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1 ME DOSAVADNI DILO V KONTEXTU SPECIALIZACE

Na komiks dodnes stale néktefi shlizi jako na médium podradné,
bez mysSlenky a uréené détem’. ACkoliv je toto tvrzeni jiz nesCetnékrat
védecky i laicky vyvraceno, pravdépodobne se zapficinilo za mé prv-
ni setkani s komiksem. Aby mi moje maminka zprijemnila a usnadnila
v prvni tfidé moje Ctenarské zazitky, dovedla mé prave ke komiksu.
Z logického hlediska obsahuje velké mnozstvi obrazkd a minimum
textu, a tak mu da dité snaze prednost pred nékolika desitkami stran
pokrytymi textem. Po preéteni veskerych Ctyflistk(, které jsme doma
meli, a na kterych vyrostli i moji rodiCe, jsem se pfesunula do méstske
knihovny a prelouskala vSechny Rychlé Sipy a KaCery Donaldy. Jiné
komiksy v té dobé knihovna nemeéla, a tak jsem se dostala k détskym
kniham, a komiks byl pro mé na dlouhou dobu pouze okrajova zalezi-
tost. Ale i presto jsem v té dobé vytvorila své prvni komiksoveé pociny,
které byly urCené mé kamaradce, a obsahovaly kreslené pfibéhy, kde

hlavnimi hrdiny byly nasi dva plySaci.

Na stfedni primyslové Skole grafické v Praze jsem studovala obor
graficky design. Ten mi pomohl pfevazné v pochopeni pravidel typo-
grafie, naucCil mé pracovat s grafickymi editory od firmy Adobe a z vel-
ké Casti mél vliv na maj styl kresby a mysleni. Za€ala jsem upfed-
nostriovat zjednodusené vyjadreni pfed detaily a pfestala se obavat
negativniho prostoru (whitespace). Skola mi poskytla vyborné zakla-
dy, na které se dalo nadale navazat v mnohych smérech. Ve Ctvrtém
rocniku jsem se rozhodla, ze se od pocitaCe znovu na chvili vratim

k papiru a tuzce, a zapracuji na svém vlastnim vytvarném stylu.

1 Zajem o komiks v Cesku stoupd, piesto se drzi komunity. In: Aktualné.cz
[online]. 24.4.2012 [cit. 18.4.2018]. Dostupné z: https://magazin.aktualne.cz/
kultura/umeni/komiks-v-cesku-zabava-pro-deti-nebo-umelecka-forma/r~i:ar-
ticle:741706/?redirected=1524395176



Po pfijeti na vysokou Skolu na obor Komiks a ilustrace pro déti,
jsem si uveédomila, Ze o souCasné komiksové scene nevim témeér nic.
Rozhodla jsem se svou neznalost napravit. Pordznu se mi do ruky
dostaly komiksy a grafické novely povaZzované dnes za jedny z nejvy-

znamnéjSich v oboru.

Za hlavni milnik ale povazuji okamzik, kdy jsem objevila, Ze existuji
I komiksy na internetu, tzv. webkomiksy. Internet je volnym prostorem,
jak pro profesionalni ilustratory, tak amatéry, ktery jim umoznuje uve-
fejiovat komiksy rizného zaméreni, namétua i vytvarnych stylt. Snad
kazdy &tenar si najde ten svij. Webkomiksy jsem zacala Cist témér

denné, coz mi vydrzelo az do souCasnosti.

V ramci ateliéru jsem méla nespocet moznosti, jak si médium ko-
miksu ,0sahat". Jiz v prvnim ro€niku jsem v ramci pfedmétu Scénaris-
tika a dramaturgie dostavali naméty, podle kterych jsme zpracovavali
kratké komiksové stripy nebo jednostrany. Semestralni praci byl pak
Ctyfstrankovy komiks na téma Nejvétsi pfani.

Dochazela jsem také na pfedmét Animace v programu Flash, kde
jsem se naucila zakladu prace v programu, a navazala na néj zapsa-
nim predmétu v bakalafském roCniku, abych si zaklady znovu pfipo-
mnéla a mohla konzultovat problémy, které nastaly béhem programo-

vani meho projektu, s vedoucim seminare MgA. Markem Hlavacem.

V druhém roéniku pod vedenim doc. M.A Barbory Salamounové
jsem absolvovala pfedmét Storyboard, kdy jsem si uvédomila, jak
dulezité je si jakykoliv delSi projekt pfedem pfipravit a naplanovat.
V ramci ateliéru jsme vytvareli komiksy na namét sbirky basni Jezi-
petr od Mudr. Heinricha Hoffmanna. Mym vystupem byl pétistrankovy

komiks s nazvem ,Pfibéh vyvarové kaSpariny“ (pfiloha €. 1).



V poslednim roCniku jsem méla moznost pracovat na dvou komik-
sech urCenych pro mezinarodni komiksove soutéze Frame a Fumetto.
Jeden z komiksU jsem také zasilala do soutéze CS.KOMIKS.17, ve

které studenti naseho ateliéru obsazuiji jiz nékolik let prvni pricCky.

Dvakrat jsem se ucCastnila i dvanactihodinového maratonu, ktery
atelier Komiks a ilustrace pro déti porada, a béhem néhoz musi au-
tor vymyslet a realizovat komiks na zadané téma s urCenym poctem
stran. Prvni rok jsem v maratonu obsadila prvni misto se svym komik-

sem All the World's a Stage (pfiloha €. 2) na téma Svéty.



2 TEMA A DUVOD JEHO VOLBY, CiL PRACE

Pfedem by bylo dobré si objasnit terminy digitalni komiks, webko-
miks a interaktivni komiks. VSechny webkomiksy spadaji pod digital-
ni komiksy, ale ne kazdy digitalni komiks je zaroven webkomiksem.?
Pod digitalnim komiksem si muzeme pfedstavit i pouhou digitalizova-
nou formu jiz existujiciho tisténého komiksu, ktery si ¢tenar vétsinou
musi zakoupit, stahnout a ¢te ho mimo webovy prohlize€, napriklad
na tabletu nebo mobilnim telefonu. Webkomiks je zavisly na interne-

tu, nelze jej Cist offline.

Kdyz do digitalniho komiksu pfidame moznost interakce Ctenare,
kdy se napfiklad sam muze rozhodnout do déje zasahnout, jedna se
o interaktivni komiks. Prvkl interakce je v8ak nepfeberné mnozstvi.
Od pouhého tlaCitka, které nas po kliknuti pfesune na dalSi stranu, po

moznost volby, jakym smérem se bude dé&j dal odehravat.

Digitalni komiks nam také poskytuje moznost pracovat s animaci
nebo zvukem, a vytvofit tak multimedialni dilo. Ukazkovym pfikladem
muze byt komiks The Land of the Magic Flute?, také nazyvan The Mo-
tion Graphic Novel. Jedna se o moderni adaptaci Mozartovy nejpo-
pularnéjsi opery Kouzelna flétna pomoci komiksu s prvky interakce,

animace a hudby (pfiloha ¢&. 3).

V Ceském prostfedi jsem narazila na dva interaktivni komiksové

projekty — oba zpracovavany v programu Adobe Flash — a to Murat*

2 DITTMAR, Jacob F. Digital Comics. Scandinavian Journal of Comic Art
(SJoCA) [online]. 2012, 2(1), 82-91 [cit. 18.04.2018]. ISSN 2001-3620.
Dostupné z: http://sjoca.com/wp-content/uploads/2013/01/SJoCA-1-2-
Forum-Dittmar.pdf

3 The Land of the Magic Flute [online]. [cit. 21.4.2018].

Dostupné z: http://www.landofthemagicflute.com/

4 Murat [online]. Motiv: ©2014 [cit. 21.4.2018].
Dostupné z: http://www.nonstopbar.com/



od studia Motiv a Maly Alenas® od Matyase Trnky (pfiloha ¢&. 4). Vzdy
Slo o tymové projekty, na nichz se pracovalo i nékolik let (na Malém

Alenasovi to byly roky Ctyfi®).

Kdyz jsem poprveé vidéla komiks The Land of the Magic Flute, usmy-
slela jsem si, ze bych chtéla jako svoji zavére€nou praci vytvorit dilo
podobného razu, které by Cerpalo z moznosti, které jeho elektronicka
podoba nabizi. Pivodné jsem se rozhodovala mezi vytvofenim web-
komiksu a interaktivniho digitalniho projektu, ale jelikoz jsem nemeé-
la Zadné zkuSenosti s programovanim webovych stranek, zaméfila

jsem se radéji na moznost druhou.

Jako cil prace jsem si tedy stanovila vytvoreni digitalniho komiksu
na vlastni namét, ktery by umoznil ¢tenafi urcCitou formu interaktivity.
Cely projekt jsem chtéla zhotovit svépomoci, abych ziskala zkuSe-

nosti, které s tvorbou podobnych digitalnich dél souvisi.

V mém pfipadé se jednalo o vytvofeni nameétu pribéhu, zpracova-
ni storyboardu, vytvarné podoby, interaktivnich a animacnich prvka
a navrhu miniher. Finalni podobé vSak vyrazné prospéla spoluprace
s MgA. Markem Hlavacem, ktery mi pomohl s programovanim v pro-
gramu Adobe Flash, a Markétou Janouskovou, jenz zajistila, aby ka-

Zzda postava v komiksu méla svuj ,hlas®.

5 Maly Alenas [online]. Matyas Trnka: ©2012 [cit. 21.4.2018]. Dostupné
z: http://www.malyalenas.cz/Maly-Alenas-interaktivni-komiks-trailer.html

6 TRNKA, Matyas. Maly Alenas: Technologie vyroby prvniho ¢eského
interaktivniho komiksu. Pixel: 2D/3D grafika a animace, digitalni video
a zvuk. Praha: Atlantida Publishing, 2013, 195(3), 52-54. ISSN 1211-5401.



3 PROCES PRIPRAVY, PROCES TVORBY

O tom, Ze bych chtéla vytvaret digitalni komiks jsem méla pomérné
brzy jasno, ale s vymysSlenim namétu jsem delSi dobu bojovala. Jak

napsal Edgar Dutka:

»L---] AmeriCané tomu fikaji brainstorming, my tomu po nasem
fikame snéni: oni zatinaji Celisti, my lezime na kavalci a hledime
do zdi Ci do stropu nebo z okna vlaku a najednou dostaneme

jakysi napad.“’

A ja mu musim dat za pravdu. Beéhem nocni jizdy autobusem, kdy
meé po cesté zaujala osveétlena tovarni budova, se mi v hlavé zrodila
scena. HolCiCka v noci prochazi podeél budovy tovarny, a sleduje sto-
pu, kterou pro ni nékdo nechal na zdi. Dostava se do tajné mistnosti,

kde na ni ¢ekaji novi kamaradi, aby spolu potaji néco vyvedli. Ale co?

Jako prvni mé napadlo, ze by mohli potaji vytvaret uméni. Zbyvalo
si ujasnit, pro€ jej délaji potaji a jak se do tovarny vibec dostali. Tyto
otazky mi vyreSila postava feditele. Jeho motivaci je laska k uméni,
ale jen té Casti, ktera je vSeobecné uznavana (tj. od antiky po pocatky
moderny). Do tovarny by se dostali jen ti nejlepsi umélci z nejlepsich,
tedy ti, ktefi umi nejlépe zfalSovat nécCi rukopis. Hol€i¢ka, pozdéji po-
jmenovana Eva, se do tovarny dostane diky tomu, ze se ji béhem
hodiny vytvarné vychovy povede okopirovat vérné obraz Van Gogho-
vych Slunecnic, coz neujde pozornosti hledace talentl, ktery pro to-
varnu taktéz pracuje. Ale béhem mésice v tovarné si Eva uvédomi,
Ze ji kopirovani nepfinasi radost a chce vytvaret néco vlastniho. Tady

nastupuji do déje oni novi kamaradi a jejich stary sklad.

7 DUTKA, Edgar. Scenaristika animovaného filmu: Minimum z historie ¢eské
animace. 2. rozSs. vyd. V Praze: Akademie muzickych uméni, 2006.
ISBN 80-7331-069-4. S. 10.



Kvuli malému rozsahu komiksu, jsem musela uplné pavodni mys-
lenku plizeni se podél zdi vySkrtnout, a nahradit ji plizenim se uvnitf
tovarny, coz mi usetfilo zdlouhavé vysvétlovani a nelogiCnost déje.
ProC by preci holCiCka rovnou neodesla, kdyz uz se dostala ven pred
tovarnu? Podobnymi otazkami mi moje vedouci prace doc. M.A Bar-
bara Salamounova dopomohla k ujasnéni si d&je a zjednoduseni

dvou hlavnich déjovych linek.

Prvni z nich je pfibéh Evy, ktera ma rada uméni, a pomoci no-
vych pratel v tovarné se o ném dozvi mnoho zajimaveého a najde si
svUj vlastni styl tvorby. Druhou je pfibéh feditele, ktery vasnivé miluje
umeéni, ale ohrnuje nos nad Cimkoliv, co zavani novotou, ale v zavéru

prohlédne, a rozhodne se tovarnu otevrit vefejnosti a novym vécem.

Po ujasnéni si namétu jsem navrhla vzhled postav (pfiloha €. 5)
a vypracovala v bodech obsah pfibéhu (bodovy scénafr), na ktery jsem
navazala rozkreslenim storyboardu po jednotlivych panelech (pfiloha
C. 6). Ty jsem pozdéji v ramci uspory mista, zrychleni ¢teni a prehled-
nosti déje sloucila a vytvorila Ctyficet stran komiksu. Tento — jiz stran-
kovy — storyboard (pfiloha €. 7) jsem zpracovavala v programu Adobe

Flash, ve kterém jsem planovala i finalni zhotoveni celého projektu.

Nastavila jsem si zde rozlieni 1920%x1080 pixelu (Full HD), které
odpovida poméru stran 16:9, jenz se nejCastéji vyuziva v prostredi
digitalnich médii. Zvolené rozliSeni je také jedno z nejCast€ji pouziva-
nych rozliSeni monitort pocitacu a notebooku.

Soucasné jsem si vyhledavala jiné komiksy, u kterych bych se moh-
la inspirovat a ujasnit si, na jakém principu interaktivity bude maj pro-
jekt fungovat. Zaujal mé princip nekonecného platna (infinite canvas),
kdy neCteme komiks ve strankové formé, ale v podlouhlém pasu po-

moci skrolovani mysi. Tuto moznost jeSté dale posouvaiji italsti tvurci



digitalniho komiksu To be continued?, kdy se smér ¢teni neomezuje
pouze na smér shora dolu, ale i zleva doprava nebo obracené (pfilo-
ha €. 8). Tento zpUsob by uz ale vyzadoval velké pomoci programato-

ra, a ja si chtéla cely projekt zkusit na vlastni pést.

Pfi vyhledavani ¢eskych interaktivnich projektll se mi postéstilo na-
razit na jiz zminény komiks Maly Alenas, plné vyuzivajici moznosti
interaktivniho Cteni. Byl navic vytvaren v programu Adobe Flash, coz

mi dalo nepfimy navod, jak by muij komiks mohl fungovat.

Po vytvofeni strankového storyboardu, ujasnéni si animacnich
prvkl a velikosti stanky komiksu, jsem si rozkreslila tuzkou ramecky
o velikosti 28x16 cm, které svymi poméry zhruba odpovidaly poméru
stran 16:9.

Nasledné jsem si tuzkou predkreslila vSechny panely na strance
a navazala na né uz finalni linearni kresbou perem a tusi (pfiloha
€. 9). V8echny hotové strany jsem oskenovala v barevném nastaveni
,cerna a bila“ v tiskovém rozliSeni 300 dpi, coz mi usnadnilo rychlou

retus stranek v pocitaCi a malou velikosti dat.

DalSim krokem bylo obarveni komiksu v pocitaci. Zvolila jsem si
program Adobe Photoshop a pouzila kreslici tablet Bamboo od firmy
Wacom. Barevnost je feSena plosné vyuzitim tfi hnédoSedych od-
stinu (svétla, neutralni, tmava) doplnénych tfemi odstiny jiné barvy
(pfiloha €. 10). Kromé ploch jsem feSila i obarveni linky. PfedevSim
u paneld, které mély slouzit jako tlaCitka pro interakci, jsem linku obry-
su obarvila na vyraznou Cervenou, aby si jej Ctenar lépe vSiml. Hotove
stranky jsem exportovala do formatu PNG, ktery podporuje prihledné

pozadi, v rozliseni 72 dpi v poméru 1440%810 pixelu.

8 To be continued [online]. [cit. 21.4.2018].
Dostupné z: http://tobecontinuedcomic.com/webcomic



Nasledné jsem vyexportované stranky vlozila do programu Flash.
Pomoci programovaciho jazyka ActionScript 3.0 jsem vytvofila za-
kladni orientacni tlaCitka (Sipka dopfedu a zpét) a zacala vkladat ani-
mace a animatiky (pfiloha €. 11) pfevedenim potifebnych obrazku (bit-
map) na symbol typu tlaCitko nebo filmovy Klip. Poté jsem umistila na

stranky text a nakreslila bubliny.

V prabéhu prace jsem se rozhodla ¢tenafi poskytnu moznost do-
zvedét se také néco o vytvarném umeéni, k ¢emz slouzi navrzené mi-
nihry a nékteré interaktivni prvky pfimo v komiksu (strana s feditelo-
vou galerii, kdy se po najeti kurzoru mySi na obrazek objevi informace
o originalnim obrazu). Minihry jsem kreslila pfimo v programu Flash

a jsou Cisté vektorové (pfiloha €. 12).

Nadale jsem chtéla do komiksu pfidat zvuky, které by ¢tenafi po-
mohly s orientaci u dulezitych déjovych scén, na coz navazala nabidka
o sehnani lidi a namluveni vSech postav od mé kamaradky, studujici
film na univerzité v jiznim Walesu v Cardiffu. Kvuli velké vzdalenosti
jsem se nemohla pfimo ucastnit nahravani a vesSkerou korekci texta

jsem musela fesit pfes Skype nebo emailovou korespondenci.

Po uceleni obsahu celého komiksu jsem vytvofila uvodni stranu
s nabidkou (zacit Cist, kapitoly, atd.) a doplnila zakladni orientaéni

tlaCitka o moznost kdykoliv se vratit na uvodni stranu (pfiloha €. 13).

Mezifazi projektu jsem ukazovala dvéma divkam ve véku 10 a 15
let, abych si ovéfila, zda je komiks srozumitelny i pro déti, a zda se

v ném orientuji (pfiloha €. 14). Dostalo se mu pozitivnich ohlasu.

Hotovy projekt jsem publikovala ve formatu .sfw a jako instalac-
ni soubor .exe pro operacni systéem Windows. Po uprave skriptu by

mélo byt mozné komiks prohlizet i na tabletu a mobilnich telefonech.



4 POPIS DILA, TECHNOLOGICKA SPECIFIKA,
PRINOS PRACE PRO DANY OBOR

Tovarna na umeni je digitalnim komiksem s interaktivnimi, animac-
nimi a zvukovymi prvky, urCen prevazné détskému cCtenari. Komiks
byl koncipovan pro prohlizeni na pocitaci, ale po vyreSeni technicke

stranky by mél byt funkéni i na obrazovkach tabletd.

Déj komiksu se odehrava kolem hlavni postavy pribéhu, holCiCky
Evy. Poté co se ji zdarné povede okopirovat Van Goghuv slavny ob-
raz slunecnic, dostane nabidku pracovat v mistni tovarné. Zde potka-
va noveé pratelé, ktefi ji uvedou do svéta uméni. Svou volnou tvorbou
se vSak stanou trnem v oku fediteli tovarny, ktery si potrpi jen na kla-
sické uméni.

Digitalni komiks byl vytvoren v rozliSeni 1920x1080 pixeld v progra-
mu Adobe Flash, stranky komiksu byly zhotoveny perokresbou a dale
upravovany a kolorovany v programu Adobe Photoshop. Cely projekt
Ize spustit pomoci souboru ,Tovarnanaumeni® ve formatu .swf nebo

pomoci instalaéniho souboru .exe.

Interaktivita komiksu je vytvarena v programovacim jazyku Action-
Script 3.0. Zakladni kostru jsem vytvofila svépomoci (pfiloha €. 15).
Marek Hlavac. Projekt je ovlada pomoci mysi klikanim na pfislusna

tlaCitka a zvyraznéné panely komiksu.

Soubory jsou umistény na potisténém DVD nosici. Tiskové ukazky
komiksu jsem feSila formou oteviratelného obalu na CD a pfilozené-
ho bookletu v podobé leporela. Booklet je tisStéen na ofsetovém papiru
gramaze 160 g/m? a obal na CD na strukturovaném papiru gramaze
250 g/m? (pfiloha €. 16).

10



V tuzemském prostredi je digitalni komiks spiSe ojedinélou zalezi-
tosti, ktera se vSak podle mého nazoru pomalu méni k lepSimu. Kro-
me jiz nékolikrat zminéného projektu Maly Alenas a Murat, se na trhu
objevuji napriklad hravé interaktivni e-booky. Jiz nékolik let si mohou
i studenti magisterského studia na Fakulté designu a umeni Ladislava
Sutnara vybrat jako svou zavére€nou praci digitalni interaktivni knihu

nebo ¢asopis.

Jakykoliv dokonCeny interaktivni projekt vétSiho rozsahu je tedy
pfinosem jak pro obor, tak pro propagaci a inspiraci ostatnim, kteri
by se chtéli podobnymi projekty zaobirat. Prace vSak pfinesla nové

a cenné zkusSenosti hlavné mné samotné.

11
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6 RESUME

The aim of my bachelor thesis project was to create a digital comic,
which would allow the reader some form of an interactivity. | wanted
to make the whole project on my own to gain the experience that is
related to the creation of such digital projects.

In my case, it was about creating a story, a storyboard, an artwork,
an interactive and an animation elements, and designing minigames.
The final form, however, has greatly benefited from cooperation with
MgA. Mark Hlavac, who helped me with programming in Adobe Flash,
and Markéta Janouskova, who ensured that every character in my
digital comic had its own ,voice".

The Art Factory is a digital comic with interactive, animation and
sound elements designed primarily for children‘s readers. The comic
was conceived for viewing on a computer, but after solving the techni-
cal page it should be functional on tablet screens as well.

| also decided to give the reader a chance to learn something about
fine arts. Minigames and some interactive elements in the comic
(such as the director’s gallery page) serve this purpose. I've drawn
minigames directly in Adobe Flash as a vector graphic.

The comic takes place around the main character of the story, Eva.
After she has successfully copied Van Gogh's famous painting of sun-
flowers, she gets an offer to work at a local factory. Here she meets
new friends who bring her into the world of art. Their art projects,
however, become a thorn in the eye of the factory director, who only
values classical art.

The digital comic was set at a resolution of 1920x1080 pixels in
Adobe Flash. The graphics of the comic were created by ink drawing

and further edited and coloured in Adobe Photoshop. The interactivity

13



of the comic is created in the ActionScript 3.0 programming language.
The project is controlled by the mouse by clicking on the buttons and
the highlighted comic frames.

| think any completed, interactive, larger-scale project is a benefit to
the industry and also inspiration to others who would like to engage in
similar projects. However, creating the digital comic has been a very

valuable experience for me personally.
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Komiks Pfibéh vyvarové kaspafiny’
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Priloha 2
Komiks All the World‘s a Stage?
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Priloha 3

Graficka novela The Land of the Magic Flute?®

3 SCHIEDON, Fons. The Land of the Magic Flute. [online]. [cit. 21.4.2018].
Dostupné z: http://www.fonsschiedon.com/land-of-the-magic-flute/
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Priloha 4

Interaktivni komiks Maly Alenas*

4 Maly Alenas [online]. [cit. 21.4.2018]. Dostupné z: http://www.malyalenas.cz/
Maly-Alenas-interaktivni-komiks-nahledy.html
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Priloha 7




Priloha 8
Webkomiks To be continued?®

8 To be continued [online]. [cit. 21.4.2018].
Dostupné z: http://tobecontinuedcomic.com/season-1/episode-18
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Priloha 9

Stranky komiksu nakreslené v lince®
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Priloha 10

Vybarvené stranky komiksu™®
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Priloha 11

Ukazka rozfazovaného animatiku




Priloha 12

Ukazka miniher?
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Priloha 13

Ukazka uvodni stranky a prostiedi digitalniho komiksu™
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Priloha 14

ZkusSebni ¢teni komiksu s détmi'*
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Priloha 15

Ukazka uziti programovaciho jazyku ActionScript 3.0 a Casové osy'®
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Priloha 16
Potisténé DVD, obal a booklet'®

W@W\XRN
8 WEN@

LUCIE DYNTEROVA

!:“,_
E
E?

Geometrie (b1E€) SN

i g

16 foto vlastni

31



