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1 ME DOSAVADNI DILO V KONTEXTU SPECIALIZACE

V utlém détstvi pfi seznamovani se se superhrdiny
a predevsim s tim, co v CR vydéavalo nakladatelstvi CREW, jsem
meél snahu tvofit své vilastni komiksy, které mély vétSinou rozsah
jedné az dvou stran.

Byly to vykony kratke, ale usilovné, s idealem dosahnout vytvoreni
néceho monumentalniho. Své pokusy jsem zaclefoval spolu
s vystfizky a prepisovanymi clanky z Casopisu ABC za sebe
do stran a pravidelné tvofril Casopis Drak.

S pfibyvajicim vékem narustaly i mé ambice. Paty rok zakladni
Skoly jsem se rozhodl vydavat Casopis ve své tfidé. Nékolik tydnd,
az mésicl, jsem prfemlouval dva ze svych spoluzakl, aby
nakreslili komiks, ktery by se stal soucCasti zbrusu nového
a “prvotfidniho” Casopisu. Oba to zprvu zasadné odmitali, ale
po mém ustavicném naléhani jeden z nich svolil a nakreslil dva
dvoustrankove komiksy se sirkovymi panacky.

Kdyz jsem pfinesl hotoveé prvni Cislo Casopisu do Skoly, nikdo o néj
nejevil zajem a mé nadsSeni tvofit Casopisy se i spolu s Drakem
zfitilo do propadlisté déjin.

Dospival jsem, Sel na stfedni obchodni Skolu, stal se
vasnivym tanecnikem hip hopu, mél prvni znamosti, a touha kreslit
se vzdalila na mile daleko. | pfesto se objevil unikatni zachvév
komiksového ducha, ktery pozdéji sehral zasadni roli pfi volbé mé
budouci kariéry. Pfi hodinach némeckého jazyka jsme dostavali
zpét uzké prouzky papiru s opravenym testem z Casovani sloves.
Moje mysl se nezabyvala ani tak znamkou, jako idealnim

formatem pro vznik dalSiho pokusu oslovit SirSi publikum. Obratil
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jsem test a na zadni stranu zacal pfi hodiné kreslit komiks Kurietko
Knobloch. Kratké satirické pfibéhy extravagatné (az zle)
zpracovavaly tfidni charaktery jednotlivych spoluzaku. Velkou
inspiraci byla uz prfedem vytvofena studna prezdivek

a posmésnych pfirovnani vymyslenych spolu s mym kamaradem
Davidem Barancem bé&hem dvou let na obchodni akademii. Co
postava, to spoluzak. Knobloch bylo napfiklad pfijmeni spoluzaka
LukaSe Knoblocha, ktery si geloval vlasy do ofiny, a pouzival pfi
tom vétSi mnozstvi gelu, nez by bylo vhodné. Dostal prezdivku
kufe a hlavni prostor v nové vznikajicim dile. DalSim charakterem
byl Zajda Tonda, zajic inspirovany Tondou Omelkou, rozlitanym
jinochem s dlouhymi blondatymi vlasy. Nasledoval peniz Many,
krtek Filip Linha, Sifia pomerané &i tuéniak Méahring.

Kurietko Knobloch mél v tfidé ohlas. Bez mého vétsiho pficinéni si
spoluzaci komiks posilali a nékterym prvkim se spole¢né smali.
Vrcholem byl pak paradoxné moment, kdy mi pfi probihajici
hodiné némcinarka vzala pravé dokresleny dil a s umyslem
potrestat mé ho zacala Cist nahlas. Spoluzaci se smali, ja
vysvétloval, a lepsSi reklamu jsem od té doby nedostal.

Po maturité nasledovaly tfi pracovni roky, béhem kterych
jsem vystfidal nékolik pokoju, bytl a spolubydlicich. Zhruba
v poloviné tohoto tfiletého obdobi jsem se i diky chvale a podpore
od tehdejsiho spobudliciho Michala Kudely a jeho pfitelkyné Anny
Korhorové rozhodl, Ze svj zivot zasvétim komiksu.

Tento implus jsem hned druhy den rano pretavil do konkrétni
podoby. Vznikla prvni strana Kufe Knoblocha, dila Cerpajiciho

z predeSlého Kurietka Knoblocha a ovlivnéného filmy



(Pan prstena'), hrami (World of Warcraft?) a komiksy (Wolwerine,
30 dni dlouha noc® Tajné valky*). Z kurietka se stalo kure,

ze Zajdy Tondy Tondor a z dalSich postav podhoubi pro vznik
vazného fantasy komiksu s pfimési dramatu.

Hlavni mySlenkou bylo vytvofit epicky pfibéh neodvratného zla

na platformé uvolnéného grafického romanu meéniciho kvalitu

i zobrazeni, avSak s ucelenym déjem. Stvofit nekoncici reflexi
meého vytvarného i filozofického vyvoje jako autora. Kufe Knobloch
ma aktualné 71 stran a dale pokraCuje. Jeho tvorbou jsem ziskal
velmi cenné zkuSenosti ohledné stavby stranky a zpracovani
textu.

Kromé domaci tvorby jsem poprvé v Zivoté zacal navstévovat
kurzy kresby v Praze na VOS a Stfedni umélecké $kole Vaclava
Hollara, které mi dopomohly po roce a pul k uspéSnému pfijeti
na Fakultu designu a uméni Ladislava Sutnara ZCU, obor Komiks
a ilustrace pro déti.

Prvni komiksovou praci jiz v roli studenta “Sutnarky” byl
pétistrankovy pfibéh na téma “nejvétsi prani” pod vedenim Mga.
Marie Kohoutové. Snazil jsem se zadani uchopit v kontextu vlastni
touhy upozornit na vzacnost a dulezitost védéni. Velkym
implulsem zde bylo AFO (Academia film Olomouc),
védecko-dokumentarni festival, kde jsem mél ten rok poprvé
moznost vidét nazivo Richarda Dawkinse a Lawrence Krause.

Kulisy pro maj pfibéh vytvofil dystopicky svét, kde nefunguje vlada

"The Lord of the Rings [film]. ReZie: Peter JACKSON. 10.01.2002 Warner Bros. CZ

2 World of Warcraft [PC hra]. BLIZZARD ENTERTAINMENT. 330 dni dlouha noc [komiks].
Napsal Steve NILES. 2003, Comics Centrum. * Marvel super heroes Secret Wars [komiks].
Napsal Jim SHOOTER, ilustroval Mike ZECK. 2010, BB/art s.r.o.



a moc je drzena v rukou barbarskych ko¢ovnych kmend. Hlavni
postavou je syn zavrazdénych védcl Richard Kraus (jako pocta
R. Dawkinsovi a L. Krausovi). Kraus se snazi pokraCovat
v 8lépéjich svych rodi¢u, shromazdit co nejvice lidského poznani
a zakonzervovat ho pro dalSi generace. SpoleCnikem mu je rusky
dobrodruh Vladimir Petrov, ktery ho nejen dostane z deprese po
ztraté rodiCl, ale pomuze mu také nést bfemeno racionality
ve svété chaosu.

Slo mi predevsim o to, pfedloZit &tenafi védéni, jako néco, co bylo
budovano po generace, kfehkou jedinenost, ktera muize byt
snhadno zapomenuta.

Komiks jsem nakreslil tuzkou s ¢ernym fixem a text vysadil ve
Photoshopu.

Pribéh Cerného kluka je v poradi mym druhym pocCinem.
Baseri z prvni némecké knizky pro déti Der Struwwelpeter®
Heinricha Hoffmana nabidla ke zpracovani téma rasové nenavisti.
Ve véci rasismu je velkou kapitolou Amerika. Bily muz zde nejprve
vytrhl kontinent z rukou indiant, poté se snazil ospravedifovat
otroctvi bibli, organizoval rasovou segregaci, byl svédkem
C¢erného nacionalismu, uznal hodnotu muze Cerného a zvolil si ho
prezidentem. Mdj Pfibéh &erného kluka tedy dostal o néco
modernéjSi hav 20. stoleti a byl zasazen do jizanského
malomésta. Plvodni basefi v mém provedeni ilustruje nenavist
mladych bélochu i ojedinélou rozvaznost policisty (v originalu sv.

Mikulase).

S Jezipetr [kniha]. Heinrich HOFFMANN. 2004, Kalich.



Technika byla stejna jako u Projektu nejvétsi prani, s tim rozdilem,
Zze zde jsem Sel do mnohem vétsSi realistiCnosti. To mi ukazalo
a propracovangjsi kresby.

Komiks jsem vypracoval jiz pod vedenim Doc. M.A. Barbary
Salamounové. Nasledné& byl spolu s pracemi spoluzaki vystaven
v Plzni a Némecku, jako soucast Kulturniho jara 2017 za podpory
Cesko-némeckého fondu budoucnosti.

V dalSim semestru pfiSlo na fadu zadani ,nemoc®. Konkrétné
vzteklina. Ozvala se moje morbidni a depresivné ladéna ¢ast duse
a ja stvofil komiks Dabel v nas vypravéjici pfib&h profesora
biologie ve stfednich letech, ktery si vyléCi svou hlubokou zast
vuci spolecnosti a Zivotu na studentech, navstévujicich jeho lekce.
Vzdy mne fascinovali vysoce inteligentni zlo€inci typu Hannibala
Lectera, ktefi dokazou smérovat sve okoli do vyhloubené propasti
zla. MUj Nazar Lisicky pretvafi svuj vnitfni svét do podoby radoby
racionalni msty. Hluboce zvracena persona servirovana divakovi
spolu s tragickou minulosti a pfivétivou tvari mi méla pomoct
vymodelovat nejistotu, zbortit divakovu ochranou zénu a uvrhnout
ho do pochybnosti.

StéZejnim prvkem se stalo zapojeni jednotlivych stadii a pfiznakd
nelécitelné vztekliny. Uzavieny v byté byl ¢{tenar za pfrislibu
vécného Zivota nainfikovan virem a ponecham smrti.

Po nakresleni dvanacti stran tuzkou a fixem jsem ve Photoshopu
postprodukéné pfidal dvou az tfibarevné schéma pro kazdou
scénu. Za pomoci sytych barev a kontrastu stinu a svétla byla
navozena atmosféra vyhrocené situace prazského bytu, tolik

potfebné pro dramaticky zaveér.
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2 TEMA A DUVOD JEHO VOLBY, CiL PRACE

Dulezitym aspektem vlastni prace je motivace, bez ni by
k niCemu vyznamnému nedoslo. Pfi jejim stanoveni jsem se musel
zeptal sam sebe: ktery projekt mi pfinese nejvic zkusenosti? Ceho
chci dosahnou? Bude mozné praci zpenézit?
Motivace je poskladana z mnoha faktorld davajicich clovéku
vyznam a smysl, bez kterych se u vétSiho projektu neobejdete.

Védél jsem, Ze chci posunout latku a vyprodukovat svdj prvni
delSi komiks. Jako klasické reseni se nabizela bézna papirova
forma, kterou bych mohl vyuZit pfedevSim pro rozSifeni mezi
publikum mych byvalych znamych a kamaradu, jez jsem poznal
béhem tanecniho obdobi.
V hlavé mi plula mySlenka paperbacku. Byl jsem si jisty tim,
ze chci rozvinout jiz vybudovany fantasy svét Vengoru
(Kufe Knobloch), kde se nabizelo hned nékolik déjovych linek.

Zatimco mysl| zpracovavala problém, schylovalo se ke
CRWECONu (komiksovy festival nakladatelstvi CREW). Védél
jsem, Zze mym dalSim mysSlenkam by mohla notna davka inspirace
zasadné pomoct.
Festival se konal v prostorach prazského Crossclubu. Mou
pozornost ihned upoutal stanek, u kterého stal Robert Alocai.
Promoval projekt Nanits®, vyuzivajici digitalni platformu
smartphond a tabletd. Slo o aplikaci pro &teni komiksu
s mezinarodnim dosahem. O projektu jsem veédél z facebookovych

reklam a zajimal me. Robert mi nabidl k vyzkouseni prolog

& www.nanitsuniverse.com [17.4.2018]
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Nanits Chronicle, vlajkového dila aplikace.

Komiks se odehraval v jednolitém skrolovacim pasu. Velkou
prednosti byly riznou rychlosti posouvajici se vrstvy, ¢i okna, coz
tvorfilo skvélou iluzi prostoru. Na pozadi mi hrala ve sluchatkach
podkresova hudba a odebrana nutnost listovat nabizela divakovi
lepSi pohlceni déjem.

Kdyz jsem skonCil s testem, pan Alocai se zminil, ze soucCasti
projektu je i pocCitaCova aplikace pro autory, kde je mozné dilo
vysazet a poté exportovat do Nanits. Védél jsem, ze tohle je to,
Cim se chci pfisti dva semestry zabyvat. Domluvili jsme si
schizku.

Zhruba za dva tydny probéhlo setkani v Paralelni polis v
Praze. Pfinesl jsem a odprezentoval svoje portfolio. Robertovi se
prace libily. JeSté vSak vSe musel proveéfit art director.
V nasledujicich dnech mé kontaktoval Michael Petrus (spolutvlrce
projektu), se kterym jsme se domluvili na dalSim postupu.

Ma dosavadni prace jesté nebyla dostateCné presvedcCiva, ale po
nasledném predlozeni koncept artu jsem si ziskal Michalovu
divéru. Dostal jsem tedy moznost si pod Nanits vydat digitalni
komiks, ktery bude pfipadné zarazen do rubriky zacCinajicich

autord.
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3 PROCES PRIPRAVY, PROCES TVORBY

Zasadnim a prvotnim bodem pfipravy je uvédomit si
specifika dané platformy a tomu pfizpUsobit tvorbu.

U jednolitého skrolovaciho pasu, kde je smyslem vyuzivat rizné
rychlosti paneld, je tfeba zvolit jiny postup kresby, nez jaky autor
zna pfi kresbé klasického strankového formatu. Ur€il jsem si tedy
v prvni fadé typické rozliSeni mobilt a tabletd 16:9, se kterym jsem
poté pocital pfi dalSi praci. Nasledovalo podrobné studium jiz
vydaného komiksu Nanits Chronicle a zpUsobu, kterym autofi
vyuzili novych moznosti prostoru, pfechodu a zvuku. Soucasti
pripravy bylo také vypracovani scénare, postav a prostiedi,

ve kterém se pfibéh mél odehravat. Scénaf musel byt pfeveden
do konkrétnich scén, tak aby cely déj zabral maximalné okolo 150
fram0. Zde jsem Cerpal ze svych zkuSenosti nabranych béhem
studia vysokeé skoly a tvorby Kufe Knoblocha a pouzil zavedeny
a funkéni postup, pfi kterém vyjmu nejvic podstatné casti, ty
rozfazuji na nejnutnéjsi pocet oken, a teprve poté pridavam dalsi
vrstvy pfibéhu. Kdyz mam hotovy tento zaklad, vypracuiji
storyboard, u kterého dojde na konkrétni dramaticka pojeti
jednotlivych scén. DalSi a koneCnou starosti v procesu pfipravy je
uvédomit a naplanovat si, jaké jsou realné Casové moznosti

a podle toho zvolit obtiznost a komplexnost zhotoveni.

Prechozi zkusenost mé naucila, ze nejlepSim postupem je
vypracovavat kazdou Cast komiksu najednou. Nemichat kresbu
s kolorovanim, ale nejdfive vSe nakreslit, poté dodat barvy
a nakonec vysazet textem. Diky tomu ma Clovék moznost

dosahnout lepSi kvality zpracovani jednotlivych Casti, eliminovat
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chyby a ménit vlastnosti danych blokt prace, aniz by si tim praci
rozbil. (Pfikladem muUzZe byt pFekreslovani. Pokud je prace
prubézné kolorovana, pak oprava kresby u jiz barevné casti
znamena dvojnasobek starosti, jelikoz Clovek musi nasledné
opravit i barvy.)

ZacCal jsem tedy postupné prevadét storyboard na jednotlivé listy
A4 a A3 papirQ, kde jsem mél rovrzené schéma 16:9 a podle toho
pocital i s velikosti jednotlivych framd. Hlavnim kresebnim artiklem
bylo pozadi, na které jsem vyuzival A3 reprezentujici zrhuba jednu
a pul obrazovky, a kde dochazelo k nejobtiznéjsi Casti celé prace,
zpracovani prechodd.

Podkresbu tuzkou jsem zvyraznil nékolika cernymi fixy s odliSnym
prumérem hrotu pro lepS$i vytvofeni prostoru.

Kompletné nakreslena prace prosSla skenem a ocCislované framy
byly pfipravené dostat barvy.

Muzu fict, Ze v tomto momentu nastala druha faze pfipravy,
kde doSlo k nové kalkulaci zbyvajiciho ¢asu a volbé takového
zpusobu koloringu, ktery byl uskuteénitelny a umoznoval nechat
dostateCnhou Casovou rezervu pro vysazeni textu, hudby
a celkovou postprodukci v programu Nanits.

Cas mé tlagil do jednoduchosti. Pani Salamounovou mi byl
doporucen komiks Doba Ledova’ od Nicolase de Crécyho, ktery
mé utvrdil ve funkénosti feSeni o kterém jsem prfemyslel. Rozhodl
jsem se vyuzit vodovkovych textur jako podkladu dopinéného
o barevné prechody jednotlivych prostorovych plana.

Vyzkousel jsem par textur zpracovanych timto postupem

" Doba Ledova [komiks]. Nicolas DE CRECY. 2008, Meander.
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a vysledek byl velmi uspokojivy. Pro kazdou jednotlivou scénu
jsem poté nachazel novou originalni texturu, ktera by co nejlépe
vystihla atmosféru scény, a pfes funkci multiply zprdahledrnioval
vodovkové vzorce a pod né sazel barvy. Vznikaly tak komplexné
vypadajici struktury pfijemné pro oko.

Minusem pouzivani textur vSak je, ze dochazi k cekovému
zplosténi obrazu a zapadnuti postav. Redeni pro tento problém
jsme nalezli s pani Salamounovou v zesvétleni hrdinG, &imz bylo
docileno jejich oddéleni od planu, ve kterém se nachazeli.

DalSi nedostatek se tykal Spatné orientace divaka mezi
jednotlivymi postavami. Charaktery méli pfiliS§ podobnou anatomii
a vyraz v oblieji. V tomto pfipadé opét diky radé pfi konzultaci
jsem jako feSeni vyuzil silné stranky aktért pfibéhu spocivajici
v propracované a odliSné vyzbroji. Kazda z hlavni postav dostala
pridélenou barvu, kterou jsem zvyraznil jejich charakteristické
brnéni.

Prace s kontrastem tyto aspekty jednolitych ploch odélenych
barevnymi tény s vystupujicimi postavami nasledné upravila do
uceleného vizualu.

Posledni na fadu pfiSla sazba textu a celkova postprodukce.
Nejdfiv jsem vysazel komiks nanecisto ve Photoshopu. To mi
pomohlo udélat pfechody mezi jednotlivymi pozadimi, urcit si
velikosti framu s pismem a jejich vhodné umisténi. Praci jsem
prubézné rozstfihaval na mensi ¢asti ve velikosti jedné obrazovky
a testoval na svém Huawei ALE-L21. Pro vybér pisma jsem pouzil

webovou knihovnu Fontsquirrel®.

8 www.fontsquirrel.com [17.4.2018]
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Font Alegreya splnoval kriéria vizualu i Citelnosti potfebného pro
malou obrazovku mobilniho telefonu.
KonecCny vysledek byl preveden do aplikace Nanits, kde byl

doplnén o vhodné vybranou zvukovou stopu a vyexportovan.
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4 POPIS DILA, TECHNOLOGICKA SPECIFIKA, PRINOS PRACE
PRO DANY OBOR

Vystupem bakalarské prace je digitalni komiks Stiny identity,
jako soucCast aplikace Nanits, vyuzivajici ,nekonecného”
skrolovaciho pasu s rdznymi rychlostmi vrstev, a podkresové
hudby.

Pribéh vypravi o migrujicich viCich kmenech, které se na novém
kontinentu setkavaji s jiz plné fungujicim spolecenstvim narodu.
Nazory v radé narodd na zvladnuti situace se razni
a s pfibyvajicimi pfichozimi se zmensuji i moznosti feSeni.

Komiks je nakreslen tuzkou a vytazen Cernym fixem rozdilnych
stop. Barevnost je postprodukéné feSena ve Photoshopu pomoci
zpruhlednénych vodovkovych textur s nastavenou vilastnosti
multiply. Jednotlivym prostorovym planim jsou pfifazeny barevné
pfechody umisténé pod vodovou vrstvu. Navrch jsem dodal Cisté
barvy zbroje jednotlivych hrdinu.

Photoshop jsem rozvnéz pouZil pro vysazeni pasu s framy
a textem. Takto vysazeny komiks jsem nasledné rozfazoval na
vice Casti a pfevedl do aplikace Nanits, kde jsem dodal hudbu.

VéFim, Zze moznosti komiksu jsou obrovské. Cest, kterymi se
muze vydat je nespocCet a digitalni prostfedi je jednou z nich.
Pfinos Stinu identity spoCiva ve vyplhovani tohoto prostredi,
vV rozvoji jeho moznosti a také naseho mysleni v mezich tohoto

nového formatu.
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6 RESUME

My bachelor’s thesis is about asking ourselves important
questions and exploring relatively new space of a digital comic. |
am telling a story about migration of wolves clans on the new
continent Andor, where is already present community of nations.
With this come problems like: should we redistribute our land?
Should all cooperate on solving these problems? How difficult is
to step out from our identity and become a better being?
| made all of this into 150 frames drew on paper and then |
colored comic in Photoshop. Advantages of digital form in one long
strip are deeper atmospheric experience, different speed of every
frame, which leeds to better ilusion of space, and also possibility to

add underframe music which changes throughout reading.
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7 SEZNAM PRILOH

—

Komiks Kurietko Knobloch, 1. dil.

)

2) Komiks Kurietko Knobloch, 2. dil.

3) Komiks Kurietko Knobloch, 3. dil.

4) Komiks Kurietko Knobloch, 4. dil.

5)  Komiks Kufe Knobloch, strana 1.

6) Komiks Kufe Knobloch, strana 45.

7) Komiks Kufe Knobloch, strana 71.

8) Komiks Pfibéh ¢erného kluka podle basné Heinricha

Hoffmana.
9)  Komiks Dabel v nas.
10) Stiny identity, kresba.
11) Stiny identity, textura.
12) Stiny identity barvy.
13) Stiny identity, kompletni frame.
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4) Komiks Kurietko Knobloch, 4. dil.
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5) Komiks Kufe Knobloch, strana 1.
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KNOBLOCH SE PROBOUZI VE VYHRATE POSTELI V ROHU MISTNOSTI
ZBARVENE PRIVEMNOU ZLUTOL OD ZHNOUCLIHO OHNE.
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KRASNE A BEZSTAROSTNE 10 CASY, STRAVENE PO BOKU OTCE, ZAVZPOMINA
KNOBLOCH, KDYZ HO ZE VZPOMINEK VYRUSI ZASKRIPANI DVERI.
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6) Komiks Kufe Knobloch, strana 45.
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Skupina s vézni postupuje je5tE néco okolo

plil hodiny. kdyZ doraZi do Arakanu, skalni T

vesnice slouZicf jako vstupni bréna do paldce. P
ke

o

Ide uZ na né Geki
pripraveny konvoj.

7) Komiks Kufe Knobloch, strana 71.
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8) Komiks Pribéh ¢erného kluka podle basné Heinricha Hoffmana,

strana 1.

26



v

9) Komiks Dabel v nas, strana 9.
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10) Stiny identity, kresba.
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11) Stiny identity, textura.
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12) Stiny identity, barvy.
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13) Stiny identity, kompletni frame.
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