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1. ME DOSAVADNI DILO V KONTEXTU SPECIALIZACE

llustrace pro mé byla vidy ten nejpfitazlivéjsi zplUsob, jak vyjadfit néja-
kou atmosféru Ci stripek pribéhu. Beéhem studii na stfedni Skole jsem hledala
techniku, ktera by mym predstavam a potrebam vyhovovala nejvice, a vedle
pocitacové ilustrace jsem se nasla napriklad v klasickych tiskovych techni-
kach. Za sv(j maturitni projekt jsem tedy délala sérii mezzotintovych grafik na
téma postapo/urbex vyjev(.
Ve vlastni volné tvorbé jsem se snaZila zachytit atmosféru, naznacit néjaky
pribéh nebo jsem se nechala inspirovat oblibenym filmem, knihou ¢i hrou.
Kvili své schopnosti nést pribéh mé zajimal také komiks. Mym zcela prvnim
pokusem o néj byla Trida smrti, ktera byla otisténa v magazinu Crew. Dale
napriklad kratky komiks Blativy muz, ktery zvitézil v soutézi CZ.Komiks.11.
DalSi kratké komiksy nasledovaly, vysly napf. v zinech Comics&Manga Book
¢i BubbleGun, ¢asopise a magazinu Full Moon Zine a Aargh!, a v katalogu
Komiksfestu. Spolecné se spoluzaky jsem zucastnila prace na komiksu Bahno,
bida, bohémové, ktery byl vydan v ramci skoly.
Za svoji bakalarskou praci jsem si zvolila autorsky komiks, a tak vznikl pribéh
Pdater domu, ktery byl ndsledné otistén v magazinu Aargh!, a ziskal ocenéni
Muriel za nejlepsi kratky komiks. Dale jsem se podilela na nékolika povidkach
a ilustracich v nedavno Argem vydaném komiksu Truchlivy amoret praZsky
od scénaristy Jamese Stafforda.
[lustrace samotné — krom Skolnich zadani — jsem si délala dlouho spiSe pro
sebe a zverejiovala je na internetu, casem se mi ale podarilo pracovat na
tématicky pro mé velmi zabavnych projektech ¢i kniznich ilustracich, napf.:
steampunkové vnitrni ilustrace pro Pelynék od Daniela Tucky, sérii ilustraci
pro knihy z Ouroboros Cycle od G. D. Falksena, prace na plakatech pro French
Paper Art Club s oficialni DC Comics a EA Games licenci, ilustrace pro Titan

Comics Ciilustrace pro vydavatele papirovych RPG, Evil Hat Productions.



2. TEMA A DUVOD JEHO VOLBY, CiL PRACE

Videohry mé provazi od détstvi, od klasickych kazet, které se pfi
nefunkénosti profukovaly, pres klasické pixelové ploSinovky a prvni stfilecky
typu Wolfenstein, az po strategie, zavodni a rpg zanry. UZ jako mali jsme se
sourozenci radi Satrali ve slozkach her a zplsobem pokus-omyl zkouseli, co se
stane, kdyZ sem tam pozménime pristupné soubory. Krom klasickych pokus
udélat svou postavu nesmrtelnou ¢i bohatou, Slo i o prepisovani hodnot napf.
rychlosti objektd, ¢i pfekreslovani textur. A tak se stavalo, Ze jednim krokem
se naSe postava ocitla na druhé strané mapy, ¢i NPC skoncili s rdzovym
oblicejem. Jelikoz naSe zachazeni s hernimi soubory bylo zamérné, nedalo se
tomu Fikat glitch. Objevi-li se ovsem takovéto situace nahodné a nezamérné
— chybou v souborech, pfehlédnutim vyvojare apod. — vznikne nam glitch.

Glitch — neboli chyba v systému — je zalezitosti snad vSech novych médii,
objevuje se ve zvuku, videu (napf. ,duchové’vanalogovém videu, fragmentace
arozpad obrazu ve videu digitdlnim). Herni glitche jsou ale ve své rozmanitosti
a povaze unikatni. Videoglitche jsou zaleZitosti jen povrchovou, jsou chybou
nosi¢e zdznamu, Spatného prevodu, nekompatibilniho prehravace apod.,
nikoliv chybou samotného zobrazovaného objektu. Jsou vlastné jak vypouklé
zrcadlo- zobrazeni objektu je zdeformované, ale objekt samotny je v realité
v poradku a neposkozeny. Zatimco videoherni glitche zasahuji a rozbiji objekt
samotny, neni zde zadny prostrednik, skrz ktery glitch vznika, ale porucha
opravdu zasahuje objekt takfikajic ,do morku kosti”. RovnéZz mohou byt rtizné
povahy, jako glitche Cisté vizudlni (chybéjici ¢i Spatné textury), fyzické (pevné
objekty do sebe vnikaji, postavy se vznasi ve vzduchu), zvukové, animacni Ci
glitche programové, které mohou naprosto znicit hracovu snahu postoupit v
pribéhu.

Obecné je samozfejmé vyvojarovym cilem mit hru idedlné bez glitch(,
ale néktefri zacali vyuzivat jejich prvkd zamérné jako prostredku k vypravéni.
Prikladem budiz tfeba hra Saint Row IV., kde se hra¢ nachazi v simulaci svéta,
kterou musi postupné narusit. Cim vice se mu to dafi, tim vice glitch prvkd se

kolem ného v simulaci vyskytuje — fyzika objektl se zaéne chovat nesmysiné,



NPCs se méniv monstra z roztahnutych polygont apod. Dale témér filozofické
hry jako The Stanley Parable Ci The Beginner’s Guide, které pracuji v pribéhu
s tim, co je videohra a co je v pozadi jejiho vyvoje, hojné vyuZzivaji glitch prvki
ke svému vypravéni. Spatnou kolizi pfedmétd, postav &i deformaci obrazu
také Casto adoptuji hororové hry, napf. Layers of Fear, ktera zminéné prvky
vyuziva jako prostredek, jak vykreslit zhorsujici se psychicky stav vasi postavy.
Glitch jako prostredek k vypravéni je svym zplsobem fascinujici zalezitost
a neda mi nevypichnout, Ze glitche vizualné sdileji néjaké podobnosti k
tzv. nadpfirozenym jevim, jako jsou vidiny duchd, vznasejicich se postay,
samovolné se pohybujicich predmétl ald poltergeist, prochazeni zdmi,
postavy se smrtelnymi ranami, které se chovaji jakoby nic a podobné.
Tuto oblast glitche, jako pomocnika k vypravéni pfibéhu a dokresleni néjaké

atmosféry, jsem chtéla prozkoumat a inspirovat se.

Mym cilem bylo vytvofit sérii tficeti ilustraci, ktera by ve svych scénach
pouzivala k vypravéni, ndznakdm a navozeni atmosféry prvky glitchd z
videoher. Glitch je ve videohte schopny preménit obycejnou scénu v néco
grotesktniho, strasidelného, ¢i az napdfirozeného, pricemz samotné NPC
postavy nikdy nevi, Ze je néco s nimi nebo kolem nich Spatné, to vidi jen hrac
sam. Chtéla jsem prozkoumat, jak vizual programové chyby muzZe byt pouzit
i ve vypraveni obycejné ilustrace, at uz k navozeni néjakého psychického
stavu zobrazované postavy, pocitu zavraté (ilustrace s postavou propadajici
mapou), paranoii (agenti s roztazenymi polygony v ocich) a podobné. Rovnéz
s tim jsem méla zajem vyzkousSet nové motivy a vizualni prvky, Cerpajici z

digitalniho svéta.



3. PROCES PRIPRAVY, PROCES TVORBY

Do procesu pfipravy by se dalo zahrnout i celkové mnoholeté hrani her a
pochopeni jejich struktury, ve které jsou rizné glitche schopné vzniknout. Za
léta jsem nahromadila mnozstvi screenshotl rlznych glitchl, na které jsem
béhem hrani narazila, pro inspiraci jsem rovnéz sledovala néjaka fora
a streamy, kde lidé sdileli své glitche, které objevili. Nasla jsem i par video-
tvlrcd, ktefi si hrdli se strukturou hry, michali textury, skripty, animace atd.
a nasledné zverejiovali videa z takto ,upravené” hry. Vznikaly z toho aZz Lyn-

chovsky surredalné momenty.

Prohlizela jsem, kterak glitche funguji a jak je z 3D animovaného prostredi
prevést do plochého statického vyrazu, aniz by pUsobily komicky a pfilis gro-
teskné. Pro tuto vizudlni interpretaci se mi nejvice hodilo rlizné poskozeni a
roztazeni polygonu, na které jsem Casto narazela ve hrach kvili chybé na gra-
fické karté, nebo chybégjici textury a meshe, které jsem pro zménu nachazela
hlavné pfi Spatné instalaci médu v hrach od Bethesdy.

Témer uz legendarni glitche, ze kterych jsem také Cerpala inspiraci, se nacha-
zely tfeba v Assassin’s Creed: Unity (chybéjici textury oblic¢ejl), ¢i sportovni

hry typu FIFA Ci NBA, které se rlznymi deformujicimi glitchi jen hemZi.

Behem let jsem si oblibila techniku tuzky a digitalni kolorizace, jelikoz mi
dovoluje experimentovat s barvami a strukturami obrazu pfi zachovani
textur tradi¢nich technik, tuto techniku jsem vyuZila i zde.

Hlavnim a prvotnim napadem pfi skicovani pro kazdy obraz byla hlavné kom-
pozice. Bavi mé umistovat figury do prostoru tak, aby tvofily témér pfisny vy-
stfizek néjakého zakladniho tvaru, podobné, jako tvori kompozice napriklad
modni fotografové. Nejzajimavéjsi napady jsem vzdy dostavala tésné pred
usnutim nebo pfi poslechu hudby, tyto kompozice jsem si tedy rychle nacrt-
la, a pak je nasledné rozvijela a konkretizovala ve spojeni s vizudlem glitchq,
kdy tfeba pouZiti narusenych polygon( pomohlo dodat statické kompozici

dynamismus apod. Pfemyslela jsem vZdy o tom, aby glitch predstaveny v ilu-



straci, mél néjaky vypravéci vyznam, napt. vznasejici se predmeéty ¢i postavy
vytvarejici dojem napéti a oCekavani nebo obliCeje bez textur jako znak jakési

korupce a dusevniho naruseni.



4. POPIS DiLA, TECHNOLOGICKA SPECIFIKA, PRINOS PRACE PRO DANY
OBOR

Soubor ilustraci se sklada ze tfi ¢asti — péti portrétd, patnacti kompozic a
deseti skicoidnich kreseb.
Dva portréty zobrazuji motiv narusené textury obliceje, ¢ast ji chybi, takze
muUzeme vidét bulvu a zuby, tento glitch je inspirovan napftiklad uz zminénou
hrou Assassin‘s Creed: Unity.
Portrét Zeny s dirou v hlavé je zase inspirovan zvlastnim fragmentovanim a
deformaci objektu, na ktery lidé narazeli tfeba v L.A. Noire.
Muz na oranzovém pozadi zase trpi jakymsi zdvojenim a prolinanim, glitch,
ktery se kromé her muze vyskytovat také ve videu nebo fotografii.
Dalsi portrét postavy s bulvami a zuby mimo svUj obli¢ej predstavuje glitch,
kdy se objekty nactou mimo své urcené lokace.
Ve volnych patnaci ilustracich se inspiruji napf. v T poze — zakladni péza po-
stay, jestlize nemaji prifazenou Zadnou akci a nactou se tak jen ve své pasivni
fazi. Dale tzv. ,collision”, kdy selZe Ci se chova nespravné kolize jednotlivych
predmétd, prostredi ¢i postav, a pevné objekty se tak do sebe vnoruji a sply-
vaji se sebou. Jiné ilustrace zase predstavuji glitch, kdy se nenacte textura
téla, miZeme pak tedy narazit jen vznasejici se hlavu a odév bez vyplné. Ten-
to motiv jsem rada pouZila na postavy jakychsi prostitutek.
Jina ilustrace zobrazuje situaci inspirovanou propadanim mapou, cozZ je zna-
my glitch vyskytujici se snad ve vSech first&third-person videohrach. Chtéla
jsem tak zachytit pocit zavraté, ztraty pldy pod nohama. llustrace s ditétem v
kolébce predstavuje uz kultovni glitch ze hry Sims, kde se postavy déti defor-
movaly a vytahovaly do pavoucich tvart. Zdeformovaného ditéte jsem chtéla
zobrazit jen naznak, aby divak mél tuseni, o co jde, ale stale mél prostor pro
svou predstavu, podobné jako tfeba u filmu Rosemary ma détdtko.
Dalsi ilustrace zobrazuji poskozené polygony, at uz jako symbol zranéni nebo
jakési paranoii.
Poslednich deset ilustraci je délano tou samou technikou, jen jejich vybarve-

ni je vice odlehcené a vzdusné, chtéla jsem, aby slouzily jako takovy oddech



v jinak plnobarevné sérii.

Byt série nema jasnou pribéhovou linku, jelikoz mam rada, kdyz ma divak
prostor pro vlastni interpretaci a moznost vést si v ilustracich svoji verzi pfi-
béhd, chtéla jsem precijen mit néjaké jednotici schéma. Postavy v ilustracich
tak maji spolecnou moédu a charakter, pfedstavuiji si tfeba, Ze jsou Cleny jed-
noho velkého rodinného klanu. S médou postav bylo pro mé rovnéz velkym
potésenim si hrat, snaZila jsem se zde pozménovat klasické obleky a damské
siluety jemnymi, ale prisnymi futuristickymi detaily. Rovnéz jsem se drzela
stejného barevného schématu, temnych modrofialovych s obcasnym vytrys-

kem aZ neonoveé svitivych barev, které tak dobre funguji s motivem glitche.

Postupovala jsem tak, Ze po prvotni skice napadu jsem motiv nejdfive na-
kreslila meékkou tuzkou na papir jen v lineartu. Na jiny papir jsem si zatim
vytvofila volné textury pomoci grafitového prachu a stétcl rlznych tvrdosti.
Oboji jsem pak naskenovala, skeny vycistila a pfipravila ke koloraci v Adobe
Photoshop.

Toto oddéleni textury a lineartu mi umoZnuje pracovat s kazdym zvlast v

rdznych vrstvach, coz velmi usnadnuje praci a dava vétsi prostor k barevné
manipulaci. Dfive jsem stinovala grafitovym prachem primo v lineartu, co?
mélo za nasledek snizené moZznosti pfi digitalni kolorizaci a Upravé originalni
kresby, ¢lovek pak vétsSinu ¢asu stravil maskovanim jednotlivych ¢asti, aby byl
schopny je upravit nezavisle na sobé. Separace lineartové kresby a textury
grafitu tento zdlouhavy postup eliminuje.
V Photoshopu jsem oddélila naskenované obrazy od pozadi papiru tak, aby
mi zUstala jen kresba na transparentni vrstvé. Pod tuto vrstu jsem nasled-
né texturovanymi Stétci zacCala vrstvit barvy, svétla a stiny. Do motivd jsem
prabézné vkladala naskenovany grafit pro dodani té tradicni textury. Na za-
vér, kdyZ jsem byla spokojend s barvenim a stinovanim, editovala jsem ¢asti
vrchni lineartové vrstvy do odpovidajicich odstint, aby ¢erna linka nebyla v
nekterych mistech az pfilis rusiva. Nékdy, pro dodani neonového efektu, jsem
i linku invertovala do bilé, aby vznikl dojem zare v obrazu.

Dvacet ze tficeti ilustraci je v originale kresleno na format B4, zbyvajicich de-



set na format B5. VSechny jsou naskenovany a prevedeny do formatu B5 pfi
600dpi. llustrace kreslené v B4 formatu byly schvalné délané na vétsi format
neZ vysledny tisk, abych si mohla dovolit vice detaill, a pfi zmenseni tyto
detaily vypadaji vidy lépe, nez kdyby byly origindlné kreslené v B5. Deset
B5 ilustraci je zamérné délano spise skicovitym zplsobem, maji byt jakymsi
odlehlenim, mezitdny v jinak plnobarevné sérii, tudiz detailnost nebyla tak
potreba.

Vysledné ilustrace byly vytistény v B5 formatu na papir o 240 gramazi.

Glitch art byl Zanrem v uméni uz néjaky ten rok, avsak vétsSinou se jedna
hlavné jen o video nebo sound glitch, videoherni glitche jsem vzdy spis za-
hlédla jen jako komedialni a zesmésnujici prvek pfi kritice néjakého videoher-
niho developera. Mym cilem bylo pretransformovat motiv glitche do ilustra-
tivniho prostredi jako legitimni prvek k vykresleni néjakého pocitu, situace ¢i
pribéhu.

Za silnou stranku bych povazovala atmosféricnost, originalitu tématu
a rovnéz barevnost. Atmosféra byla pro mé vidy tim nejdllezitéjsSim a
nejsilngjsim, co jsem si z rdznych médii odndsela a tak doufam, Ze jsem se
tak naucila utvaret a prenaset atmosféru sobé vlastni i ve svych vytvorech.
Glitch vilustraci jako téma takové, je spiSe ojedinély jev, a kdyZ uZ je pouZzivan,
tak spiSe jen jako dekorativni prvek, nikoliv prvek schopny vypravét ¢i naznacit
nejaky pribéh. Snad se mi tedy podarilo ho takto vyuzit.

Téma samotné muZe byt pro néjaké publikum slabou strankou, jelikoZz ne
kazdy je tak obeznamen s vieohrami, a i kdyz je, ne kazdy ma v nich zkusenost
s tentyz glitchi. Interpretace a Citelnost téchto prvkd tak mUze byt pro néko-
ho zcela neznamou a nesrozumitelnou zaleZitosti. Dalsim problém, hlavné v
teoretické praci, mize byt jakdsi neprelozitelnost. Vzhledem k tomu, Ze vi-
deohry jsou mladé médium, spousta vyrazll nema cesky ekvivalent a i Ceské
videoherni servery radéji pouzivaji plvodni anglické vyrazy, nez aby se po-
kousSely o vlastni Ceskojazycné verze. Vzhledem k nutnosti tak sklonovat cizi

vyrazy mUzou vznikat paskvily, o kterych nevim, kterak se jim vyhnout.
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6. RESUME

This series of illustrations was inspired by videogame glitches and their
aesthetic. | wanted to examine their ability to help to tell a story in sym-
bolic way, or their possible use for shaping the atmosphere and suspence
in illustrative field. So far in art, glitches were used mostly only in video or
sound form, but videogame glitches are very different from those. | wanted
to challenge view of videogame glitch aesthetic forms from only comical and
grotesque flukes to storytelling tool of its own. The result of this attempt
is series of thirty illustrations: five portraits, fifteen compositions and ten

sketch-like illustrations.
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7. SEZNAM PRIiLOH
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Tuzkovy original vs. kolorovany vysledek

Priloha 14
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Priloha 15
Vytisténé vysledné prace

Priloha 16
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Priloha 1
Priklady oblicejovych glitchl

foto: Assassin’s Creed: Unity, Halo 4, NBA 2k15
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Priloha 2
Priklady roztazenych polygon(

foto: Fallout 4, Battlefield 3, Sims 3
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Priloha 3
Priklady Spatnych Ci chybéjicih textur
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foto: The Elder Scrolls V: Skyrim, Dragon Age 2, GTA 5 Online, Dragon Age: Origins
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Priloha 4
Environmentalni glitche

foto: L.A. Noire, Mount & Blade: Warband
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Priloha 5
Chyby v kolizi a fyzice

foto: Star Trek: The Video Game, The Elder Scrolls V: Skyrim, Fallout 4
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Priloha 6
Priklad tzv. T pdzy
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foto: Fallout 4, Resident Evil 6
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Priloha 7
Priklady zamérného vyuziti glitchové estetiky ve videohre

foto: Saints Row 1V, Layers of fear
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Priloha 8
Priklad videoglitche - digitalni vs. analogovy

foto: www.google.com
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Priloha 9
UZiti glitche v uméni - Olejové malby Andyho Denzlera, kvétinova instalace
Rubena Bellinkxiho a nabytek Ferrucciho Laviani

foto: webové stranky umélct
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Priloha 10
Pripravneé skicy

foto: vlastni
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Priloha 11
Originalni kresby bez digitalni kolorizace

foto: vlastni
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foto: vlastni

Priloha 12
Detaily kreseb
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Priloha 13
Tuzkovy origindl vs. kolorovany vysledek
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foto: vlastni



Priloha 14
Ukazky finalnich ilustraci

foto: vlastni
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Priloha 15
Vytisténé vysledné prace

foto: vlastni
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foto: vlastni
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