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(-] I JeEtE je Fas

Jeste je cas

Bé&hem této dvodni kapitoly bych vam chtél je5té naposledy umoZnit se svobodné
rozhodnout, jestli se chcete olejomalbé opravdu hloubé&ji vEnovat.

AvEak pfedem vas varuji, bude-li vade rozhodnuti znit ANO, €eka vas nelehky adél.
Stanete se umélcem se vaim, co k tomu patfi. Budete vyvrhelem, 3tvancem, nebu-
dete mit chvilku klidu. MoZna dokonce budete myslet i na sebevraZdu (copak
nejsou umaélci vétsinou slavnéjii aZ po smrti?).

Tato kniha neni jako jiné. Neni to Cetba na dovolenou. Neni to kniha na zabiti
volného £asu, naopak, spoustu &asu, kvili informacim v ni obsaZenym, budete
potfebovat, budete se muset ufit nové terminy a vstfebavat dalsi a dalsi informa-
ce. Neni to prochazka rGZovou zahradou, spide prodirani se Sipkovym kefem.
Aviak vysledek za to stoji.

Pro zacatek:

1. Rozlutte se s vasimi nejbliziimi — nékolik mésicd je neuvidite.

2. Zrudte si &ty na socidlnich sitich (stejné na to nebudete mit €as).

3. Odhlaste €lenstvi ve fitku, krouZku palickovani vambereckych krajek nebo kdo-
vijaké jiné povrchni, pochybné a zhivéfilé aktivité, které jste se jesté donedav-
na vénovali.

ProtoZe pfejdete-li na dal5i stranku, uZ nebude cesty zpét.

UZ vase zvidavost je znamka toho, Ze to mate v sob&. Chcete védEt, jaké to je?
Nadhemé.

Namalujete obraz, ktery na vas dychne, kvétina, kterou namalujete, je tak 7iva, 7e
citite jeji wini, Zar slunce z vadeho obrazu vas nuti odloZit si, a to ovoce je tak, tak
Cerstvé, jen se zakousnout...

Dobra, tak tedy af je po vasem. Jak chcete. NemiZete fict, Ze jsem vas nevaroval.
Vydali jste se na cestu umélce.........3, 2, 1. Voila!
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Jak je to mozné?

Pfi pohledu na velkolepa dila starych mistri vas urfité nékdy napadlo, jak jen to
délali? Jak je moZné néco takového namalovat? VZdyt dnesni doba ndm poskytuje
mnohem lep3i, snadno dostupné&jai materialy a pomicky, neZ méli k dispozici oni.
Jaké bylo jejich tajemstvi? Odpovéd na tyto otazky je jednoducha, stafi mistfi
prosté ,VEDELI*!

Byt dobrjm umélcem znamena neustale studovat teoretické znalosti a zakonitos-
fi, které pak praktickym procviCovanim, tedy malovanim, transformujeme v umé-
lecké dilo.

NEZBYTNE ZNALOSTI

Kvalitni realistické umélecké dilo je komplexni vizudlni syntézou mnoha znalosti,
védomosti a pozorovani. Umélec vnima svét kolem sebe jinyma ofima neZ lidé
v b&Zném Zivoté. Zajima se o podstatu véci, které chce zobrazit, a pronika do pfi-
rodnich zakonitosti, které uréuji vzhled véci.

Zatimco viichni ve vaSem okoli se dojimaji nad obloukem duhy malebné rozkro-
enym nad ddolim, vy vidite rozklad svétla na barevné spektrum nebo barvy
v jejich plném chromatu. |ste schopni si od{vodnit co, pro&, jak a pfi tom viem si
zvladéte uchovat Malého prince v sobé&. Slovy Henriho Matisse ,,umélec hledi na
svét ofima malého ditéte®.

TALENT

Rad bych se v této £asti pozastavil nad €asto sklofiovanym slovem ,talent®. Mno-
hokrat jsem se v Zivoté setkal s ndzorem ,,neumim malovat, protoZe na to nemam
talent”. Mohu se viibec nauéit malovat, kdyZ nemam talent? Tuto sté&Zejni vlast-
nost pfedurfujici mé schopnosti vytvofit umélecké dilo? Odpovéd zni, rozhodné
ANO.

Malovani je ve své podstaté femesind Cinnost jako kaZd4 jina, proto jsem hluboce
presvédcen, e malovani se lze naufit! Jistg, osoba obdafena ,talentem® se ufi
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KaZdy realisticky obraz by mé&l mit minimal-
né jeden centrdlni bod, misto, které pfildka
oko divéka a navede jeho pohled Zadanym
smé&rem. Stafi mistti k tomuto Géelu vyuZi-
vali svétlo, které soustfedili do centra obra-
zu nebo na misto hlavniho zdjmu. Okolni
prostfedi s pfibliZujicimi se okraji platna je
¢asto ponofeno do stinu.

Centrdlni bod obrazu byva misto s nejv&tsim
kontrastem. Z tohoto mista pokracuje divak
v prohliZeni okolnich €&sti obrazu aZ do
oblasti ve stinu.

Kompozice portrétu

Jan Davidsz. de Heem

Aby bylo vaZe rozhodovéni, kam umistit malovany objekt, je3té
jednodu33i, pouZijte pravidlo tfetin, které je odvozeno od mno-
hem sloZitéjsiho systému komponovani. Tento pfistup nam
fik&, Ze centrdlni bod obrazu by se mél nalézat v misté jednoho
z prase&ikd.

Pravidlo tfetin

Jan Davidsz. de Heem - kontrast

zahrnuje: kontrast valéru (1), barvy (2) a chromatu (3). Obecné
pfedmé&ty s vy33im kontrastem vystupuji dopfedu a naopak.

a zachyceni objemu nebo vzdédlenosti téles je znalost kontras-
tu tonélnich hodnot neboli kontrast valérd.

Kontrasty
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3.1 Zaklady stinovani

Kwalita a kvantita dopadajiciho svétla na konkrétni pfedmét
ovliviiuje jeho vysledny vzhled. Jak jist& vite, existuje mnoho
zplsobd, jak nasvitit motiv, kteri bude malovdn. MiZete pou-
#it osvétleni ze strany (laterdlni), zespodu i osvétleni zenitové
atd. Vybé&r jednotlivého druhu osvEtleni je zavisly na tom, £eho
chce autor na vysledném obrazu docilit. Koloristé napf. poufi-
vaji Front&Ini osvitleni s minimalnim wiskytem stind v malbé.
Nicmén& v klasické malb® z&tiE je ve vEtEing pfipadd prefero-
vano valéristické laterdlné frontdlni osvEtleni, které se nejlépe
hodi pro zachyceni objemu téles.

Pro zjednoduZeni zatim vypustime z mysli barvu a zam&fime
so na rozloZeni svEtel a stind. VeZkerd pravidla stinovéni, kterd
i nyni fekneme, 1ze v riznich obmé&ndch poufit na jakikoliv
pFedmé&t £ tvar. KaZda barva mé v Eernobilém spektru uréitou

tonalitu neboli valér. NEkteréd barvy jsou svEtlé, a naopak jiné
parvy maji valér tmavii. KaZdy umélec ma pro svou praci k dis-
pozici valéry, které lze snadno sefadit do stupnice nékolika
Zedi, tak jak je uvedeno na obrézku.

TIP

Studujte teorii barev! V kafdém bodé malby =i musite byt
jisti, jakou bamvu zrovna potfebujete. Na zikladé barevna
teorie a teoria svitel a stind si e vdy logidky odvodit, co je
potfeba na palet& namichat.

Stupnice valérl

Protofe kaZdd zména v naklonéni roviny k svitelnému zdraji
se projevi | zménou valéru, mame v redlném svaté teoraticky
nekone&né mnoFstvi ploZek s riznou tonalitou. V praxi je viak
nuiné tyto gradace zjednodufit a umélac tak obvykle pracuje
5 omezenow Ekdlou tondlnich hodnot. V¥ naem pfipadé se pro
jednoduchost a ndzornost omezime na 5 konkrétnich valérd: 3
pro oblast na svétle, 2 pro oblasti ve stinu.

VEe si vysvitlime na idedlné zakfiveném povrchu, vejci a kouli.
MNejprve siviak pro snadnéjsi pochopeni kouli rozdélima

na nékolik zékladnich rovin a vytvofime tak polygon. Kaidd

z téchto rovin mé riiznou polohu viEi svEtelnému zdroji a odré-
Zi tak vice £i méné svitla.

TIP

Bé&hem stinovani pamatujte na zékladni pravidlo, e zmé&na
naklon&ni roviny od svitelného zdroje znamena zménu valérul

Polygon



40 I Michan( barev & barevné teoris

Lokdini bansa

Lokdini banva - monochromatickd Skdla

Bod 1 jo valér lokalni barvy pfedmétu. ProtoZe je tato £dst
pfimo osvétlena a je kalma ke svEtelnému zdroji, musi bt
v této Cdsti valér lokalni barvy nejsvitlejsi.

Bod 2 je nejsvitlejsi valér na obraze. Je to zrcadlovy odraz od
svEtalného zdroje. Dejte pozor, aby valér lokalni barvy nebyl
pFili& svétly, jinak se vam svEtalny odraz neukd?e v dostated-
ném tondlnim kontrastu.

Bod 3 je valér polostinu. ¥ této £8s5ti se povrch jif odklani
od svEtelného zdroje, cof je spojeno s dbytkem svétla, které
v tomto mistd na pfedmit dopad4. To zpdsobuje, Fo valér je
v tomto mistéd tmavii neZ v bodé z.

Bod 4 je valér hlub%iho polostinu. Plati zde stejné pravidlo jako
u bodu 3, vzhledem k jestd vEtSimu stupni odklonéni od svi-
telného zdroje je v bodE 4 valar jeité tmavii neZ v bodé 3.

Body 5 a & jsou nejtmavii valéry ve stinu. Pokud pfichdzi

z protilehlé strany hlavniho oswétleni je5té dopliikové svétlo
(v natem pfipadé sv&telny odraz od stolu), objevuje se v bodé
g tzv. jadro stinw, ktery je je%té o nEco tmavai neZ vlastni stin
pfedmétu v bod& 6.

Bod 7 je valér stinu, ktery je obecng svEtlejsi neZ stin v bodé &
a7 diky plsobeni odrafeného svitla.

ateplotu ma na% primémi sviEtelny zdroj, ktery osvitluje

TIP
Vidy pfed zahéjenim malby je tfeba pfasni vidét, jaky smér
makovany model.

Nyni pfistoupime k barvé a vysvEtlime si, jak svétlo a stin
ovliviiuje jeji sytost a pfedevEim teplotu. Pro popis pouZijeme
Cislovani z pfedchoziho obrazku. ¥ nafem pfipadé je vejce
osvEtleno pfirodnim svétlem, tedy sluncem, které dopadd na
vajitko z levé strany. Slunce je za jasného dne obklopeno vice
&i mén# modrou oblohou, proto sekundérni zdroj svétla ma
chladny modravy odstin a dopadd na model z riznich smérd,
jak je schematicky znazornéno na obr. Barva svitla.

Bod 1 — lokilni barva (viastni barva pfedmétu) — v misté, kde
je plocha kolmé ke sméru svétla, je chroma lokdlni barvy nej-
vySEi a barva vajitka je zde nejsytjEi. Rovina pfijimé teplotu
svételného zdroje, proto ma v tomto bod& viastni barva teply
FlutooranZovy nadech od primérniho svitelného zdroje, tedy
od slunce.

Bod 2 — zrcadlovy odraz — chroma niZ&i nef u lokalni barey.
U vysoce reflexnich povrchi méd sv&talny odraz barve a teplotu
svételného zdroje.

Body 3 a § — polostin — chromati€nost spolu s tdnem klesa.
Rovina je vice méné adklonéna od slunce a pfijima chladn&jsi
svEtlo modré oblohy, ke které se pfiklani. Barva vajitka je tedy
v porovndni s barvou v bod& 1 méné sytd, o néco malo tmavE
a ma chladn&jEi odstin.

Bod g — stin — chroma nizké vzhledem k nepfitomnosti svétla.
Oblast ve stinu pTijiméa vice £i méné odraZeného svitla od
stolu.

Bod 7 — odraZené svitlo — diky pfitomnosti swétla chroma
a teplota v porovndni s body 4,5 & 6 stoupd.

Pro realistickow malbu je nutné neustdle sledovat smér svitla
dopadajiciho na malovany objekt a analyzovat, které plochy
jsou kolmé ke zdroji svétla, které plochy jsou vice i méné
odklonény atd. V souvislosti s toute analyzou je tfeba dle vyZe
uvedenych pravidel upravovat spolu s tonalitou i chromatit-
nost. Dobrym zpfisobem, jak zafit malovat, je stanovit nejprve
lokdlni barvu a nasledng michanim barvy upravovat jeji tona-
litu @ chroma. Jeding timto zplsobem dosdhnete realistického
ztvarnéni malovaného pfedmétu.
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3.10 Problém bilych barev

V pfirodé ani v malb& neexistuje isté bild barva!
Svétlo ma vidy konkrétni barvu. Pokud vie, co
pfijima svétlo, je rovné&Z zdrojem svétla, musi zako-
nité odraZet i barvu. Slune&ni svétlo ma teply Zluty
odstin, pfi zapadu slunce teply natervenaly odstin,
modré obloha produkuje své&tlo s chladnym namod-
ralym nddechem atd.

Bilé objekty, jako tfeba snih, mraky, ubrus nebo
lednitka, nelze v realistické malb& malovat {istou
bilou barvou z tuby. Osvétleny bily pfedmé&t ma
n&kolik réiznych valérd dle toho, jak jsou jeho roviny
nakloné&ny k svétlu. PouZiti Sedé barvy tento pro-
blém nefei, nebot fedé bude stdle vypadat jako
Zeda a ne bila.

Klitem k michani ,bilych* barev je tedy zohledné&ni
barvy a teploty svétla. Na praktickém pfikladu
zasnéZeného stromu lze spatfit, Ze nejsvétlejdi
valér, tedy snih na osv&tlené £asti vEtve, ma lehce
naZloutly teply odstin. Je tedy potfeba namichat
bilou barvu s timto teplym ZlutooranZovym néde-
chem. Naopak tmav3i valéry ve stinu a polostinu
jsou vice naklon&ny k modré obloze. Barva proto
nenf Sed&, ale ma chladny namodraly odstin. Diky
barevnému, teplotnimu i tonélnimu kontrastu
okolnich barev se zd4 bila na svétle skutetné bila,
i kdyZ ve skute&nosti méa lokalni barva ur€ity odstin

avalér. TIP

Oblast polostinu odraZi obecné nejbliZ3i okoli. Jednodu3e fefeno, pokud
napf. malujete zati%, které md pozadi se zelenym odstinem, méla by se tato
barevna tendence projeviti v polostinech, tedy v pfechodech.

Bilé barvy

3.11 Prusvitné predméty

VeZkera pravidla stinovani uvedend

v pfedchozich kapitoldch se vztahovala
pfedeviim na neprdsvitnd télesa. U prd-
svitnych téles se pfi jejich nasviceni
objevuje efekt tzv. rozptyleného svétla.
Svétlo vnikajici do prisvitného objek-
tu se uvnitf rozptyluje a ovliviiuje tak
oblasti ve stinu. U nepriisvitnych téles je
svétlo ve stinu blokovéno viastni hmo-
tou a tvarem objektu, oblast ve stinu je
tedy tmava a barva ma nizkou sytost.
Naopak u prisvitnych objekt( je diky
pfitomnosti svétla v oblastech stinu
barva syta a valér je svétlejsi.

Rozptyl svétia
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KROK ZA KROKEM

Zluta riize

ruZe vznikl pfimou

nych podmaleb.

Malby kv&tin mivaji syté a z&fivé barvy, proto se kv&tiny hodi k pro-
cvitovédni michanf barev. Zakladni barva, kterou jsem pro malbu riZe
pouZil, bylo kadmium Zluté stfedni. V misté& polostinu jsem pouZil

patii mezi m

echnikou b

ez

Sedé odstiny pfimichané do Zluti. Stiny jsou namalovany s pfidavkem
kadmia ferveného a umbry pélené.

<« 1. Kresbujsem proved! tuZkou pfimo na platno. Zafixoval jsem ji
lihovym fixativem a poté jsem platno zaténoval akrylovou barvou

v odstinu pfirodni umbry. Kresba, kterd prosvita skrze prvni ndnos
akrylové imprimitury, je mi neustdle voditkem pfi malb& kvé&tiny.

¥ 2. Svétlo dopadé na kv&t z pravého horniho rohu, proto zatindm
listkem, ktery je sv&telnému zdroji nejbliZe. Tento okvétni listek bude mit
nejsyté&jsi lokalnf barvu. Jednodu3e feeno Zlutd bude v mist& dopadu
svétla na kvét
nejsytéjdi. Hned na
zaldtku malby jsem
tedy stanovil, jak
hodné& bude naZe riiZe
Zlutd, a tuto barvu
neustéle v prib&hu
malby upravuji

a mé&nim jeji
vlastnosti.
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Jak malovat svételné odrazy

S namalovanim svitelnych odrazid se doslova rodi druh tesx-
tury a pfedeviim druh materiélu, ktery je zobrazowvan. Odraz
na lesklém pfedmétu ndm poodhali, co se naléza v blizkosti
na¥eho modelu. Bez svitelnich odrazid je na obraze obti¥ng
urfit, zda se jedna o leskly nebo matny povrch. Malbu svétal-
nych odrazd si nechdvam vZdy na zavEr. Stejné jako pfi vlastni
modelaci objemu a lokalni barey je nejpree nutné vzit v dvahu,
jaky druh swétla dopads na nds model. Dalsi faktory, které
ovliviiuji vzhled odrazi, jsou viastnosti zobrazovaného mate-

Odraz svétla

Tak jako obvykle uvaZujme, Ze nd% model je nasvicen pfirodnim svétlem za jas-
ného dne. Jak jiZ vime, tento druh osvétleni se skldds z primérniho slunefniho
svitu @ modré oblohy. Slunce tedy poskytuje jasné svétlo se Zluto oranZovym

ridlu. Napfiklad letténé stfibro, které ma vysoce reflexivni
povrch a tém#&r zrcadlovd odréZ okolni prostfedi, bude odriZet
svételny zdroj téméT v jeho nezkreslené podobé. Lze Fici, Ze to
samé plati i pro vihké povrchy. Naopak suché a matné materi-
aly do urfité miry tlumi intenzitu svételného odleskw. Vzhled,
valér, barvu a teplotu odrazd ovliviiuje i viastni lokélni barva
povrchu, ktery odlesk odraZi. Obecné Ize tedy rozdélit odrazy
na odrazy svételného zdroje a odrazy okolniho prostfedi.

nédechem, kdafto modré obloha difdzni osvitleni s modravym nddecham, ktery
do jisté miry ochlazuje primarni sv&telny zdroj, tedy slunce. Uvedené skutefnosti
5o musi zdkonité projevit | ve swdtelnych odrazech.

* Pro jednoduchost si vEe vysvitlime na praktickém pfikladu stfibrmé konvilky.
Jelikof s2 jednd o vysoce leskly pfedmét, svételny odraz je velice intenzivni. Barva
odrazu odpovidd v podstats barvE a teplot® primarniho svEtla. Barvu jsem
namichal z kadmia Zlutého tmavého, bilé a malého mnoZstvi Eerveného odstinu
pro otepleni celé smési. VEimn&te si také, jak je tento odraz obklopen
namodralym odstinem, ktery ma niZ5i sytost, valéri teplotu a reprezentuje
sekunddrni svétlo, tedy modrou oblohu. Takowyto pFistup je tfeba zohlednit pfi
malb& kteréhokoliv svEtelného odrazu.

TIP

DilleZtym prvkem je volba valén svétainého odrazu.
Cim svEtlefEi a jasn&jsT svitelny odraz, tim reflexnsjE
matenial

+4 Pokud bude malovany objekt osvétlen jinym druhem
switelného zdroje, musi se tato skutefnost projevit i ve
vzhledu swételnych odrazd. Mapfiklad na odlescich
tajové konvice lze spatfit teply svételny odlesk, ktery je
obklopen nafervenalym odstinem, ktery
pravdépodobné reprezentuje zapadajici slunce

a fervanky. Jak vidite, barevny rozsah pfi ztvarnéni
svételnych odleskd neni v podstat® nijak omezeny

a kaZdy umélec se miFe na rdkladé viastnich preferenci
plné& vyjadrit a pfedeviim tak urfit, v jakém prostiedi,
TIP respektive pod jakym svétlem, se zobrazovany model
Pro znézoméni leskl&ho kove rozostiote okraje hlavniho edlesku tak, jak nalézd. Nezapomeiite vEak, Ze volba svétla ovliviiuje

je to vid&t na obrézcich. Vrypy & Skribance, které na kovech zistévaji po nejen vzhled adleskd, ale celkovou barevnou tendenci
tastém kettEni, umociiuji viastni textury a vzhled kovi. na obraze.




