíte se zde pracovat s nástroji, které 
budete potřebovat k vypracování projektů.

TECHNICKÉ A ODBORNÉ POŽADAVKY
Při zpracování projektů od vás nebudeme požadovat hlubokou obeznámenost s určitým 
námětem ani dalekosáhle zkušenosti s výtvarným vyjadřováním, abychom se mohli zaměřit 
především na kompoziční prvky a pravidla. Protože jsme cvičení pojali takto univerzálně, 
lze načerpané zkušenosti využít v celé řadě oblastí grafi ckého designu. Čtenáři, kteří ovlá-
dají grafi cký soft ware na slušné úrovni, si rozšíří své znalosti po výtvarné stránce, která je 
nezávislá na technologii. Zájemci, kteří jsou vzděláni v oblasti výtvarného umění, ale nemají 
zkušenost s počítačovými nástroji, budou moci nahlédnout na vztah nových technologií 
k umění a vyzkoušet si realizovat grafi cké projekty na počítači.
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