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Umeéni iIustrovéni vozidel

Oscar 0. Osorio Cortés (Mosh)

O autorovi

Graficky designer a ilustrator Mosh
vystudoval graficky design a fotografii v
Mexiku. Aplikaci CorelDRAW® objevil v dobé
jeji 4. verze a od té doby pouziva tento
produkt jako svUj hlavni designérsky nastroj.
Jeho prace vyuzily spolecnosti Tiypo,
Universidad Iberoamericana Plantel Golfo-
Centro, MTV Latino a dalSi. N&jakou dobu
ucil digitalni fotografii a redakéni design, poté
preSel do oblasti vyvoje webu ve spole€nosti
Volkswagen de México a nasledné se
prestéhoval do Némecka, kde pracoval jako
webdesignér pro spole¢nost GMX GmbH a
umélecky feditel spole€nosti Berger Baader
Hermes GmbH. V roce 2011 se vratil do
Mexika a momentalné pracuje jako umélecky
feditel spole¢nosti Ledn Escarlata. Mezi jeho
dalSi projekty patfi vytvareni digitalnich
pisem a ilustraci a také psani knihy o aplikaci
CorelDRAW.
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Umeéni ilustrovani vozidel

Aplikace CorelDRAW a jeji funkce Upravy vektord usnadriuji znazornéni kovovych povrcha
vozidel. Budete-li vénovat pozornost detailiim, miizete zdlraznit odraz a stiny kovovych tvaru
(obrazek 1), které nejsou slozité ani pfirodni, ale geometrické. Jelikoz vam vektorové obrazky
umoznuji pracovat na témér jakékoliv Urovni pfiblizeni, zavisi droveri detaill vasi ilustrace zcela
na vas.

Obréazek 1: llustrace vozidla zahrnuje stiny a odrazy.

Nize uvadim nékolik vyhod prace s vektorovymi obrazky oproti rastrim:

» Obrazek Ize zvétsit na libovolny rozmér a zarover zachovat kvalitu a malou velikost
souboru.

* R0zné prvky Ize snadno pfemistovat a promérovat.
* Prvky jsou naskladané a nezvislé, Ize je tedy upravovat mnohem rychleji nez pixely.
» Jednotlivé prvky Ize u podobnych projektl pouzit znovu.
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Zaciname
Pro ucely tohoto kurzu jsem se rozhodl znovu vytvofit stary mexicky autobus, ktery mam velice
rad (obrazek 2), a poté jej trochu vylepSit, aby ozil novym zivotem.

Obréazek 2: Originalini fotografie. Na obrazku vidite mnoho $umu, slabé osvétleni, nadbyte¢né suvenyry na vozidle,
nespravnou expozici, a mij pfitel navic stoji pfed vozem. To vdechno nyni zménime. (Omlouvam se, kamo!)

Nejdfive je tfeba referenéni obrazek umistit na vrstvu v aplikaci CorelDRAW. Vrstvu zamknéte,
abyste zabranili jejimu nechténému presunu. Poté vytvorte novou vrstvu, na kterou nakreslite
vektorové tvary. Pokud chcete kreslit hodné raznych prvka, mazete vytvorit vice vrstev a prvky
usporadat tak, abyste je mohli snadno zpracovat (obrazek 3). Pokud budete pracovat s mnoha
slozitymi objekty nebo efekty, umozni vam vice vrstev také doCasné prepinat viditelnost
nepotfebnych vrstev, aby se tak obrazovka rychleji obnovovala.

Analyzujte referencni obrazek a pokuste si pfedstavit pofadi, ve kterém budete kreslit hlavni
tvary. V. mém pfikladu jsem pracoval s hlavnim tvarem pro podvozek, na kterém jsem vytvofil
druhotné tvary (Cervené a modré objekty). Jednu vrstvu jsem si vyhradil pro pneumatiky
(protoze se skladaji z mnoha prvku a bylo by je jinak téZké zpracovat) a dal$i vrstvu pro stin na
podlaze.

Obréazek 3: Vytvorte nové
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Kresleni hlavnich tvart karosérie

Zacnéte sledovanim vnéjsi kontury hlavnich tvara (zde to jsou obrysy karosérie vozu). Aby bylo
mozné zobrazit pozadi za okny, je tfeba vyFiznout otvory, kterymi je vidét dovnit¥, ihned pod
dokresleni oken (obrazek 4). Tento krok je dlleZity, protoZze pokud na objekt pouZijete sitovou
vypln, tak jako to v tomto kurzu provedeme, uz do ni nebudete moci vyfiznout otvory. Nakreslete
tvar oken v horni €asti karosérie, vyberte vSechny tvary oken i hlavni tvar a zkombinujte je
dohromady (Objekt » Zkombinovat nebo Ctrl + L) tak, aby tvofily jeden objekt s vyfezy. Zatim
nepouzivejte barvu ani nekreslete pneumatiky — na tyto kroky dojde pozdéii.

Poznamka: Abych se v obrazcich vyhnul zmatku a vizualnimu pfeplnéni, vypnul jsem vrstvu s
puvodni fotografii a objekty jsem vybarvil. Vy samozfejmé budete potfebovat vrstvu s fotografii
zapnutou, abyste ji mohli pouzivat jako referenci. V této fazi je lepSi zatim barvy nepouzivat.

Obrazek 4: Okna jsou vytvorena jako individualni objekty a poté jsou vyfiznuta z hlavniho tvaru.

Pomoci nastroje Nz karosérii roziiznéte na dva rizné objekty (obrazek 5).

Obréazek 5: Vytvori se hlavni tvary karosérie. V tuto chvili neni barva potrebna.

Dale nakreslete tvary, které jsou co do vyznamnosti na druhém misté (obrazek 6). V tomto
pfipadeé je to zavazadlovy prostor, blatnik, temny stin pod blatnikem, ¢erveny pruh vedouci
vodorovné pres vozidlo a ¢ervené a bilé pruhy podél zavazadlového prostoru a pfedni ¢asti.
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Obrazek 6: Jsou pridany druhotné tvary.

Po dokonalém nakresleni téchto tvarl pokracuijte tvary, které jsou co do vyznamnosti na tfetim
misté. Jedna se o prvky, které nejsou velké, ale je tfeba je nakreslit, protoze obrazku dodavaji
realisticnost — v tomto pfipadé se jedna o narazniky, poznavaci znacku, svétlomety, bo¢ni
zrcatka, bo¢ni svétla, kabely, logo hvézdy a ozdoby.

Vytvoreni pneumatik

pneumatikach samostatnou vrstvu. Na této samostatné vrstvé jsem jako hlavni tvar pneumatiky
nakreslil kruh. Jelikoz pneumatiky nemaji dokonale kulaty a hladky profil, potfeboval jsem podél
okraje znazornit malé zahyby. Proto jsem vytvofil maly Ctyfstranny lichobé&znik a umistil jej do
stfedu kruhu (obrazek 7). Dale jsem oznacil stfed kruhu pomoci vodicich linek a dvojitym
kliknutim na lichobé&znik jsem oznadcil stfed jeho otaceni. Zapnul jsem dynamické vodici linky
(Zobrazit » Dynamické vodici linky) a pfetahl jsem stfed otaceni lichobé&zniku do praseciku
vodicich linek. Abych na pneumatiku mohl pfidat 18 zafez(, otevrel jsem ukotvitelny panel
Transformace (Objekt » Transformace » Otogit), do pole Uhel otaéeni jsem zadal 20 (360 :
18 = 20) a do pole Kopie jsem zadal 1. Poté jsem opakované klikal na tlaCitko Pouzit, dokud
nebyl kruh zcela obklopen lichobé&zniky. K vytvoreni mensiho soustfedného kruhu jsem vybral
kruh, pfi podrzené klavese Shift jsem pfetahl rohovy uchyt vybéru a klikl pravym tlaitkem, kdyz
mél kruh pozadovanou velikost.

Obrézek 7: Ctyfstranny tvar se opakuje kolem okraje pneumatiky. Je vytvofen mensi soustfedny kruh.
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Po slouceni lichobéznik( s vnéj$im kruhem (Objekt » Tvarovat » Slougéit) jsem zkombinoval
slouCeny tvar a menSi kruh (Objekt » Zkombinovat), abych do tvaru vyfizl otvor a ziskal €elni,
plochy pohled na pneumatiku. Poté jsem na pneumatiku pouzil pfechodovou vypln, odebral
obrysy a pomoci paralelniho vysunuti ji dodal objem a hloubku (obrazek 8).

00

Obréazek 8: Lichobézniky a vnéjsi kruh jsou slouceny a poté zkombinovany s malym kruhem za uéelem vytvoreni
plochého, &elniho pohledu. Na tvar se pouzije pfechodova vyplri a vysunuti.

Vytvofenim pfechodu mezi elipsami rliznych velikosti a barev jsem vytvofil vlastni povrch
pneumatiky a poklice. Na rdzné objekty jsem nastavil rizné rezimy prdhlednosti, aby se
vizualné sloucily s objekty pod nimi. Poté jsem pneumatice pfidal perspektivu, ktera odpovida
perspektivé vozu.

Prava pfedni pneumatika se sklada z témér 550 prvk(, avSak vétsina z nich jsou mezilehlé tvary
vytvofené pomoci pfechodl a pfechodovych vyplini. Hlavni slozky pneumatiky uvidite v
zobrazeni draténého modelu ve spodni ¢asti obrazku 9.
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Obrazek 9: Objemové povrchy byly vytvoreny pomoci pfechod( a pfechodovych vypini (nahore). Hlavni slozky
pneumatiky jsou zobrazeny v zobrazeni draténého modelu (dole).

Prvni pneumatiku mazete po vytvoreni duplikovat, a vytvorit tak ostatni pneumatiky, nebo
muZzete pomoci stejného postupu vytvorit jednotlivé pneumatiky samostatné. Nezapomerite
pneumatiky umistit na samostatné vrstvy, aby se vam snadnéji pracovalo. Objekty téz
nezapomente seskupit (Objekt » Seskupit » Seskupit objekty), coz vam usnadni jejich
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spravu. (Jen si pfedstavte, ze bych bez seskupeni musel u této kresby pracovat s témér 2 900
objekty!)

Pouziti barvy a vyplIni
Nyni zaCneme pracovat s barvami. Pro svou praci si vyberte spravny barevny rezim: RGB,

pokud se bude kresba zobrazovat pouze na obrazovce, a CMYK, pokud ji budete chtit
vytisknout. Barevné rezimy ve stejném dokumentu nikdy nekombinuijte.

Kdyz jste zacali kreslit tvary, nejdfive jste nakreslili ty velké a postupné presli k malym. V
pfipadé barev bych doporucil opaény postup. Pro¢? Kdyz za¢nete vybarvovat velké tvary (coz
je lakavéjsi), zablokujete si vyhled na menSi objekty.

Pfed zahajenim barveni odemknéte plvodni fotografii a pfesunte ji na stranu, abyste vidéli
vektorovou ilustraci i originalni rastrovy obrazek vozidla. Pomoci nastroje Barevné kapatko
odebirejte vzorky barev z plivodniho obrazku a pouzivejte je na tvary. Za¢néte aplikaci ploché
vyplné. U nékterych tvar( budou pékné vypadat ploché vypIné, u jinych je vhodné pouzit
tonalni hodnoty a ujistéte se, zZe vase vektorové vyplné odpovidaji tomu, co je na fotografii,
nebo pouzijte hodnoty pouze jako reference pro své vlastni barvy.

Pouziti ploché nebo pfechodové vypiné je pomérné snadné, dokonala sitova vypln vSak bude
vyzadovat trochu €asu a trpélivosti. Horni ¢ast vozu se napfiklad sklada z prekryvajicich se
duplikovanych objektl s rGznymi modrymi pfechodovymi vyplnémi, texturovymi vyplnémi a
prihlednostmi s rdznymi rezimy prolnuti (obrazek 10). Leskly vzhled horni ¢asti je ve
skutecnosti pfechodova vyplh prikryta duplikatem s texturovou vyplni (napf. zihana vyplr), na
niz jsou rozesety prechody a pevné objekty v riznych rezimech priihlednosti, aby se zvyraznily
tmavé tony a odrazy. Bez této techniky by bylo obtizné docilit zdani vice odstinu.

Obrazek 10: Horni &ast autobusu

Na vétsi bilou ¢ast karosérie, blatniky a barevné pruhy vepiedu jsem pouzil sitové vyplné. Jak
sami vidite, ke spravnému zobrazeni odrazu a tonality na blatniku (obrazek 11) a také jemného
ténovani a objemu hlavniho svétle Sedého tvaru karosérie (obrazek 12) jednoducha
prechodova vypli nepostacuje. Vétsinu €asu jsem vénoval vytvareni sitovych vyplini. Na
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zacCatku jsem nemél zadné sitové Cary a postupné jsem pfidaval jednu po druhé, pfi€emz jsem
jednotlivé ¢ary pfed prfidanim dalsi vzdy dokonale vytvaroval. Pokud zaénete s pfili§ mnoha
sitovymi ¢arami, bude pozdéji t€zké s nimi pracovat. Teprve poté, co moje sit vypadala podle
mych pFedstav, jsem na ni zacal pouzivat barvu. Véite mi: trpélivost se vyplati.

Obréazek 11: Na blatnik byla pouzita sitova vypln.
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Obrazek 12: Sitova vypln byla pouzita na hlavni tvar karosérie.

Pridani detailt

Po dokonceni hlavniho vybarveni miizeme zacit tvofit mensi objekty. Abych docilil zdani
objemu, pouzil jsem r{izné techniky. Mnoho slozitych tvaru se ve skute¢nosti sklada z
jednoduchych. Pfi kombinovani jednoduchych tvart jsem nej€astgji pouzival pfikazy Ofiznout
a Prinik (Objekt » Tvarovat), sitové vyplné, prahlednosti v rezimu nasobeni a v normalnim
rezimu a prechody, které simuluji odrazy a valcovité tvary.

Pro spodni mlhovky jsem vytvofil oval s radidlni pfechodovou vyplni, duplikoval jsem jej, zménil
uhel vypIné a poté oba tvary spojil tak, aby pfipominaly kovovy valec (obrazek 13). Poznavaci
znacku jsem vytvofil pomoci obdélniku, na ktery jsem pouzil efekt perspektivy. Stejnou
perspektivu jsem zkopiroval do textu na poznavaci znac¢ce. Maly Stitek na predni strané
autobusu (obrazek 13, leva horni ¢ast) jsem vytvofil pomoci perspektiv a Booleanovskych
operaci (Pranik, Ofiznout, Slougit apod.).
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Obréazek 13: Slozité tvary se vytvarfi z jednoduchych. Zlata hvézda oznacuje misto, na které byly pouZity pfechody,
a oranzova oznacuje misto se sitovymi vyplnémi.

Na nazloutla horni obrysova svétla, kulata bo¢ni zrcatka a chromové prvky na zavazadlovém
prostoru jsem pouzil sitové vyplné. Stitek F-6 jsem vytvofil rychle pomoci efektu zesikmeni na
jednoduchy text. Celni zpétna zrcatka nejsou nic jiného nez rtizné zbarvené obdélniky spojené
dohromady.
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Obrazek 14: Pridani detailt do hlavni karoserie

Stfibfity symbol na boku jsem vytvofil vektorizaci rastrového obrazku existujiciho vojenského
symbolu, odstranil jsem jeho slozky a peclivé pouzil sitovou vyplf, aby pfipominal objemny kov
(obrazek 14). Stejnou sitovou vypli jsem poté zkopirovat do dalSich 42 prvk( (obrazek 15),
které jsem poté seskupil, aby se s nimi Iépe pracovalo.

<@CORRCMS YRGENCITA CHULA
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p

Obréazek 15: Tyto tvary jsou hlavné obrysy stejné sitové vyplné, ktera na né byla pouZita.
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Pridani poslednich detailt

Nyni mlzete do ilustrace pfidat posledni detaily.

Obarveni oken

Okna jsou nejsnazsi objekty k obarveni, mizete vSak trochu bojovat pfi jejich umistovani,
jelikoz uz mate velmi mnoho objektt. Okna obarvéte bilou nebo velmi svétle zelenou barvou a
pouzijete linearni praihlednost nastavenou na normaini rezim. Prvni sadu objekt( vytvorte pro
okna, ktera jsou nejdale od pozorovatele. Na nich potom vytvorte nové objekty pro soubor oken
nejblize k pozorovateli. Diky této technice docilite zdani skutecné prihlednosti skla. Pokud
kreslite sedadla &i volant, nezapomernite, aby byly spravné usazeny mezi soubory pfednich a
zadnich oken.

Vytvoreni dodateénych odrazi

Chcete-li vytvofit dodateéné obrazy, pouzijte mirné zbarvené objekty s plnou pruhlednosti
nastavenou na normalni rezim nebo spojené objekty. Pamatujte si, Ze je metaliza celkem
leskla, bude tedy tfeba vytvofit vice nez jeden odraz. Stejnou techniku pouzijte na objekty
tmavsich barev v rezimu znasobeni prihlednosti, vytvofite tak dalsi stiny.

Pokud byste kreslili vozidlo nalakované nevyraznymi barvami, napfiklad stary vGiz nebo
vojensky tank, bylo by lepsi pouzit jemnéjsi stiny a odrazy a barva téchto odraz by méla vice
odpovidat zakladnimu laku. Kdyz porovnate odrazy v ohybech metalizy na autobusu s odrazy
méné vyraznych materiall, napfiklad na pneumatikach, pochopite, co tim myslim.

Pridani stinu
Nakreslete konturu stinu na podlaze. Duplikujte ji a duplikat zvétSete. MenSi objekt obarvéte na
¢erno a nastavte jej na rezim jednotného nasobeni prahlednosti s hodnotou 0. Druhy objekt

zUstane bily a bude mit stejny rezim priihlednosti, avS§ak s hodnotou 100. Spojte oba objekty
(Efekty » Prechod) a ziskate jemny stin (obrazek 16).

Tl

Obrézek 16: Na hornim obrézku je skutecny stin. Ve spodnim obréazku se nachéazi dva objekty, které po spojeni
vytvori stin. Oba prvky maji stejny pocet uzlt i podobnou pozici uzld, a stin tak bude podél stran pusobit hladce.
Pokud stin hladce neplsobi, znovu zkontrolujte uzly.

Pridani textu a dalSich detailt

Na vozidlo mGzete pouzit jakykoliv text nebo loga. Miizete pouzit perspektivu, aby tyto
dodate€né polozky odpovidaly celkové perspektivé povrchu, na ktery je pouzivate.
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Pokud chcete, za¢néte pfidavat dalSi detaily (obrazek 17). Detaily mohou byt objekty pouzivané
fidic¢em ¢&i cestujicim, skute¢ni lidé, rekvizity nebo pozadi. Pfidanim detail dodate obrazku na
svéraznosti a pomlze vam to sdélit vas pribéh.
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Obrézek 17: Do dokonéené ilustrace jsou pridany detaily.

Copyright © 2015 Corel Corporation. VSechna prava vyhrazena. VSechny ochranné znamky
a registrované ochranné znamky jsou majetkem pfislusnych vlastnik(.
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