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TEMA ADUVOD JEHO VOLBY

Kdyz jsem vybiral téma védél jsem, ze to bude t€zké, a nebude stadit jen dobfe nakreslit obrazky. Chtél
jsem pro sebe profesionalni vyzvu, zaroven kvalitni a kvantitativni krok dopfedu ve své umélecké tvorbé.

si pfedstavoval. ,Komiks neni ilustrace”, - coz mi doslo s velkym ¢asovym omezenim. Na tolik symbold,

na vyzkum a autentické zobrazeni kultury, na vlastni perfekcionismus, zejména ve tvorbé komiksu, ve které
nejsem moc profi, na tyto vSechny aspekty musel jsem brat ohled.

Pavodné jsem planoval vyzkouSet experiment s formatem. Prolomit medialni ramec, pofadné si zahrat

s pravidly. Chtél jsem se pokusit zlomit obvykly opovrzlivy postoj k nudnym panellm a pokusit se
dekonstruovat obvykly format komiksu tim, Ze ho vic pfiblizim k zaoceanské analogii — manze. Slo hlavné
o form faktor frameu a jeho kompozice, o0 exprese kresby a o témata kterych se dotykaji a zobrazuji manga
autofi.

Koneckoncl, abyste mohli spravné experimentovat a lamat, dobfe by bylo teprve umét stavét. Tim jsem se
béhem préaci zacal fidit — tento projekt beru jako fundament pro nasledné uceni vizualniho uméni obecné

a komiksu jmenovité.

CiL PRACE

Nemam velkou zkuSenost s tvorbou komiksu, jako scenarista jsem také zacateénik, z Eehoz vychazi hlavni
cil tohoto projektu — zlepSit své schopnosti v oblasti storytellingu, pfevazné komiksového narativu, a rozvijet
svou uméleckou dovednost.

NeocCekavam od sebe velké objevy a inovace ve vizualnim uméni, ale Cekdm, Ze se posunu na vyssi
uroven porozumeéni estetice: jak v celku, tak i jak funguiji jeji jednotlivé elementy.

DalSi dulezitou soucasti mého projektu je studium materialni kultury ko€ovného stavu, stejné jako flory a

fauny své zemé.

PROCES PRIPRAVY

| kdyZ jsem se sam rozhodl, Ze maj komiks bude pfedstavovat takovou ,pochmurnou pohadku na noc*,
¢tenaf by mél této pohadce stejné vérit. Proto pocateéni proces pripravy spocival hlavné v budovani
uveéfitelného svétu a fabuli. Ve studiu kultury indiant a turkické kultury Kazachstanu, a ve jejich syntéze.
Po promys$leni hlavniho pfibéhu jsem zacal psat dialogy. Doplfioval a upravoval jsem je az do samého
konce kresleni vlastnich stranek.

Béhem celého pracovniho procesu jsem se silné inspiroval tvorbou skupiny The Doors, jejich texty

a symbolikou, coz Ize vidét v samotném komiksu.



PROCES TVORBY A TECHNOLOGICKA SPECIFIKA
Muj pracovni proces je obtizné strukturovat, protoze mnoho fazi kresleni probiha paralelné, coz umozriuje
flexibilitu k Upravam a pomaha udrzet celek prace v dohledu.

Zvyraznim nékolik klicovych fazi tyto €inny sopky:

FAZE 1 - SKICOVANi A STORYBOARD

Prace na komiksu zacala fazi kresleni skic a pokusem vytvofit stylizaci, ktera by vyhovovala mym potfebam
(chtél jsem se posunout od své valerové vicevrstvé kresby k nécimu lehéimu, ploSnému grafickému
provedeni, pficemz nékteré prvky kresby vSak by zlstavaly v jejich naturalistickém duchu.) Pocateéni prace
se zaméfovala hlavné na design postay, design nékterych obrazt a na definici vizualniho jazyka. Tento druh
du$evni ¢innosti mé doprovazel po celou dobou kresleni.

Poté jsem zacal pracovat na storyboardu. Hodné véci se muselo vyhodit, hodné se muselo i pfidat. Béhem
konzultaci se ménilo moje vnimani komiksového narativniho jazyka, postupné jsem se odklonil od pivodni
myslenky s formatovym experimentem a stranky brzy zacaly kopirovat obvyklou pfedstavu o komiksovych

framech.

FAZE 2 - KRESBA STRANEK

Soubézné s vyvojem storybordu jsem pracoval i na jednotlivych kresbéach, které jiz byly schvaleny

pfi pfedchozich konzultacich. Od zacatku prace jsem soucastné konzultoval a doplfioval design obélky

a predsadky. Nazev ,JUNKY TOWN® na licni strané obalky udélan pomoci tak zvaného ,hlubotisku z vysky*
(na husté polepeny prihlednou lepici paskou plech daval jsem $ablonu s nazvem, ktera nepropousti
inkoust, a pomoci tlaku valeCku pfenesl jsem tento ,pattern” z naséaklou inkoustem lepici pasky

na navlh¢eny papir.) VSechny kresby, ramecky, bubliny, citoslovce byly vyrobeny tradi¢né na papife pomoci

grafitu, stétct a tuzek.

FAZE 3 - BARVENiIAVYSTUP

Kdyz byly vSechny stranky nakresleny, potfeboval jsem je naskenovat, zalomit a ofiznout, vycistit a upravit.
Tato a nasledné faze barveni probihala pomoci programu Adobe Photoshop.

Po upravé kreseb, rozdéleni textu na jednotlivé stranky a sazeni textu do bublin, téméf po uplném
dokonceni stranek, jsem zacal je barvit. PUvodné jsem planoval, Zze komiks bude cely barevny, ale

v pribéhu prace jsem se rozhodl ten zpUsob opustit, a udélal jsem barevné jen konkrétni elementy

a symboly (krev, oznaceni hlavnich hrdind.)

Hotové soubory jsem pfipravil k tisku pomoci programu Adobe Indesign.



POPIS DILA

Vysledkem samotného projektu je komiksova kniha, kteréa z vétsi ¢asti vypravi o mém hledani spravného
mista ve svété, a nepochopeni tohoto hledani ze strany ostatnich lidi, o otazkach dospivani a o generacni
problematice. Dotykédm se také ostfe aktualniho tématu agrese, valky a jejich dusledku.

V kontrastu s hridzami téchto témat komiks bude z vétsi ¢asti meditaénim ponorem do pfirodniho pocatku
Clovéka a okolniho svéta. O jejich symbioze.

Meditativni a snad i transovy charakter, jsem se rozhod| posilit mystickou fabuli kultur nomadu:
prostfednictvim indidnské kultury (zejména kultur indianu Velkych Plani), kterou jsem chtél jiz davno
studovat, a kultury mého rodného Kazachstanu.

Jak jsem jiz zminil, komiks je silné ovlivnén umeéleckou tvorbou The Doors. Hlavné je to vidét v pfibéhu,
ktery je moji interpretaci pisni ,The WASP* neboli ,Texas Radio and the Big Beat“ (The Doors, L.A.
Woman.)

Pisert kombinuje prvky balady, pou¢ného podobenstvi a moderni satiry. Vypravi o tom, jak zaneprazdnény
Clovék zanedbava skute¢né cennostmi (lidskou dusi, pfirodou, a nakonec celym svétem) kvuli svym nizkym
motivim. Povida o vysilani mexického radia, které v 50 letech mohlo byt zachyceno v Texasu i pfes hranici.
Radio bylo slavné a uctivané v izkém okruhu posluchact. Zarovern stat Texas, ktery rozdéluje tzemi USA
a Mexika, navic symbolizuje i vnitfni rozdéleni obyvatelstva USA na socialni tfidy (for je v nazvu —

— The WASP ,White Anglo-Saxon Protestants®.)

Jak jsem si v&iml béhem své prace, ma v Cesku termin ,big beat* svoji vlastni historii, coz miize zajimavym
zpusobem fungovat jako propojujici aspekt. A vytvaret velky rokenrolovy cocktail, ktery bych povazoval

za vyznani své lasky k hudbé.

Kromé textu pisné ,The WASP* jsem pouzil texty i z jinych pisni (if. The Soft Parade, Peace Frog atd.)
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RESUME

Even considering that the work process was hard, | had fun during the creating workflow and | still enjoy
drawing a lot. From the professional point of view, | have a lot to grow in the future, and first of all this
project for me was a valuable lesson of learning something new, and a base for further studying.

| often try to experiment with my drawings, try to develop a better visual language. The visualization of my
bachelor’s work is the culmination of searching that language. Discover, only to make it deeper and more
interesting once again.

On top of all that, | hope my comic book will popularize two such different nomadic cultures and, at least

a little bit, warms up people’s interest in Kazakhstan and its history, in nature and its wildlife. | am sure it can
be a source of inspiration for many artists and other creators.

«See You Cowboy...»

1



SEZNAM PRILOH
FAZE 1 - SKICY ATEXTUROVANE PODKLADY
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FAZE 1 - SKICY ATEXTUROVANY PODKLAD
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FAZE 1 - SKICY ASTORYBOARD
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FAZE 1 - SKICY ASTORYBOARD
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FAZE 1 - STORYBOARD
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FAZE 1 - STORYBOARD
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FAZE 3 - BARVENIiAVYSTUP




FAZE 3 - BARVENIiAVYSTUP
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(0 JESTE NERIKAS STARESINOVI?
NESMIME CHODIT DO TROSEK.

JE TO TU NEBEZPECNE,
REDE.

JESTLI SE TU ZTRATIS,
TAK TE ANI NEBUDOU
HLEDAT.

MLUVI Z TEBE STRACH, HEH?
NEBOJ SE, JSI SE MNOU.

A rgEco Ml RikA,
ZE ME NEKDO BUDE HLEDAT
URCITE.

ALE NEHODLAM KvOLI TVE 2VIDAVOSTI

OBETOVAT VLASTNI KUZ1.

GRS 2
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FAZE 3 - BARVENIiAVYSTUP

IABIJEME JE?

7" BATERKY TI SOTVA Z81L0
NA PAR VISTRELD.
NECHME JE PRO KOCKU.




FAZE 3 - BARVENIAVYSTUP
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FAZE 3 - BARVENIiAVYSTU
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FAZE 3 - BARVENIiAVYSTUP

ERLIK KAW,
VED MoJI
POSLEDNI STREL...
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