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1 ME DOSAVADNI DILO V KONTEXTU SPECIALIZACE

Ma cesta k uméni a specificky ilustraci byla pomérné klikata. Nemohu vzpominat na
oblibenou ilustrovanou knihu, komiks nebo obraz, ktery jsem milovala v détstvi. VeSkeré
ilustrace v knih&ch jsem se totiz bala, at uz to byla Morana na zadni strané obalky Muminku
nebo jen mapa fikéni zemé uprostfed fantasy knihy. Kreslila jsem sice rada, ale zaroven toho
nebylo mnoho, co bych se v détstvi nechtéla neucit, a tak jsem tihla k jinym uméleckym
formam.

Po cesté hudby, videa a fotografie jsem zacala studovat stfedni Skolu grafického designu,
kde jsem zjistila, kolik uméleckych forem, tiskovych technik a moznosti grafickych programu mé
mijelo. Naucila jsem se veSkerym zakladnim grafickym technikam, ale nakonec jsem se ve
tfetim ro€niku zamilovala do prosté kresby. Podnétem k tomu mi také bylo objeveni internetové
umélecké scény, pfedevsim technika digitalni malby a undergroundovych komiksu, které svou
atmosférou tvofily éterické pfibéhy. Nastal ¢as neustalého studovani lidské anatomie a zakladu
kresby i malby pomoci knih a rad od oblibenych internetovych umélc a nad$enca.

U praktické ¢asti maturitni zkousky jsem se rozhodla k ilustraci knihy Proces od Franze
Kafky. Zadny z profesorG ani spoluzaku se digitalni kresbé v tu dobu nevénoval a pracovala
jsem na ni po technologické strance viceméné samostatné. Snazila jsem se proSlapat cestu
technice, v jejiz potencial jsem véfila.

Diky témto zkuSenostem jsem nabyla domnéni, Ze se mohu uméni vénovat ve volném Case.
Mezi maturitou a nastupem na fakultu uméni v Plzni jsem rok studovala na fakulté humanitnich
studii Univerzity Karlovy. Zde jsem prokreslila veSkeré pfednasky i volny ¢as. Védomosti a
zazitky pochycené zde mé nabyly novou vinou divéry ve vysokoskolské prostfedi a uméni mi
chybélo natolik, Ze jsem prevazila své rozhodnuti.

Na zdejsi ateliér ilustrace jsem pfiSla nepolibena ¢eskou i svétovou mainstreamovou
scénou. Seznamila jsem se pfi procesu rozhodovani, kam se hlasit, jen s nékolika jmény
studentl a profesorl, avSak jako jednim z cilt studia mi bylo rozsifit si pfehled o tom, jak se
kresli v Cesku, jaké komiksy zde vznikaji a jaké se &tou, a tyto vlivy do mych dosavadnich
zaradit.

Mé studium na fakulté designu a uméni je tedy velmi rany vyvoj nového umélce, a tak jsem
ho brala. Neskakala jsem po mnoha soutéznich nabidkach ani zakazkach. Své schopnosti v
hledani napadu na nahodné téma a jeho hbitém zrealizovani jsem si porovnala pouze ve
Skecbetlu 2017, kde jsem skoncila na prvnim misté a dalSi zkuSenosti a rady nékolika novych
profesorti na mé uméni jsem ziskala na zahraniénim vyjezdu na Akademii uméni v Rimé&. Zde
jsem cely jeden semestr opustila ilustraci a vénovala se malbé. ZkouSeni novych véci se da
vnimat jako opakujici se jev v celé délce mého studia.



Diky touze seznamit se s co nejSirSi fadou pfistupl a vyslySet rady mnoha profesord jsem
se kazdy semestr studia vydavala novou cestou. Jelikoz jsme v prvnim ro€niku neméli moznost
pracovat digitalné, viceméné z donuceni jsem zacala pracovat tradiCnimi technikami. Nebyl v
tom nastésti velky rozdil, a naopak jsem si tim oteviela dvefe a vytvofila ¢ast portfolia na
zminény vyjezd do zahraniéi. Na akademii v Rimé& jsem tak pokragovala cestou akademického
pristupu. Nevzniklo zde pfili§ praci, které by se daly oznacit jako ilustrace. Stravila jsem zde ale
vice jak deset hodin tydné praci se skvélymi modely a tak za kratké Ctyfi mésice udélala
obrovsky pokrok, pfedevsim diky kratkym p6zam, €i dokonce praci s neustale se pohybujicim
modelem.

Po téchto tfech semestrech klasické tvorby jsem se velmi téSila znovu se chopit ilustrace a
digitalni tvorby. Myslim, Ze tato etapa vSak uspé&sné ukoncila moje prfesvédceni, Zze nedokazu
pracovat jinak nez digitalné, nebo Ze pouze digitalni médium vytvafri estetiku, kterou preferuiji.
Zamilovala jsem se uspésné do obojiho.

Malba na pocitaci vSak prinasi rychlost, nevyzaduje si ateliér a nabizi jednoduchou praci s
animaci a sdileni svych praci se svétem v plné kvalité bez dalSiho vybaveni.

V novém semestru jsem se vénovala animaci, komiksu, game designu a storyboardu. Pro
ateliér jsem animovala kratké smyeky na téma Ceska Zima a vznikl sesit komiksovych stripu,
které byli urcité ¢asti podnétu pro vybér tématu bakalarské prace. V ramci AtCampu jsem méla
prilezitost vyzkousSet kresbu storyboardu s Kurt van der Baschem. A jeden z nejzajimavéjSich
projektu za celé studium nabidl pfedmét herniho vyvoje, kde jsme s Jakubem Langem vytvofily
logickou hru Prince's Rescue.

llustrace je neuvéfitelné Siroky obor, z jehoZ mnohych vétvi je pro mne stale tézké si vybrat.
PFili§ mé to netrapi, nebot’' se mam stale mnoho co se ucit jen v zakladech, které se vyuZivaji ve
veskerych z nich. Nejvétsi zastoupeni v mé tvorbé maji momentalné dila komiksova a ilustracni,
herni design a visual developement pro animaci, se zaméfenim na praci s barvou a emoci.
Néapady, malby, ilustrace a zaplnéné skicaky se roji, ale zGstavaji predevsim v rozich internetu,
kde oslovuji mensi a specifické publikum.



2 TEMA A DUVOD JEHO VOLBY, CiL PRACE

2.1 Téma a davod jeho volby

Vybér tématu své prace pro mne nebyla obtizna volba. S ohledem na mé zajmy kolem konce
Ctvrtého semestru se mi nabizely dvé moZznosti a to ilustracné zpracovat jiz existujici pfibéh, &i
komiksové zpracovat pfibéh svij. A to jednoduse, protoze svij pfibéh bych neuméla dat do samostatné
fungujiciho textu a komiks, jak se s nim snazim pracovat, je natolik subjektivni forma, kter4 se pfibéhu
snazi davat atmosféru a s ni polovinu déje, Ze bych si nedovolila ji davat jiz existujicimu pfibéhu, nevim-
li jist&, co autor pro své dilo zamyslel. Zpracovat literarni dilo se mi jevila jako snadnéjsi volba, kde bych
se mohla Cisté zaméfit na zlepSovani svého vytvarného jazyka a hledani zajimavych prvka pfibéhu k
ilustraci. A a¢ by mi tato volba urcité pfinesla mnoho novych moznosti, nemohla jsem, nez si vybrat vétsi
vyzvu a pustit se do originalni tvorby. Vyzvy mé motivuji, k tomu originalni tvorba je mi moznym
kariérnim cilem a chtéla jsem se chopit Sance, byt pfi svém prvnim pokusu pod pedagogickym vedenim
a nevydavat se touto cestou poslepu pozdéji po ukon&eni studia, nebo se dokonce neodhodlat nikdy.

Tento pfibéh, i spiSe postavy a jejich problémy se zacali objevovat v [été€ mezi prvnim a druhym
ro¢nikem. Svym vybérem tématu jsem si byla jista koncem ro€niku druhého a s nim zacali vznikat prvni
scénare.

2.2 Cil prace

Nékolik motivaci jiz bylo zminéno, ovSem obecnym cilem kazdé vytvarné prace, do které se
rozhodnu ponofit je, naucit se co nejvice. Nabrat nové zkuSenosti, vydat ze sebe to nejlepsi, zjistit tak
své slabé stranky, na kterych musim pracovat vice, a pfedevsim, vytvofit praci na kterou jsem alespon
na néjaky €as hrda. Navic specificky u komiksu o Dafné mi bylo cilem dat jeji pfibéh do formy, kde si
jeho esenci muze odnést ctenar, ktery mi svuj as prectenim da. Vzbudit v étenafi jakoukoli mysSlenku,
emoci a to nejlépe néco nepojmenovatelného. Vytvofit pfibéh, ktery mozna nebude mifeny na Siroké
publikum, ale nékoho zasahne. Zajimavé pro mne bylo, vyuzit formu delSiho pfibéhu zpisobem, ktery by
dokazal emoci udrzet déle aviak podobné jak to délaji poetické komiksové momenty, které dokazi
Clovéka zastavit v nekone¢ném proudu umeéni na internetu.

Vedle cilt technickych a idealistickych pak bylo pfedstavit svou originalni praci kritice sou¢asnych a
zdejSich umélcu, tedy nazorim pedagogu a spoluzaku.



3 PROCES PRIPRAVY, PROCES TVORBY

3.1 Proces pripravy

Jako autor delSiho pfibé&hu zcela poprvé, jsem rozhodné dala vétSinu ¢asu z tvorby samotnému
psani déje a dialogu. Nikdy jsem nepracovala na tak dlouhém komiksu, abych méla pfedem véci
napsané misto improvizovani v realném Case. Psani a pfepisovani probihalo v kratkych etapach
pfiblizné od dubna 2017. Zaroven s nim jsem vyhledavala navody a rady obecné k psani a tvorbé
postav. Psani pfibéhu byla nejnarocnéjsi ¢ast, predevsim z divodl nakolik osobni pfibéh byl. Postava je
inspirovana tématem zivotnich ztrat a jak se muj pohled na téma ménil, ménil se s nim i pfibéh.
Pfedevsim zavér pfibéhu se €asto ménil a jednou koncil dobre, jednou Spatné. Mym cilem bylo najit
konec¢né feSeni déje pfed zacatkem kresby storyboardu. Jakmile tedy byl ¢as s nim zaéit, dala jsem si
osobni zakaz dalSiho pfepisovani a Cisté jen pracovala na uméleckém zpracovani pfibéhu, jak kdyby ho
psala tfeti osoba. Cekala jsem, Ze mne v procesu tvorby bude &ekat je$t& mnoho naroénych momenta a
tak jsem nechtéla aby se mi i samotny d&€j ménil pod rukama.

Na designu postav jsem Castecné pracovala v ramci online kurzu Characters for Animated Film with
Daniel Arriaga na schoolism.com. Kurz neni vedeny dvojstrané, a a¢ tato moznost existuje, pouze jsem
nasledné po pfednaskach plnila zadané ukoly s postavou Dafné. Mnoho rad a lep&i porozuméni gestu,
které bylo pouzito u charakterovych skic vzniklo v této etapé.

Zajimavosti z procesu designovani Dafné byla inspirace pfirodou a nékolika existujicimi druhy, ktefi
svou podobu s roénimi obdobimi méni. Zde byla pfevzata tendence na zimni obdobi schovat pigment a
s velkou radosti znazornéni Dafné jako ledové kralovny s tfpytivymi vlasy, a mnohem Iépe zachytila
depresivni tendence tohoto obdobi, radéji nez krasu. Pro ostatni ro€ni obdobi jsem se vSak radéji

vvvvvv

vzhled.
3.2 Proces tvorby

Nucena organizace, kterou jsem si stanovila spocivala dale v provedeni kompletniho
komiksu v kresbé, dfive nez se pustim do barvy. A to i pfes to, Ze to byla rozhodné ¢ast, na
kterou jsem se téSila nejvice. VeSkera kresba vznikla digitalné, pavodni volné nacrtky slouzily
pfimo jako storyboard a ¢asto ve stejné vrstvé byly rovnou pfekreslovany do CistéjSich linii.
Tento pfistup mi pomaha k udrzeni dynamiky ve finalni kresbé.

Barevné schéma jsem feSila v ramci kratSich uzavienych useku pfibéhu a zaroven v
kontextu celého dila. Chtéla jsem, aby spektrum barev mélo vyznam i pfi rychlém prolistovani
knihou. Pro nékteré Casti knihy jsem vS8ak barvy méla jen v hlavé, jako napfiklad dvé temné
dvojstrany uprostfed knihy a posledni usek déje. Malba je provedena strukturovanym Stétcem a
dodatecné vycisténa jesté jednim citlivéjSim pro momenty, které potrebovali vétsi
srozumitelnost.



Ac¢ se to v komiksu pfili§ neprojevuje, hlavni inspiraci pro mne byly prace Hwei Lin, Amei
Zhao, Viv Tanner a publikace Framed Ink, ktera mi pomohla najit zajimavéjsi feSeni nékterych
opakujicich se useku.



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

4.1 Popis dila

Dafné je pfibéh o zivotnich ztratach, které cestu hlavni postavy radikalné tvaruji. Na zacatku
komiksu se dozvime, Ze v mladi pfiSla o velkou ¢ast svého Zivota, zatimco zbytek knihy nasleduje jiz
mladou dospélou osobu a jeji hledani stability s pomoci nového vztahu. A¢ pfed sebou nic védomé tito
dva lidé neskryvaji, oba maji bohatou minulost, ktera se u obou viditelné manifestuje a ktera s sebou
také nese nasledky.

Formu komiksu dé&j vyuziva s ddrazem na tvarovani atmosféry, jez je navic zesilena volné
plynoucim hlasem vypravéce a mysSlenek skryvajicich se v barevnych plochach.

4.2 Technologické specifika

Az na ruéné psany a poté skenovany nadpis knihy je v§e provedeno v pocitadi. Kresba probihala v
programu Adobe Photoshop a kompletni pfiprava prace k tisku v Adobe Indesign. Blok knihy je vytiskly
digitalnim tiskem na matny papir 170g/m2 a poté svazan vazbou V1. K veSkerému sazenému textu jsem
si vybrala bezpatkovy font Myriad Pro.

4.3 Prinos prace pro dany obor

Kniha je dilem zacatec¢nika v oboru ilustrace i vypravéni pfibéha. Udélala jsem vSe ve svych silach
aby ma prace splnila cile, které jiz byly v textu zminény. A zda-li je prace pfinosna pro studenty oboru, Ci
za hranicemi nasi fakulty, posoudi pravé oni, spole¢né s naSimi profesory.

Do jisté miry jsem pfesvédCena, ze ma prace s atmosférou a komiksovou formou se zacina ubirat
zajimavym smeérem, a pokud jej nezastini pro mne v tuto chvili neznamé slepé body, mize jiz tento
komiks oslovit nékteré umélce ¢&i étenare unikatnim zplisobem.

Tato prace se nesnazi védomé navazat na Zadny masové znamy a popularni styl komiksu, a to ani
stylem kresby, ani namétem. Tento jev nevychazi z Zadného pfesvédZeni, je pouze vysledkem prostiedi,
v kterém se pohybuji, a v kterém Casto nenachazim komiksy, které by mne zaujali. Jsem si védoma, Ze i
v pfipadé, Ze by se mi pfi realizaci mého napadu vSe podafilo, bylo by pfijeti tohoto dila otazkou vkusu a
vrozeného zplsobu vnimani svéta.
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6 RESUME

For my bachelor's final assignment | chose to paint an author comic book. Throughout my
studies | have been making illustrations, took courses in game design, animation and
storyboarding, however only a small comic project. | have been intrigued by comics for few
years, creating only short works and was excited by the idea to try my hand at a longer work.

This books tells the story of Daphne, a young adult woman struggling with finding her
stability as she deals with a tragic loss, which occured in her childhood. Most of the story follows
her growing closer to a new person in her life, both bringing visible baggage into the
relationship.

This story is primarily about loss. And the form of comic is used to create depth of emotion
as well as visualise said visible baggage of Daphne's season changes and Toni's bionic arms.

All artistic work was completed digitally, as it is a medium | have been using for years and
offers me the needed confidence and speed to work on a longer project such as this. Finished
work is binded as a soft cover saddle stitched book.

Up to now | have never worked on a comic this long, nor have | written a complex whole
story. The process of drawing my bachelor's final work brought me a lot of progress and
knowledge I'll surely use in all of my future work.

| view comics as a medium with countless potential and ways you can chose to work with it.
Knowing this piece of work does not follow any established and famous comic style, neither with
artistic style nor subject matter, | would consider it an underground comic, that even if has been
made successfully, would not be for everyone. | hope my work can inspire emotion and thought
in some of my readers, as well as inspiration in few fellow students. However this shall still be
seen as a work of a beginner in the field and only as a beginning of my comic writing path.
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7 SEZNAM PRILOH
Priloha 1: Vyvoj postav, hledani stylu kresby

Pfiloha 2: Storyboard a lineart

Pfiloha 3: Colour roughs - hledani barevného schématu
Pfiloha 4: Finalni provedeni

Priloha 5: Proces kresby obalky

Priloha 6: CD
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Priloha 1: Vyvoj postav, hledani stylu kresby

foto: vlastni
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foto: vlastni
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foto: vlastni
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foto: vlastni
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foto: vlastni
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* calm and working >
* studying/confused ’
* compassionate
* nightmares

a mole under his eye, undereye circles (nightmares) un pt appearance

foto: vlastni

19



Priloha 2: Storyboard a lineart
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foto: vlastni
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foto: vlastni
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foto: vlastni

22




'ﬁ“@

f? éfﬁ&

foto: vlastni
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Pfiloha 3: Colour roughs - hledani barevného schématu

foto: vlastni
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Proc je to varici?!

foto: vlastni
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Pfiloha 4: Finalni provedeni

mozna, ze zal

foto: vlastni



Mas v tom prsty?

C-coto
povidas?

Je to kvli tobé.
Potkat té... se nemélo stat.

Blbecku.

foto: vlastni
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Priloha 5: Proces kresby obalky

foto: vlastni
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