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1 UVOD

Tématem bakalatrské prace je graficka uprava knihy s ilustracemi. Na zakladé zadani
vzniklo vypravéni nesouci nazev Divnodeéj. Cilem tak je tedy napsat pfibéh, ktery budou
doprovazet vlastni ilustrace a nasledné provést grafickou upravu textového bloku a obalky.

Ilustrace je soucasti nejen knih détskych ¢i knih urcenych dospélym, ale setkat se s ni
je mozné také v grafickych romanech, reklamach, na plakatech, obalech anebo na ulicich
v podobé graffiti. Urcitad potfeba zobrazovat skuteCnost, pfipadné ji posouvat diky nasi
predstavivosti je nam lidem pfirozena a tvorba ilustraci je jak pro autora, tak ale
i pro pfijemce zdrojem inspirace. Rozviji fantazii. V knizce mize posouvat pribéh, rozsifovat
ho. Tlustrace mohou vzbuzovat otazky, nastavovat celkovy vyraz vypravéni, budovat
atmosféru, vyvolavat emoce a tim pfilakat i vice Ctenafi. Zaroven pfi zvoleni spravného
provedeni se stava publikace pro adresata snadnéji pochopitelnou. V podstaté diky ilustraci,
ale i grafické upraveé a sazbé textu mize dochazet k rozsifovani povédomi o knizce. Tyto
faktory mohou zvedat hodnotu dila bez ohledu na to, jak je knizka ve skuteCnosti Ctena.
Mezi Ctenafi popularni a oblibend publikace totiz nemusi byt knizkou po vSech strankach
kvalitni. Mozna je otazkou, kdo vlastné kvalitu urCuje, a zda je hodnotnéjsi to, jaky méla
dosah a kolik lidi oslovila, nebo jak je zpracovana a co predava.

Nasledujici strany budou vénovany teoretické a praktické &asti. Cast prvni,
tedy teoreticka, nastini strucnou historii ilustrace. Cilem tvodni podkapitoly bude nejenom
tyto skuteCnosti zaznamenat, ale také obohatit si znalosti o dal§i zajimava jména, knihy
ailustrace predchazejici ilustraci dneSni. Kapitola piipomene autory, ktefi se ilustraci
v minulosti zabyvali, a jejichz dilo ovlivnilo budouci generace umélci. Nebudou opomenuty
ani riznorodé zanry vyskytujici se v ilustraci a publikace, ve kterych se objevuji. Dalsi Cast
nastini zahrani¢ni, ale 1 Ceské autory a uvede ptiklady dél. Na tuto podkapitolu navaze Cast
zabyvajici se soucasnou ilustraci. Bude zde hledana odpovéd na otazku, kde najit ilustrace
v dnesni dobé& v navaznosti na internetové prostiedi, které se s prezentaci umeéni poji. Budou
uvedeny taktéz rozmanité techniky, které dnesni ilustratofi hojné€ pouzivaji, a na tuto kapitolu
jiz navaze podkapitola digitalni ilustrace, ktera objasni, co vS§e obnasi proces tvorby obrazkt
na pocita¢i pomoci digitalnich technologii. Tato Cast se jiz uzce vaze k bakalarské praci.
V knize jsou totiz ilustrace vypracovany digitdlné pomoci grafického tabletu. Uvedeny zde
budou také druhy potifebného vybaveni a vyhody a nevyhody, které digitalni tvorba obnasi.

Na tuto podkapitolu navazi oddily s jednotlivymi umélci pracujicimi pomoci digitalnich



prostiedkt. Tvorba téchto umélct byla mimo jiné i inspiraci pii tvorbé ilustraci v bakalafské
praci.

Dale jiz nasleduje ¢ast prakticka, jejiz zameér spociva ve zmapovani celého postupu
tvorby knihy. Nejprve dojde ke zhodnoceni samotného piibéhu, jeho vyvoje v prabéhu prace
a budou také zminény pavodni napady vedouci k finalni podobé vypravéni. Cilem této
podkapitoly je podivat se i na hlavni myslenky pfibéhu. Kapitola zahrnuje 1 vysvétleni
struktury vypravéni a myslenek feSenych v pribéhu psani a vymysleni motiva. Timto
zpusobem dojde k priblizeni d€je piibéhu. Nasledné podkapitoly se jiz budou vénovat
navrhiim a ilustracim. Objasni se tak postup, ktery predchazel tvoreni samotnych ilustraci
pouzitych v knizce. Na zavér je posledni podkapitola vénovana grafické upravé a popisu,
co vSe ji obnaselo. Bude zde tak popsano, jak byla kniha upravovana a chystana k tisku.

V zavéru celé prace dojde ke zhodnoceni a navrzeni dal§iho mozného postupu

pokracovani knihy za hranicemi bakaléatské prace.



2 TEORETICKA CAST

Nejprve nez budou popsany hlavni Casti kapitoly, jako jsou soucasni umelci
Ci priblizeni pojmu digitalni ilustrace, ktera se v jejich tvorbé objevuje, dojde ke stru¢nému
nastinéni historie ilustrace v zahranici 1 u nas. A to predevsim pro leps§i pochopeni pouzivani
novéjsich technologii pfi vzniku ilustraci. Na zacatek je dilezité si uvédomit, co je pro tvorbu
ilustrace naprosto kli¢ové. Na rozdil napiiklad od malife je totiz cilem ilustratora vypravet
piibéh. Za raného predchtidce narativnich ilustraci se da povazovat dokonce jiz Tapisérie
z Bayeux (z 11. stoleti) zobrazujici invazi Normant do Anglie roku 1066 a dalsim piikladem
mohou byt také nastropni malby Sixtinské kaple.' Ilustrace si tedy své misto nachazela
jiz v historii. Podle Martina Reissnera v knize [lustrace je pojem vyrazem pochazejici
z latinského slova ilus, coz v piekladu znamend omyl nebo zameéna. Ilustrace se tak dle nazvu
snazi tvofit urCity dojem, iluzi, kdy jde bud’ o smyslové preludy, kde skute¢né situace
a pfedméty jsou povazovany za néco jiného, anebo se snazi vyvolat dojem néceho,
¢im samotna véc neni. Termin ilustrace vychéazi z norem formovanych na pfelomu 19. a 20.
stoleti. V Cesku je nazev nejcastdji vykladan jako objasnéni & vyobrazeni v titénych
knihach. Termin ilustrator je pak odvozen z francouzstiny a latiny. Znamena osvécovatel

nebo vykladag.?

2. 1 Ilustrace v historii

V minulosti obrazy doprovazely mnoha zasadni literarni dila. Naptiklad knihu Faust
(prvni vydani 1832%) od Johana Wolfganga Goetheho doplnil o obrazy Eugéne Delacroix,
¢elni malif romantismu. Dale pro Alenku v kraji divit a za zrcadlem (prvni vydani 1865, Lewis
Carroll) vytvotil kresby John Tenniel, anglicky kreslit a ilustrator. Dal§im ptikladem mohou
byt obrazy v knihach od Charlese Dickense (napt.: Oliver Twist, prvni vydani 1838), které
nakreslil anglicky kreslif George Cruikshank. Ilustratofi také mimo jiné psali 1 své knihy.
William Blake (1757— 1827, anglicky basnik, malif, tiskar) naptiklad vydaval vlastni knihy se

svymi ruéné psanymi texty a ilustracemi. Tyto knihy ovlivnily pozdé&jsi tvorbu tzv. livre

' WIGAN, Mark. Vizudlni mygleni. Uméni ilustrace. S. 88
* REISSNER, Martin. Ilustrace. Pohledy na vytvarny doprovod ¢eské détské knihy. S. 21
? Autor neuveden. Faust [online]. Dostupné z: databazeknih.cz
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d’artiste (autorské knihy, chapané jako umélecka dila) a také souCasnou tvorbu komiksu
& obrazkovych knih.*

Jednim z motivi, objevujicich se v ilustracich jiz v minulosti, jsou fantazijni svéty.
K nim patfi zanr sci-fi a fantasy. Toto téma se jiz vaze k bakalarské praci, protoze v knizce se
podobny fantazijni svét v ptribeéhu utvari. Za predchidce soucasnych autord zpracovavajici
téma fantasy lze povazovat jiz Francisco Goyu (1746-1828, Spanélsko, nejpiedng;si
$panélsky umélec své doby”) & Hieronymuse Boshe (1450—1516, Vlamy, jeden z nejvétsich
malifi fantasknich témat). Zasadnim dilem pro ilustrace v tomto stylu je kniha Jiny svet
od ilustratora Isidora Grandvilla (1803—1847), ve které se objevuji predev§im riizna
personifikovana zvifata v lidském obleceni chodici po dvou zadnich nohéch jako lidé.

K zanru se pfipisyje 1 jiz zmifiovany J. Tenniel, Edward Lear (1812—1888, anglicky
ilustrator a spisovatel) s Knihou nesmyshi (prvni vydani 1965) obsahujici 1 satiru, humor
a prvky bizarnosti. Dale 1 Albert Robida (1848—1926, francouzsky ilustrator) kreslici valecné
stroje nebo Warwick Goble (1862—1943, britsky ilustrator) ilustrujici Vdlku svéri (1898,
autor: Herbert George Walles).

Z téchto fantazijnich namétu se posléze zrodil novy zanr sci-fi ilustraci. Tento nazev
se poprvé objevil v Casopise Wonder Stories a jeho vizualni podobu udavali autofi jako Frank
R. Paul (1884-1963, americky autor), Hubert Rogers (1898—1982, kanadsky ilustrator)
& S. R. Drigin (1894—1977, rusky autor).®

DalSim castym motivem objevujicim se nejen v dnesni ilustraci, ale také v kresbach
starSich, je 1 urCitd satira, humor a spoleCenské postiehy obvykle radikalniho razu.
Mezi umélecka dila z historie patii jiz japonské knihy s dfevofezy od Kacusiky Hokusaie
(1760—1849, kreslit, malif, mistr dfevorezu). V Evropé pak vychazely ilustrovana periodika
s kresbami ze zivota vesniCant, ilustrované pohadky ¢i satira namifena predevsim
proti vrchnosti. Mezi kli¢ové predstavitele ilustrujici pfibehy a postiehy ze spolecnosti patii
1jiz zmifiovany F. Goya a také Rembrant van Rijn (1606—1669, vlamsky malif, rytec, kreslit)
¢i William Hogarth (1697—1764, anglicky autor, satirik, kritik soudobé spolecnosti).

Pozdéji v 19. stoleti dochazi k nariistu gramotnosti a prichazi produkce levnych knih
(anglickych cheapbooks) a periodik diky zvysSené poptavce po informacich. Pozdéji ve 40.—

90. letech 19. stoleti vznikaji také humoristické kresby, kterymi se proslavil napfiiklad

* WIGAN, Mark. Vizudlni mysleni. Uméni ilustrace. S. 88
> GRAHAM-DIXON, Andrew. Velci umélci jejich Zivot a dilo. S. 175
® WIGAN, Mark. Vizualni my$leni. Uméni ilustrace. S. 98
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Gustave Doré, Honoré Daumier, John Leech ¢ John Tenniel.” Pozdgji se tradice polemiky
v grafice dostala také do 20. stoleti skrz hnuti dadaismus, surrealismus, konstruktivismus
& fluxus.®

Krom satiry se objevuje i zanr, se kterym ma vétSina lidi ilustraci spojenou nejvice
atim je détska ilustrovana kniha. Muze se nachazet v ilustrované beletrii, vzdélavacich
a détskych prostorovych knizkach nebo leporelech. Tady je prfedevSim pro autora ilustraci
dilezité, aby se soustfedil na vhodné zvolenou veékovou skupinu déti a vybral spravné
zaméteni knihy (napt. zabavné nebo s ponaucenim). Ilustrace by mély byt mimo jiné v celé
knize dusledné zobrazovany. NejstarSi takovouto knihou urCenou pro déti je Orbis Pictus
(prvni vydani 1658) od Jana Amose Komenského. Kniha obsahuje dievoryty, pomoci kterych
se déti mély naudit latinsky.” Mezi prvni ilustrované knizky také patii Robinson Crusoe
a Gulliverovy cesty s obrazky od Georga Cruikshanka.

K autorim pro déti se dale fadi naptiklad Edward Lear, Richard Doyle ¢i Heinrich
Hoffmann znadmy ptedev§im diky jeho knizce JeZipetr (némecky autor, prvni vydani 1845).
Détské knihy byvaji hodné barevné a promyslené. V dne$ni dob& dochazi 1 k urcité renesanci
tohoto zanru a ptikladem mohou byt knizky od J. Otty Seibolda nebo Sary Fanelliové.
llustrace se dale objevuji 1 napfiklad v ilustrovanych reportazich, grafittech ¢i romanech
beze slov (komiksech). '

Ilustrace u nas ma dlouholetou tradici a nemusi byt k nalezeni pouze v knihach
urenych détskému Ctenari, jak jiz bylo ukazano na jednotlivych zanrech. Ilustrace se
od knihy totiz postupné osvobozuje.!! | Mezi jeji zakladatele patii véhlasnd jména Viclava
Hollara, Josefa Mdnesa, MikoldaSe AlSe ci ArtuSe Scheinera. V kazdé ceské domdcnosti
najdeme alespoii jednoho Ladu, Borna nebo Capka. Ceska ilustrace ale rozhodné nekonci
Jirim Trnkou, Zdeitkem Millerem nebo Ondrejem Sekorou, na vSechny tyto velikany navazuje
mladd krev. Ta 1631 z ndrodni tradice, ale zdrovei se ji neciti byt svazdana. “"

Vedle téchto znamych autor, jsou také dalsi, jejichz tvorba je taktéz pro vyvoj
soutasné ilustrace v CR dulezitd. Patii sem Jifi Sopko, Petr Sis, Frantisek Skala, Jifi

Salamoun, Petr Nikl anebo Jifi Strach."

" WIGAN, Mark. Vizualni mysleni. Uméni ilustrace. S. 68
® Ibidem. S. 71
’ Ibidem S. 88
** Ibidem. S. 90
" PROKOPOVA, Ela. Soucasna eska ilustrace [online]. Dostupné z: czechlit.cz
12 :
Ibidem
" Ibidem
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Obrazek 1.

Obréazek 2. Francisco José de Goya, Simpleton, 1815-1819, akvatinta, 337 x 483 mm, Foto:
Michael Bodycomb.
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Theré was an Old Man on the Border,
Who lived in the utmost disorder ;

He danced with the Cat,

And made Tea in his Hat,
Which vexed all the folks on the Border.

Obrazek 3. Edward Lear, More Nonsense, 1872, lept. Foto: Verlyn Klinkenborg

Obrazek 4. Katshushika Hokusai, 7he Ghost of Oiwa, 1831-1831, dfevoiez, 189 x 263 mm.
Foto: Luis W. Hill.
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Obrazek 5. FrantiSek Skala, Baba Jaga, Kostliva noha, 2011, akvarel, pastelka. Foto: Zdenék

Freisleben.
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Obrazek 6. Jifi Salamoun, Hobit aneb cesta tam a zase zpatky, 1978, tus, akvarel. Foto:

Helena Ciompova.
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2.2 Soucasna ilustrace

Tustrace se v dnesni dob& objevuje v §irokém spektru roznych odvétvi. V Cesku
je k nalezeni nejen v knizkach pro déti ¢i grafickych roménech (napf.: komiksy série /30,
od Nikkarina), ale také v pocitaCovych hrach (Machinarium, Samorost), animacich (Plody
Mprakii od Katefiny Karhankové), v reklamé, médiich & designu.'* Stale oblibenou ve svété
ilustraci je sice ilustrace knizni, ale v dnesni dobé diky socialnim sitim, novym pfistupim
a webum se ilustrace pohybuje i mimo knihu. Objevuje se tak i v periodikach (u nas Casopis
Novy prostor, Respekt, Ekonom, Hospoddrské noviny apod.) a dostava se 1 do uzitého umeéni.
Ilustratofi tak spolupracuji napiiklad s papirnictvimi na vyrobé diait, seSitl, propisek
a dalsiho kancelafského zbozi. Objevuji se déale v bytovém designu (napiiklad zdobeni
knihkupectvi Meander na Vysehrad€ od Nikoly Hofeni nebo ilustrace hmyzu na zdi v zahradé
matetské Skoly v Praze od Alzbéty Skalové), obalovém designu a stavaji se soucasti
1 firemnich prezentaci. Ilustrace se dostava do verejného prostoru také skrze plakaty a vyuziva
ji 1 marketing napfiiklad v explainerech, videich vysvétlujicich jednodussim zpisobem
konkrétni problém.

Velkym rozdilem od predchozich generaci ilustratori je predev§im pfitomnost
na internetu. Spousta umélct reprezentuje svou praci online na socialnich platformach jako
je Facebook, Instagram ¢i Pinterest. Vznikaji tak urcitd portfolia praci, kterd se stavaji
vizitkou autora. "

Autofi pracuji s velkou Skalou kontexti a konceptd pomoci fady tradi¢nich
i digitalnich technik, které kombinuji.'® Opét se také vraci ruén& zhotovené prace, takze lze
najit ilustrace kreslené, rucné tisténé, Sité, vystiihované Ci tesané. Pro tisk se pouzivaji
tiskarské techniky jako je tisk z hloubky (sucha jehla, médiryt, mezzotinta, akvatinta, lept),
tisk z vysky (dfevorez, drevoryt, linoryt, knihtisk), sitotisk, litografie ¢i monotyp. Nicméné
k pracovnim nastrojim patii v dneSni dobé také neodmyslitelné pocitac. Pouziva se
pro samotnou tvorbu ilustraci a také pro zpracovani a odeslani dila. Nékteti autofi vSak tvori

. . , . . . . , ., , ;o v , 17
1 kombinovanymi technikami a pracuji s vice materialy, které mohou vzajemné prolinat.

Ilustratoti tvori sva dila tak, aby predavala urcitou myslenku, kterou mohou pojmout

riznymi zpusoby. Pouzivaji pfitom rozmanitych technik, pracovnich nastroju ¢i metod

" WIGAN, Mark. Vizualni mygleni. Uméni ilustrace. S. 7

'S PROKOPOVA, Ela. Soucasna ¢eska ilustrace [online]. Dostupné z: czechlit.cz
' WIGAN, Mark. Vizualni mysleni. Uméni ilustrace. S. 7

" Ibidem. S. 107
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avyuzivaji ziskanych dovednosti, fantazie, predstavivosti a mysleni. Pro autora ilustraci je

dulezita vize, kterou miZze pietvaret pomoci experimentovani. Umélec si hraje, experimentuje

s barvami, kompozici a odliSnymi kontexty, aby docilil osobitého konceptu. Vytvari
18

tak vlastni osobitou vizi.

Obrazek 8. Jakub Dvorsky, Machinarium, 2009, pocitacova hra. Foto: Amanita Design.

¥ WIGAN, Mark. Vizudlni mygleni. Uméni ilustrace. S. 43
14



2.3 Digitalni ilustrace, vybaveni a jeji vyhody

Soucasni ilustratofi vyuzivaji digitalnich technologii a nastroji v rizném meéfitku.
Casto pouzivanymi pomtickami je notebook & po¢itag, skener, tiskarna a graficky tablet.
Pouziti téchto technologii je obvykle jiz nedilnou soucasti i pro autora, ktery se zabyva
ilustraci kreslenou ru¢né na papir ¢i tvofenou pomoci tiskarskych technik. Bakalarska prace je
vsak tvorena predevsim digitaln€ a tak nyni bude objasnéno, co vse je k vytvoreni pocitacové
ilustrace zapotrebi.

Predtim nez ilustrator zacne kreslit, potfebuje vhodny software, kterych je na trhu
spousta.” Tlustrace v bakalaiské praci byly zhotoveny pomoci Adobe Photoshopu, ale
mezi pouzivané programy patii SAL Krita, Corel Painter anebo aplikace urcend pro iPad
Procreate. Dale je také popularni 1 Clip StudioPaint ¢i Affinity Designer. Na vybér je z vice
moznosti placenych i neplacenych programt. Dalsi soucasti vybaveni jsou USB disky urcené
pro ukladani dél a digitalni fotoaparaty & kamery.*’

Pro kresleni potiebuje ilustrator tedy zafizeni v podobé zmifiovaného grafického
tabletu a stylus. Opét ma na vybér z velkého spektra riznych znacek, ale nejuzivanéjSim je
tablet od firmy Wacom ¢i XP-Pen. S tim se poji 1 vybér velikosti displeje a ptipadné zvoleni
tabletu s obrazovkou, nebo bez ni. Tablet se zapojuje do pocitace, v némz se pak upravuje
nastaveni a muze byt ménén napfiklad pfitlak pera. Pro pero samotné je dulezité vyméfiovat
hroty, protoze po Case uzivani se hrot obrousi a miiZze poskrabat plochu tabletu. K vybaveni je
mozné mimo jiné dokoupit rizné typy hroti a specialni folie na graficky tablet, které
napiiklad svym upravenym povrchem imituji plochu papiru a chrani samotny displej tabletu
pred mechanickym poskozenim.

Digitalni ilustrace tvofena ve zvoleném softwaru ma oproti té klasické fadu vyhod
ale i nevyhod. Autor se nemusi bat délat chyby. Vzdy se mize zpétnym chodem v programu
vratit o krok ¢i vice zpét. Tvary a pripadné nedostatky se daji upravovat pomoci riznych
nastroju mnohem jednoduseji. O to je pravdépodobné ale dulezitéjsi nezapominat také cviCit
ruku kreslenim na papir. Je tfeba si dat pozor, aby jak kresba na grafickém tabletu, ale
i ta klasickd byla idealn€ vyvazena a obéma slozkam byla vénovéana dostateCnd pozornost.
Pokud totiz kresba bude ulehCovana, pfedevsim pomoci efekti dostupnych v programu, mize
pak byt problematické pracovat bez nastroju, na které si vytvarnik zvykl a zaznamenavat

objekty 1 mimo graficky displej. Nékteti ilustratofi tak napfiklad ve tvorbé svych dél uplné

¥ WIGAN, Mark. Vizualni mysleni. Uméni ilustrace. S. 120
* Ibidem. S. 120
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vynechavaji zkratku zp&tného chodu & pracuji dokonce v jediné vrstvé,*! aby se co nejvice
piiblizili klasické kresb&. Spatné by viak bylo také naopak Gpln& zavrhnout jakékoliv nové
funkce. Je ale potieba si uvédomit, ze ulehCovani prace za pomoci ruznych efektd je
sice do jisté miry osvobozujici, ale predevSim zacateCnici se mohou pfipravit o dalsi
zkusenosti. Pokud budou posléze chtit naptiklad zaznamenat néjaky napad do skicaku, mutize
byt pro né¢ obtizné tak ucinit mimo digitalni prostor, na ktery jsou zvykli. Tim padem se
mohou ochudit i1 o dals§i moznost umélecka dila posouvat.

Zorientovat se v novém prostiedi programi a zvyknout si na plochu grafického
tabletu, maze byt pro novacka narocné a slozité, nicméné vSechny dovednosti, které se
jiz naucil, se Casto odrazi i v kresleni pomoci softwar a naopak. Pokud trénuje a kresli
na grafickém tabletu, vSechny nasbirané zkuSenosti se mohou ukazat i na papiru, vSe je
z velké ¢asti predevsim o zvyku, znalosti programu a zvoleni postupu prace.

Dulezité je také spravné nastaveni na zacatku vzniku nového souboru a zvoleni
vhodné velikosti a rozlieni, aby vysledny obrazek byl v co nejlepsi kvalitd.”* ,, Rozliseni je
pocet obrazovych bodii na jednotku vzdalenosti. Je totiz zirejmé, Ze samotny pocet bodii

pro urceni kvality nestaci. Kvalita obrazku zavisi také na jeho plosné velikosti. RozliSeni se

«23

uddva v poctu bodit na palec — v DPI (Dots Per Inch).“~ Jeden palec je pak cca 2,54 cm.
U rozliSeni se obecné doporucuje nastaveni 300 DPI, protoze lidské oko na tisténych obrazech
na papiru zvladne odlisit pfiblizn& t&chto 300 DPL**

Vyhodou napfiklad mize byt i pouziti riznych S§tétch, které dany program nabizi.
Mohou tak vznikat dila podobajici se vizualné praci s pastelem, tuzkou, akrylem i
akvarelem. Tahy je mozné také libovolné rozmazavat a gumovat €i s nimi jinym zptisobem
manipulovat (napiiklad retuSovat, vybirat a pfemistovat, zvétSovat ¢i zmenSovat, upravovat
kontrasty, barvy apod.) Nastavit Ize i pruhlednost tahu (¢im vétsi je vyvijen tlak perem
na tablet, tim je tah silnéjsi a barva syt&jsi) nebo tloustku tahu (v nastaveni 1ze zvolit tloustku
v zavislosti tlaku hrotu na displej).

Nevyhodou pak muze byt problematika tisku. Na obrazovce je barevna Skala RGB,

ktera se vyznacuje aditivnim michanim barev, tedy ze barvy vznikaji slou¢enim tfi zakladnich

*! Program nabizi praci ve vrstvach, v oddélenych plochach, kde 1ze oddélit napitiklad skicu od nasledné barvy
(vyplng), ktera se piida do dalsi vrstvy. Obrazek je tak mozné sklddat z vrstev a nepfipravit soubor o piedchozi
vytvofené kresby. Vznikd tim pddem moznost kdykoliv se jednotlivym Castem obrazu vracet. (DEREK, Lea.
Mistrovstvi v Adobe Photoshop. S. 34)

* ROUBAL, Pavel. Informatika a vypocetni technika pro stiedni skoly. S. 31.

* Tbidem.

* Ibidem
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barev R G B (red, green, blue = Cervena, zelena, modrai)25 a michanim vznikaji libovolné
barvy. Pokud sviti tyto tfi barvy dohromady na displeji plnou intenzitou, vznika bila barva.
Intenzita barvy je pak odstupriovana do 256 krokd. Rezim CMYK (Cyan, Magenta, Yellow,
Key = azurova, purpurova, zluta, ¢erna) v tisku pracuje s michanim tfi barevnych inkoustt
(Cyan, Magenta, Yellow). Pokud se vSechny tii barvy smichaji, vznikne teoreticky Cerna
barva. Nicméné takovéto michani by bylo neekonomické a pro tisk se pouziva navic
samostatna Cerna, diky které dochazi k michani dalSich odstini. Barvy se pfi tisku pouzivaji
v riiznych intenzitach od 0 % do 100 %.*

CMYK se tedy uplatiiuje pti tisku a pred odeslanim dat tiskarn€ je zapotrebi ilustrace,
vytvorené digitalné, exportovat do verze rezimu CMYK pro tisk. I pfes to se vSak muze stat,
ze barvy budou odlisné od pavodni predlohy na obrazovce. Proto se doporucuje udélat
si pred tiskem vzorek a obraz pifipadné upravit, opét ulozit vrezimu CMYK a nechat
vytisknout. Jestlize je vSak pouzito pfi praci rezimu RGB, lze skoro vzdy predpokladat,

ze vyti§tény obrazek bude trochu odlisny od originalu.

Obrazek 9. Ukdzka prace na grafickém tabletu, 2024. Foto: Nathan Huges

» SEDDON, Tony. Graficky design pro samouky. S. 73
* ROUBAL, Pavel. Informatika a vypocetni technika pro stiedni skoly. S. 30.
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2.4 Soucasni tvarci v digitalni ilustraci

Dle Bernarda Gudynase, britského grafického designera, v knize Vizualni mysleni
,,Dochdzi k odklonu od mechanické reprodukce k reprodukci digitalni. Umélecké pociny se
zacinaji ridit novymi pravidly, a novy zpiisob vyjadiovani si c¢im ddl vice osvojuje

Jak dynamiku, tak nejriznéjsi podoby novych technologii. “?’

Digitalni tvorba je tak
mezi ilustratory a umeélci ¢im dal tim vice vyhledavanou a otevird nové moznosti v posunu
prace.

Soucasti uméleckého procesu je také neustalé obklopovani se kvalitnim uménim.
V piipadé ilustraci tedy tvorbou ilustratori, ktera nas inspiruje a je mozné se skrze ni setkat
s novymi piistupy a tématy. Takovouto inspiraci praci novych autort v digitalni tvorbé je
predevsim internet, ktery poskytuje moznost podivat se na tvorbu nejen Ceskych, ale také
zahrani¢nich autort a zastavat v obraze aktualniho déni.

V hledani novych umélci mohou pomoci socialni sité€ jako YouTube nebo Instagram
a stranky specialné navrzené pro umélce, kde mohou prezentovat svou tvorbu, jako je
napfiklad Art Station ¢i nova aplikace Cara, kterd fesi také aktudlni problematiku pouzivani
umélé inteligence na poli ilustrace. Na téchto strankach jsou k nalezeni portfolia umélca
a pfipadny kontakt. Pro umeélce na socialnich sitich vznika dalsi prostor pro sdileni jejich
prace a navazani novych spolupraci a zakazek. Umeélci, nejen tedy digitalni ilustratofi, si také
zakladaji Casto své webové stranky, kde je k nahlédnuti jejich prace. Socialni sité
pak pouzivaji predevs§im k rozsifeni povédomi o svych uméleckych pocinech.

V dnesni dob¢ si 1ze vybrat ze Siroké Skaly digitalnich umélct zpracovavajici ilustraci
raznymi zpusoby a postupy. Velka vétsina z nich vSak netvoii pouze ilustrace, ale zabyvaji se
také designem do her, ¢i filmu, pro které vytvaii koncepty prostiedi a postav. Mezi takové
autory patii napfiklad Craig Mullins, Trent Kanigua, Demizu Posuka. Tito umélci byli
inspiraci pfi tvoreni bakalarské prace a jejich tvorbé budou vénovany nasledujici oddily.

V CR se kazdorotné kona také festival ilustrace LUSTR, na kterém se objevuji
jak zahraniéni tak i Cesti ilustratofi a umélci.”® V Geské ilustraci se pii navitévé knihkupectvi

je mozné setkat s digitalni ilustraci Casto také v komiksech.

" WIGAN, Mark. Vizualni myleni. Uméni ilustrace. S. 114
* PROKOPOVA, Ela. Sou¢asna ¢esk4 ilustrace [online]. Dostupné z: czechlit.cz
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2.4.1 Craig Mullins

Autorem, na kterého navazuje spousta dalSich dne$nich digitalnich ilustratort,
predev§im na americké scéné je Craig Mullins. Narodil se v roce 1964 v Kalifornii a studoval
na Pitzer College. Po ukonceni pokracoval studiem produktového designu a ilustrace na Skole
Art Center School of Design v Kalifornii, kde ziskal titul v oboru ilustrace.”’

Craig Mullins je mnoha americkymi strankami oznacovany jako ,,Godfather of digital
painting”“ (kmotr digitdlni malby) a je povazovan za jednoho =z nejlepSich digitalnich
kreslifa.”® Pracoval napiiklad na hrach jako je Halo, Fallout, Assassin’s Creed, dale také
vytvarel koncepty pro filmy jako je Matrix, Zlaty kompas, Narnie, Final Fantasy nebo
Na vlasku. Pracoval také na ilustracich a obalkach knih a Casopisti (Halo Encyclopedia,
When Gravity Fails) a vytvoril edice plakath Ci sbératelskych karet.

Byl jednim z prvnich autort, ktefi tvofili pomoci Adobe Photoshopu a pii praci
pro DreamWorks Animation se spolupodilel na tvorbé filmu Princ z Egypta, kde vSechny své
navrhy zpracovaval pravé v programu Photoshop. Jeho prace méla takovy dopad, ze posléze
v DreamWorks ucil malovat pomoci tohoto softwaru 1 dalsi animatory.

Jeho tvorbou se obvykle snazi priblizit tradiénim technikdm a spousta jeho ilustraci
pfipomina malbu olejovymi barvami ¢i akvarelem. Pracuje obvykle s tvrd§imi pfechody
barev, které nanasi v plochach a ob¢as nechava vyznit 1 ostrou linku.

Dodnes inspiruje umélce z celého svéta a vyucuje na ruznych online platformach,

které nabizeji jeho placené kurzy.*!

* CHIU, Bobby. Craig Mullins [online]. Dostupné z: schoolism.com
*HUGES, Nathan. What is Digital Art? [online]. Dostupné z: artignition.com
! CHIU, Bobby. Craig Mullins [online]. Dostupné z: schoolism.com
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Obrazek 10. Craig Mullins. Opera is closed, 2004, digitalni malba, 697 x 514 px, 2004. Foto:
Craig Mullins.

Obrazek 11. Craig Mullins, India, digitalni malba, 2000 x 1069 px. Foto: Craig Mullins.
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2.4.2 Trent Kaniuga

Konceptualni umélec Trent Kaniuga se narodil roku 1977 v USA a dnes zije
v Kalifornii. Dfive pracoval v hernim studiu Blizzard Entertainment (2006 az 2019). Pracoval
na hrach World of Warcfraft: Wrath of the Lich King, Fortnite, Diablo 3, League of Legends,
Overwatch nebo Hearthstone. Dle jeho slov odesel z herniho studia Blizzard, protoze rychle
vyrostlo ve velkou spolecnost a vytratilo se uzké spojeni s menSim tymem, se kterym
pracoval. V soucasné dobé tak vytvoril svij vlastni nezavisly umélecky dum Aquatic Moon,
ktery vytvati smluvni prace pro Blizzard &i Riot a dal3i herni spole¢nosti.*

Krom herniho designu se vSak Trent Kaniuga vénuje i psani. Je spisovatelem
atvircem komiksi a vytvoril si svou komiksovou fransizu Creed. Creed je jeho prvni
vydanou sérii komiksti. Dale nakreslil Sestidilnou sérii Ghost Rider z roku 2001 a pfipravil
obalky pro vSechna vydana ¢isla téchto komiksovych seSitd. Pracoval také na obalkach
komiksti pro Marvel.

Je autorem 1 své vlastni ilustrované knizky 7willight Monk na jejiz predlohu vytvofil
stejnojmennou hru. Dfive pracoval také na indie hie® Ikeda.

Jeho kresby jsou predevs§im stylizované a lze si povSimnout, ze kazda zobrazovana
postava je promyslena do detailti, soud¢ dle obleCeni a predméti, které u sebe figura ma.
Autor pracuje v programech Adobe Photoshop, Procreate ¢i Zbrush (editor pro 3D
modelovani) a hry vytvafi za pomoci programi jako je Gamemaker ve spolupraci s dal§imi

programétory.34

Obrazek 12. Trent Kaniuga, Hearthstone banner, 2017, digitalni malba. Foto: Trent Kaniuga.

> KANIUGA, Trent. Trent Kaniuga [online]. Dostupné z: trentkanigua.artstation.com
¥ Videohra, kterou vytvoiil jednotlivec nebo tym nezavislych programatori.
* KANIUGA, Trent. Trent Kaniuga [online]. Dostupné z: trentk.gumroad.com
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Obrazek 13. Trent Kaniuga, Obalka knihy 7he World of Twilight Monk 1, 2018, digitalni

ilustrace.

12 TWILIGHT HONK

"Oooooooochhh!” the Cobras groaned in unison. Instead
oF luughing oon oF thaek jue aiggied tha sirungely bigh pisched
voice that almost seemed like a squeal

Nox chuckled then gotin Raz's face. He was 5o close that
Raz could smell Tomo's famous Tater stew on his breath. He
began eyeballing him up and down. Sniffing. Not & normal
sniff, but the weirdo kind. Like he was smelling for something
in particular. He tilted his neck from side to side, and flicked his
tongue, making snake-like slichering sounds

18 TWILIGHT MONK

wouldn't even bat an eye.

“1 got BIG plans in the works for Crescent lsle, BIG
PLANS. Stuff that's gonna be legendary,” Nox proclaimed,
fexing his muscles. “When we re done, it's gonna be the
Masters who are acared of us.”

Raz cocked an eyebrow as the Cobras roared with laughrer
inte v ipparacith theiy sl budbiarced 5t

Before he'd arrived at Crescent Isle, everyone talked
sbout it like it was this great place where Moanken all lived in
hartactyy and sang happy songs arcund a campfire every night.
e e R e R B e
waa ahways there to lock down their noze ar him, to make sure
people stayed in their lane. Invariably. people with power
crushed those weaker than them juat because they could.

“You talk a big game. but someday. someone’s gonna take
you down and show the world what you REALLY are,” Raz
said before his brain had time to stop him. The Red Cobras
B Luachiap v in b o e Siariog for & sacond 1o
S i i T et thes wesioel; e BTl e

Then, the smile returned to Nox's face. He cackled loudly,
as though Raz had just told the funnicst joke in the world.

“Hahaha! Look at the balls on the new kid; T love it!"
he laughed for an
instant before the smile
TP e
“But I know the truth
about you.”

Raz stumbled for
a moment. “Yeah? And
what's that?

MNox grinned back
at him. " ark an
no bite.” He rurned his
back ro Raz, rowards the
ceater of the alley and
moved ro stand over Rin
instead. Bolo and Dicgo
moved in obedienty

Obrazek 14. Trent Kaniuga, Danny Kong, Ukdzka z knizky Twillight Monk, Secrets of Kung
Fulio, S. 12, S. 18, 2020, digitalni ilustrace. Foto: dostupna ukazka z app.gumroad.com
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2.4.3 Demizu Posuka

Japonska autorka Demizu Posuka se narodila roku 1988 a zije v Tokiu. Proslavila se
predevsim kreslenim komiksi manga. Poprvé se objevila na scéné vroce 2008 se svou
minisérii manga Casopisu Korokoro. Podilela se predev§im na tvorbé détskych cCasopisu
a videoher a ilustrovala naptiklad komiks pro karetni hru Orca Battle.

Od roku 2016 spolupracuje s japonskym autorem Kaiu Shrai Yakusoku na sérii manga
komikst Promised Neverland, kterou se proslavila pravdépodobné nejvice.

Demizu vyuziva ve svych ilustracich perspektivy, jeji dila se obvykle zakladaji
na slozitéjSich perspektivnich kresbach, které jsou vybarvené predevsim studenymi a teplymi
barvami, kdy vyuziva kontrastu k nasmérovani pozornosti divaka. Nejzafivéj§i barva je
ustfednim bodem celé prace. Obvykle je pozadi jejich obrazku slozité plné detaila s hlavnimi
postavami, které ve srovnani s pozadim, vypadaji nakreslené o néco jednoduseji. VSechny
tahy v ilustraci vSak pusobi uvolnéné a piitom si zachovavaji i patfi¢nou kvalitu.

Roku 2017 vysla 1 prvni kniha The Art of Posuka Demizu mapujici jeji ilustrace

. ev,s v 35
1 v anglicting.
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Obrazek 15. Demizu Posuka, Kaiu Sirai, Ukazka z knizky Zaslibend Zemé Nezemé 1, S. 17,
S. 26, 2016, digitalni ilustrace, 128 % 181 mm, 128 x 181 mm. Foto: Nakladatelstvi Crew.

** GEO, Neo. Manga Mondays. Posuka Demizu [online]. Dostupné z: illustratorslounge.com
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Obrazek 16. Demizu Posuka, obalka mangy Zaslibend Zemé Nezemé, 2016, digitalni ilustrace,

128 x 181 mm. Foto: Nakladatelstvi Crew.

Obrazek 17. Demizu Posuka, Old Bookstore, 2016, digitalni ilustrace. Foto: Robert

Sammelin.
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2.4.4 Petr Kopl

Inspiraci pro bakalafskou praci z ¢eské scény je ilustrator, grafik a komiksovy kreslit
Petr Kopl. Autor se narodil roku 1976 v Ttebici. Ziskal ocenéni Fabula Rasa (roku 2012,
2013, 2016, 2017) v kategorii nejlepsi Eesky scénarista a nejlepsi Sesky kreslit, Cesky komiks
roku ¢i cenu za nejlepsi komiks pro déti Muriel (2020).

Vystudoval obchodni Skolu v Trebici, ale zahy si zacal budovat kariéru ilustratora
a tvoril komiksy. Dnes patii mezi piedni komiksové kreslife a pracuje jako grafik v reklamni
agentufe. Je autorem desitek komiksovych knih, které se vydavaji 1 v zahrani¢i. Stal se
také spoluautorem prvniho ceského superhrdiny Dechberouci Zazrak.

Celkem vytvoril 64 samostatnych komikst a ilustroval vice nez 60 knih. K jeho
nejznaméjsim dilim patii Stéky Broka Spindiry, Morgavsa a Morgana, Dechberouci zdzrak
¢i komiksova adaptace Sherlocka Holmese, Drakuly a legendy o krali Artusovi. Jeho komiksy
vychazely také v asopisech pro déti jako je ABC nebo Ctyilistek.

Ilustroval mimo jiné i knizky Husité, Doba Kamennd, Karel 1V., Marie Terezie, Pdn
mori nebo Elvira strasidlo z kontejneru.

Je autorem dvoudilné ucebnice komiksu Komiksovy ndcrinik a vytvoril prvni zvukovy

interaktivni komiks v CR Parta Pac. *°

KRUTI BRKO... ANI VE
DNE TO NENi PRIVETIVE

JDEME KRMIT
TEMNOMILKY!

Obrazek 18. Petr Kopl, Morgavsa a Morgana, 2019, digitalni ilustrace. Foto: Stripgids.

¢ KOPL, Petr. Biografie [online]. Dostupné z: petr-kopl-ilustrator.webnode.cz
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Obrazek 19. Petr Kopl, obalka komiksu Morgavsa a Morgana, Zivelné ménavce, 2019,
digitalni ilustrace, 195 x 266 mm. Foto: Nakladatelstvi Grada.

Obrazek 20. Petr Kopl, komiks Dechberouci zdzrak, 2018, digitalni ilustrace. Foto: Petr Kopl.

26



3 PRAKTICKA CAST

Druhou ¢asti bakalarské prace je popis postupu, zvoleného pii tvorbé samotné knizky.
Obsahem knizky je vypravéni, pojednavajici o mésté s nazvem Divnodéj, ve kterém ziji lidé
navzajem od sebe odlisni, se svymi problémy a starostmi. Bakalatfska prace nejprve zacala
sepisovanim zivota smySlenych postav, které svym zevnéjskem jsou sice pon€kud rozdilné
od nas, ale ve svych piibézich fesi tyto bytosti potize a prekazky podobné nasim lidskym.
Zacala tedy vznikat drobnd men$i vypravéni, ktera vSak navzajem spolu neméla nic
spolecného a néjak se mezi sebou neprolinala.

Vytvorené kratké texty dostaly urcity ramec a propojily se spoleénym jednotnym
ptibéhem, ktery spojuje hlavni postava. Ta se postupné setkava s postavami vedlejSimi.
Pivodni zamér byl vytvofit knizku, slouzici pouze jako urCity bestial postav a zvifat
objevujici se ve stejném fantasknim svété. Nakonec vSak doslo k provazani mensich pribéha
diky hlavni postavé, kterd se s ostatnimi v knize seznamuje. Vzniklo tak 1 samotné mésto,
v némz ziji vedlejsi postavy a odehravaji se v ném vSechny jejich zivotni pribehy. Kvili témto
zvlaStnim postavam, mezi které naptiklad patii mluvici zabak Cet, carodé€j Lisaj nebo siréna
Motena dostalo pak mésto nazev Divnodéj. Podle tohoto jména byla pojmenovana cela
knizka.

Pribéh je rozdélen na dily a pro bakalafskou praci je vytvoren dil prvni. Jednim
z divodl rozdéleni byl vSak i nestastné rozvrzeny Cas. Od zacatku nebylo zcela jasné kolik
Casu veénovat psanim jednotlivych kapitol a jak moc je rozepisovat, takze kvuli obavam,
aby knizka nebyla sepsana rychle a zbrkle za kazdou cenu, byla rozdélena. Ptiblizn€ po sto
stranach je pfibeéh preruSen dokonCenim kapitoly a pozornost piesSla ze psani na kresbu
ilustraci a pozdéji 1 na grafickou upravu knihy a korekturu textu.

Pro tvorbu ilustraci bylo voleno zvétsi skaly variant vytvarnych prostiedki
at’' uz kresby tuzkou, fixou ¢i akvarelu, ale 1 pfesto, ze prvotni navrhy byly tvofeny pomoci
mikrotuzky na papir, nakonec byly ilustrace tvofené digitalné v aplikaci Adobe Photoshop.
Zacaly tak vznikat navrhy na zaklad€ predchoziho textu, v nichz byl feSeny predevsim vzhled
jednotlivych postav, obleceni nebo prostiedi. Celkem bylo do knizky a na obalku vybrano
19 ilustraci.

Knizka se sklada z predmluvy, ve které je Ctenat uveden do déje, a poté dale navazuji
jiz jednotlivé kapitoly. V pfedmluvé je Ctenat seznamen s prostiedim piibéhu, ve kterém se

vypravéni odehrava a také s dulezitymi figurami ve fiktivnim svété, pro lepsi pochopeni
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celého piib&hu. Pak jiz nésleduji samotné kapitoly, kterych je 10. Nejprve jsou pojmenovany
podle skuteCnosti ¢i prfedméti charakteristickych pro pfibéh, ale pozdéji se jiz vazou
predevsim k postavam, které se v pribéhu objevuji.

Format pro knizku je zvolen 140 x 190 mm, velikost desek se hibetem je pak 140 x 424 mm
ama celkem 112 stran. Pii tisku byl pouzit bily papir bez jakéhokoliv tonovani s gramazi
120 g, aby ilustrace, které jsou celostrankové, na bilém podkladu vynikly. Pro knizku byla

mimo jiné zvolena i Sit4 vazba V8.

VLADIMIRA KADLECOVA

DIVNODE]
).

—

TRHA

w
%
=
z
—
Rad)
a
(@]
Z
==
2
2
o
2
=
<
»
<
=
z
2
>

NEBE SE TRHA

VLADIMIRA KADLECOVA

DIVNODE]
L.

NEBE SE TRHA

Obrazek 21. Potah knihy. 2024, 140 x 424 mm. Foto: Vladimira Kadlecova.

28



Obrazek 23. Predsadka, 140 x 190 mm. Foto: Vladimira Kadlecova.
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Obrazek 24. Ukazka stran, 140 x 190 mm. Foto: Vladimira Kadlecova.
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3.1 Pribéh

Jako prvni byl napsan samotny text. Pivodni umysl byl sepsat napady do této chvile
pouze zkratkovité zaznamenané v podobé poznamek ¢i kratSich vypravéni a vytvorit
z nich delsi celky. Prvotnim zamérem bylo sepsat osudy jednotlivych postav a ke kazdé
kapitole pridat ilustraci. M¢lo se tak jednat spiSe o atlas bytosti, kde by byly popsané
specifické vlastnosti a jejich piib&éh, avSak bez jakéhokoliv vyvrcholeni ¢i zapletky.
Pouze stroze popsany nedokonceny d€j. A i kvuli tomu jsou vSechny postavy nakonec
zaClenény do jednoho vétsiho uceleného ptfibéhu, ktery je spojuje. Pro tuto potiebu byla
vytvorena 1 hlavni postava, kterd nas celym pfibéhem provazi a jednotlivé vedlejsi postavy
potkava. Vse se tak vzajemné propojilo. Postupné timto zpusobem vznikalo celé pozadi
jednotlivych piibéhti. Osudy postav jsou zasazeny do meésta Divnodéj, které se nachazi
ve svété¢ Prazdnota a na zakladé urcité stroze vytvorené osnovy se zacaly rozvijet psanim
jednotlivé motivy.

Celou knihu provazi myslenka, ktera by se dala shrnout jako ,,méné je nékdy vice®.
Snaha dosahnout absolutni dokonalosti je totiz pro mésto (obra Divnodéje, na jehoz hlave ziji
jiz zminéni obyvatelé) zniCujici. Chce se vSem zavdécit a predevsim chce byt pro své lidi tou
nejlepsi verzi sama sebe. V knize totiz tito obfi neboli mésta dosahnou urcitého stavu
zkamenéni, ale to pouze v pripadé€, ze jejich obyvatelé jsou spokojeni. Nicméné vSechna
meésta touzi zkamenét se spokojenymi lidmi, ktefi ziji na jejich hlavach. A pravé touto snahou
zavdécCit se, ve vysledku ublizuje Divnodéj nejen sobé, ale i svym obyvatelim, od kterych se
snazi odhanét cokoliv Spatného. Obrova snaha je marna, 1 kdyz ve mésté vzdy sviti slunce,
lidé maji dostatek vody 1 jidla, a dokonce Divnod¢€j odhani z mésta jakékoliv strachy, obavy
a ¢erné myslenky. Navzdory veskerému usili lidé nejsou stastni. Na scénu tak prichazi dvé
z pocatku zaporné postavy, které navstivi Divnod€j a 1 pres své prvotni zakefné umysly se
jedna z nich rozhodne obrovi pomoct. A pravé svou lidskosti a upfimosti skutecné lidem
pomaha. I kdyz pfitom de€la chyby, obCas nabizi Spatné rady a sem tam dokonce ani nikomu
nepomuze, ale pouze druhé vyslechne a je v urity moment piitomna.

Jednou ze stézejnich myslenek piibéhu je zjisténi, ze krasa véci neni v dokonalosti,
o kterou se lidé mohou snazit usilovat. Hon za perfekcionismem sice muze posouvat,
ale zarovenn s sebou nese nepiijemny fakt, ze my lidé sami o sobé bezchybni nejsme.
Protoze, co vlastné nastane, az dokonalosti bude kone¢né dosazeno? Je to vibec mozné?

A co kdyz pfi této snaze se ztrati kus nas samotnych?
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Obra Divnodéje se pokusi nakonec zachranit né€kdo zcela obycCejny, nepfili§ empaticky
a obcCas trochu svéhlavy a prozatim, v prvnim dile, svym zcela lidskym piistupem i ve svém
ukolu pomoci méstu uspesny. Myslenka bude dale rozvijena v dalsim dile, ale jiz nyni se
Ctenar potyka s otazkou, proC vlastné neni tak Upln€ dobré mit za cil pravé onu dokonalost,
ktera dokaze byt ve vysledku ponekud pomijiva. Pokud ji tedy bude dosazeno a splni se tak
urCity cil, co vlastné nastane potom? Tento zamér se v piibéhu ukaze jako ponékud plochy
a pfimocary. Umyslem sice miZe byt, ale rozhodn& nema byt jedinym dévodem, pro¢ n&co
délat, i pres to, ze snaha byt dokonaly a délat vSe perfektné muze popohanét kupiedu.
Ve vysledku totiz nikdo nikomu nezaru€i, co nakonec bezchybné bude a je tak mozné
snadnéji upadnout do stavu urcité beznadé&je, protoze vytvorend hranice se bude stale
posouvat. Vytrati se tak vSechna prvotni radost a pfipadné i skuteCny divod, kvuli kterému je
dana véc délana. Zvladne si ¢lovék vibec v takovou chvili fici dost? Bylo by tak myslitelné,
ze stejn¢ jako pro obra Divnodé&je i1 pro lidi je tohle vSechno obtizné. A i on nakonec svému
zoufalstvi ze strachu, ze ned¢la pro ostatni vse, podléha.

Piib&h konéi desatou kapitolou a bude na né&j navazano dalsim dilem. Ugelem piib&hu
je také zamyslet se nad dilezitosti procesu, ktery se s cestou za zamérem poji. Cil je dulezity,
ale samotny proces a cesta, ktera je kvili nému podnikana také. Tato skuteCnost neopomijet
ani cestu, ktera muze byt nelehka, ale za to podstatna, neni snadnym tkolem. Hlavni postava
se Casto citi ztracend a nevi kam jit, ne vzdy si zvladne poradit a obCas to dokonce vypada,
Ze pomoct potfebuje 1 ona sama. Presto vSak v pfibéhu pokracuje. Jejim umyslem neni se
vSem zavdecit, jako je smyslem Zzivota pro Divnodéje. Ma v planu pomoct a napravit své
chyby, jak se v piibéhu &tenar dozvi. Casto az po dosaZeni cile dochazi k uvédoméni, jak
dulezita Cast je tim ztracena. Nikdy totiz nemuze byt stejna cesta podniknuta znovu.

Inspirace k napsani knizky byla rizna, ale pravdépodobné prvotnim impulsem byla
ilustrovana kniha od Olivie Lomenech Gillové Fantasticka zvifata a kde je najit (J. K.
Rowling), ktera je plna obrazki nakreslenych kombinovanim kresby, malby a akvarelu.
Jsou v ni vylicené jednotlivé bytosti pohybujici se ve knizkach J. K. Rowlingové a pivodnim
planem bylo celou knizku pojmout podobnym zplsobem, pfidavanim mensich textd
a vkladanim ilustraci, které by v knizce zabiraly vice prostoru. V prib€hu psani piibéhu vsak
postupné vznikaly delSi texty a nakonec byla velka ¢ast pozornosti vénovana i samotnému

psani. Takze podoba knizky se v prubé€hu prace rizné ménila.
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3.2 Navrhy

Tvorba ilustraci zacala s navrhy skic tuzkou na papir, na némz bylo vytvofeno
rozvrzeni kreseb kjednotlivym stranam. Z nich se posléze ke kazdému ptibéhu vybrala
alesponl jedna skica. Strany, pro které se ilustrace kreslily, byly vybirany ponékud intuitivng,
podle napadu, které vznikaly pfi psani a Cteni.

Jesté nez doslo na realizaci navrha ilustraci, byly vypsany charakteristické rysy
jednotlivych postav, aby se popis v knizce pfili$ nelisil od ilustrace. V prub&hu psani se totiz
pracovalo s vice verzemi charakteristik, a tak pro ujasnéni bylo prvnim krokem vypsat par
znaku tykajicich se vzhledu, obleceni a vlastnosti. Na zaklade téchto poznamek se zacalo se
samotnou tvorbou, ktera jiz probihala v prostfedi Adobe Photoshop s grafickym tabletem.
Postupné tak pfislo na fadu hledani spravné varianty feSeni obrazku.

Kazda postava byla nejprve nakreslena v malém meéfitku v nékolika variantach
s riznym typem obleCeni, ktery by ale zaroven mohlo odpovidat jiz vytvorenému popisu.
Ani jedna ¢ast vSak nebyla uplné uzaviena. V pripadé nalezeni lepsi kombinace obleceni, ji
byl pfizplsobeny popis v knizce a naopak. Vznikalo tak vice navrhii konceptu.
Toto navrhovani bylo zajimavé a zahrnovalo také naptiklad zamysleni se nad barvami, které
budou pro danou postavu charakteristické. Z vice menSich skic postav byla bud vybrana
jedna, nebo se z kazdé vybrala urcita cast a zkombinovala se. V tuto chvili tak zapocala

realizace ilustraci podle pavodnich navrha obrazka a jednotlivych skic postav.

Obrazek 25. Ukdzka navrhu postav 1, 2024, digitalni kresba.
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Obrazek 26. Ukdzka ndavrhu postav 2, 2023— 2024, digitalni kresba.
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Obrazek 27. Ukdzka navrhi postav 3, 2023— 2024, digitalni kresba.
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Obrazek 28. Ukdzka navrhii postav 4, 2023, digitalni kresba.

36



\w LR ong e -
1

Fy ;;] D‘“z,;’.‘ ._ _I,L. .-) &U%,Tnt‘ﬂ

| co o
/ H-} ! "l
o 2 Y ¥ ) |
23 : |
Y |
b ;31' f
\.H \ 1 £ | /
2 ‘ ) 4
N P 4\: /
K ) | /
% e | Y
L ! ‘.l;‘r“
) e P
\2 g -~ NE) _
K re— 3 \
N — AP \)
3 ol A ) y,.
o) == ¥ 1"?’ [y _"',"t i
5,.@35}“(\ W04 | AW <z P
o . F , Zs
.d\"\
o oY,
] yv'\"

AV

’ ‘.“,L,mw
) wegmasts

Obrazek 30. Ukdzka navrhii ilustraci, 2023, kresba ve skicaku. Foto: Vladimira Kadlecova.
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3.3 Ilustrace

V ilustracich pro knizku bylo Casto feSeno v Adobe Photoshopu spojeni skici v lince,
kterd zastavala funkci wurCité podmalby a samotnych barev, kdy nakonec doslo
ke kombinovani technik. Obcas vice vyzniva v obrazku skica a jindy je zase podkresba uplné
zakryta silnymi tahy barev v plochach. Ilustrace Casto balancuji mezi zobrazovanim linek
aploch a ve vysledku dochazi ke kombinaci té€chto dvou pfistupti. V nékterych obrazcich
pak jeden ze styla i pfevazuje. Toto udrzovani rovnovahy mezi linkou a plochou bylo ¢astym
problémem u vétSiny ilustraci a tak vznikalo vice variant, které se pak porovnaly mezi sebou,
a nasledné se vybral jeden vysledny.

Jednotlivé prvky, které byly v prubéhu vzniku ilustraci feSeny, bychom mohli rozdélit
na Casti. Prvni je kresba perspektivy a rozvrzeni kompozice. Predlohou byl sice jiz hruby
nacrtek, ale nyni pii kresbé na tabletu dochazelo Casto k pfemysleni nad tim, jak posunout
skicu dal, pfipadn€, jak navrh udélat zajimavéjSim. Co napiiklad zménit, premistit
nebo naopak doplnit do ilustrace. Casto se od skic lisily i Ghly pohledd na zobrazovanou véc
a pred finalni verzi se tak seSlo opét vice navrha. Perspektiva, kterou lze pii kresbé vyuzit
je jednobodova, dvoubodova a trojbodova’’. PH praci byla pouzita také perspektiva
pétibodova.*®

Dalsi bylo vilustracich dulezité podivat se i na barvy a svétlo ¢i stin. Ke kazdé
postave vznikala urcita Skala barev, ktera se pro ni stavala charakteristickou. V ilustracich se
objevuji kontrastni barvy (zlutad — fialova, zelena — fialova, oranzova — modra) v chladnéjSich
i teplejsich tonech. Reseny byl také tvar predmétd, postav, svétla a stinu a rozdilné povrchy
v jednotlivych materialech.

Otazka byla také jak moc ilustrace dokoncovat a kdy jsou vlastn€ hotové. V knizce
jsou ilustrace, které puasobi vice surové vjiz zminénych Sirokych plochach barev
¢i s obrysovou linkou, kdy plsobi vice jako kresba a v nékterych mistech jsou naopak
detailngjsi.

Dulezitou casti byla také obalka knizky. Po prvnich navrzich, které vznikaly
na zaCatku, jesté pred samotnym psanim textu, byly navrzeny obalky dalSi a to pfiblizné
az ve chvili, kdy knizka zacCinala dostavat finalni podobu. Z navrhti byl na potah zvolen motiv
dvou o¢i obra Divnodéje v jehoz odrazech je mozné spatfit siluety dvou hlavnich postav.

To posledni, co totiz hlavni hrdinové vidéli, nez vesli do mésta, byly pravé oci obra, jak se lze

7 GRAY, Peter. Zakladni kniha ilustrovéni a kresleni. S. 73-78
* ALYEK. How to make use of the Fish-cye perspective! [online]. Dostupné z: tips-clip-studio.com
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docist v nasledujicim uryvku: ,, Prdzdnotou se rozeznély hromy, jako kdyby se trhalo samotné
nebe a krajinu pozirala zvidSini husta milha. Sledovali, jak se rozlévda do krajiny a nese
s sebou temnotu. Zanedlouho se v mlize ztratil i Divnodéj. Posledni, co vidéli, byly jeho dvé

tentokrdt zcela bilé oci podobné zdricim fialovym hvézdam v Seru noci. I ty se brzy ztratily. >’

Obrazek 31. Pitvodni navrh obdlky 1, 2022, digitalni ilustrace.

DIVNODEJ

Obrazek 32. Puvodni navrh obdlky 2, 2024., digitalni ilustrace.

¥ KADLECOVA, Vladimira. Divnodg;j. S. 30.
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Obrazek 33. Ndvrh obdlky v barveé, 2024, digitalni ilustrace.

Obrazek 34. Pitvodni navrh obdlky 3, 2024, digitalni ilustrace.

ViaDIMIRA KADLECOVA
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Obrazek 35. Findlni ndvrh obdlky na deskach, 2024 digitalni ilustrace.
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Obrazek 36. Navrhy na ilustraci 1, 2024, digitalni ilustrace.

Obrazek 37. Srovnani navrhu a vysledné ilustrace 1, 2024, digitalni ilustrace.
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Obrazek 39. Srovndni dvou pristupu vyslednych ilustraci, 2024, digitalni ilustrace.
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Obrazek 41. Skica v perspektivé, 2024, digitalni ilustrace.
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Obrazek 42. Vyslednd ilustrace 1, 2024, digitalni ilustrace.

Obrazek 43. Navrhy na ilustraci 4, 2024, digitalni ilustrace.
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Obrazek 44. Navrhy na ilustraci 5, 2024, digitalni ilustrace.
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Obrazek 46. Srovnani navrhu a vysledné ilustrace 2, 2024, digitalni ilustrace.
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Obrazek 47. Srovndni navrhu a vysledné ilustrace 3, 2022-2024, digitalni ilustrace, fixa,
tuzka.
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Obrazek 48. Srovnani navrhu a vysledné ilustrace 4, 2024, digitalni ilustrace.
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Obrazek 49. Ukazka prdace v Adobe Photoshop, 2024.
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3.4 Graficka uprava knihy

Na vytvareni knihy se podili ne€kolik lidi, ktefi zastavaji ruzné funkce. Je to vysledek
kolektivni prace spisovatele, ilustratora, ale také grafika a tiskarny.** Texty upravuje
i redaktor a korektor. Redaktor pomaha se strukturou piibéhu a hleda piipadné nesrovnalosti,
které je potteba upravit. Korektor pak v zavéru cely text opravi, aby byl gramaticky spravny,
a poté jiz prichazi na fadu také sazba a graficka uprava knihy. SazeC pfipravuje knihu k tisku
a grafik navrhuje celkovy vzhled knihy i s obalkou. *' A piesné této piipravé k vytisténi,
kterou si kniha Divnodéj musela projit, nyni bude vénovana tato kapitola.

Prvnim krokem pifed zadavanim ptfibéhu do programu pro navrh rozlozeni textu byl
vybér pisma. Pro nadpisy je v knizce zvolen font Vollkorn SC. Objevuje se v nazvu knizky
na potahu desek, v titulu, ve vSech nadpisech, kterymi zacinaji nové kapitoly a v obsahu.
Pismo bézného textu v textovém bloku je pak Palatino Linetype. Palatino Linetype patfi
mezi antikvova pisma, ktera se Casto pouzivaji pro sazbu zakladniho textu ikvili jejim
zdobnym patkam, které pomahaji o&im preskakovat mezi znaky.* Timto rozdélenim
na pismo uzivané v nadpisech a v b&zném textu se tvoii mezi pismy hierarchie.*’ Fonty se
vybiraly tak, aby k sobé& ladily, nebyly pfiili§ rozdilné, ale zaroven ozvlastnily nazev knihy
na obalce a nadpisy novych kapitol. Velikost pisma v knizce je 10,5 pt a jedna strana
textového bloku ma velikost 140 x 190 mm.

Pted vlozenim do pfipraveného dokumentu v Adobe InDesignu, probéhla kontrola
textu, ktera se opakovala i1 na zavér po dokonceni grafické Upravy. V textu byly kontrolovany
gramatické chyby a také uvozovky s pfimou feci a spravnost rozdéleni odstavca. Nechybéla
ani kontrola spojovnikti a pomlcek ¢i vypustek.

Po vlozeni textu pfislo na fadu rozdélovani kapitol a urCovani stran, na kterych budou
ilustrace. Hotové ilustrace se musely pfevést do rezimu CMYK a nechal se vytisknout
na zkousku 1 vzorek nékterych ilustraci. Obrazky se tak v zavéru upravovaly a ve CMYKu
se vkladaly do textového bloku.

Graficka uprava probihala tedy pomoci programu Adobe InDesign. Pro upravu bylo
vytvoreno vice vzorovych stran napfiklad pro obsah, pro titulni stranu a nazvy kapitol.

Pfidana byla také paginace, a aby byly strany piehledné, nechybi na nich ve vrchni ¢asti

“ STEHLIKOVA, Blanka. Ilustrace S. 5

* KALENDA, Frantisek. Jak se vydava kniha? [online]. Dostupné z: nakladatelstvi-bourdoun.cz
*> AMBROSE, Gavin. Typografie. Graficky design. S. 41

* Ibidem. S. 66
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ani nazev kapitoly. Posléze opét probéhla dal§i oprava, v niz se pfidavala pevna mezera
k predlozkam a jednoslovnym spojkdm. Nechybéla ani kontrola spravného nastaveni déleni
slov.

Uprava se v prabéhu prace rozné ménila. Na zalatku bylo napiiklad soucasti navrhu
strukturované hnédé pozadi vytvorené ve Photohopu, které slouzilo jako pozadi. Dale byla
v prvotnim rozvrzeni stran napfiklad zména barvy pisma podle podkladu (stfidani Cerné
abilé) nebo piekryvani celostrankovych ilustraci textem. Tyto néapady byly ménény
na zakladé konzultaci a postupné bylo od fady z nich upusténo. Knizka tak ziskavala finalni
podobu, ktera ve srovnani s pavodnimi napady pusobi prehlednéji a provedenim i Cistéji.

Na zavér, kdy obsahovala knizka vSe vySe popsané, byl znovu opraven text, aby se
omezil pocet chyb, jak jen bylo mozné. Cely soubor se pak ulozil do verze pdf pro tisk
spolu s navrhem na potah desek a predsadky.

Tisk knihy probéhl v tiskarné Centrum grafickych papird v Olomouci, kde byl zvolen
papir do textového bloku, na predsadku a potah. Knizka ma kapitalek v bilé barvé a Sitou

vazbu V8.

Kolos odchizi na zem Prazdnoty, kde se sejde s Pavouci Matkou.
Vysokym hubenym &ernym pavoukem v modré rébé s pronikavyma
svétlyma ocima. Ma jich nékolik na kazdé strané hlavy a jsou bilé jako
ten nejéistsi snih. To zpiisobuje i jeji édstednou slepotu. Matka kazdou
noc piede na obloze sloZité obrazce sitf z hvézd a orientuje se podle
zvukii a vibraci, které hvézdy vydavaji. Kazdd bytost, kterd kdy chodila ]

po zemi Priazdnoty, ma svou hvézdu, v niZ je napsina budoucnost. Jak ji K '
jednou Matka uplete, uz navzdy bude zifit na nebi a tvofit souhvézdi s R
#Zivotyjinych. Stje viechny osudy ze svych pavoucich vliken, jez vzdjemné

propojuje. Pres noc se snazi naslouchat snim ostatnich spicich tvorii a A e
piidivd je do pletenci. Pavoudice k $iti potebuje také stav, ten jeji je
velky; robustni z tmavého dfeva, rimovany stéfbrem, posety spoustou
drobnych kaminki bilych jako snih. Stav je postaveny vertikdlné a
osnovu z pavuéin napind hvézdny prach v malych saécich na konei. M4
to ale jeden hdcel. Stav je velmi tézky. Jeden Bih ho tedy rozhodne
neni schopen pfenést sim. Proto pokazdé, kdy? se na zemi sejde Kolos
5 Matkou, pormiiZe ji pfedat stav na oblohu a pozdgji zase sundat dolii.

Dnes nicméné kviili nepfijemnostem v Divnodéji z oblohy zafivy bih
zmizel. S nejvétsi pravdépodobnosti se prochizel nad méstem zrovna
ve chvili, kdy pfevzali mésto a protoze byl Kolos jeho soutisti, kouzlo
se vztahovalo i na néj. Divnodgj ho uzaviel nékde ve svych utrobich a
Fistovi zacalo dochizet, Ze ho bude muset najit. Nebyl ale jediny, kdo
hledal Ohnivého Kolosa.

Krtci zastivajici dilezitou dlohu strizeh hranic svétla a tmy,

Obrazek 50. Navrh rozvrzeni stran 1, 2023, digitalni kresba, skica tuzkou.
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tedy rozhodné neni schopen pienést sam. Proto pokaZdé, kdyZ se
na zemi sejde Kolos s Matkou, pomtiZe ji pfedat stav na oblohu a
pozdéji zase sundat doli.
Dnes nicméné kvitli nepifjemnostem v Divnodéji z oblohy zafivy
bith zmizel. S nejvéts pravdépodobnosti se prochizel nad méstem "
+ zrovna ve chvili, kdy pievzali mésto a protoze byl Kolos jeho
, soucasti, kouzlo se vztahovalo i na néj. Divnodéj ho uzaviel nékde
ve svych titrobich a Fiftovi zadalo dochizet, ze ho bude muset najit.
Nebyl ale jediny, kdo hledal Ohnivého Kolosa. Krtci zastavajici

dileZitou tlohu straZch hranic svétla a tmy, dohliZi na setkani

Matky a Kolose. Ted pravdépodobné napzrosto 5ili a obraci viggliny
4 nory vzhiiru nohama, aby boha nali.
Fista pohlédl na oblohu. Nespatiil ani jedinou hvézdu. Pavoud
Matce nemohl pomoct piinést stav Kolos a ona nevystoupila na
no&nd klenbu. Jediné co na obloze zhstalo, byl zafici mésic. Ten &l
nezavisle na Matce a Kolosovi. Byl nesmrtelnou bytosti, ale nepatiil
mezi bohy. Diive chodil po Prazdnofg, jenZe po nékolika stovkach
let ho bezcilné bloudéni omrzelo. Chtél zkusit dat svému Fivotu
smysl. Ten mu nabidla Pavoudi Matka. Od té doby sleduje svét z
v¥iin a sviti viem no&nim poutnikéim na cestu zafivou korunou
kolem tvafe, Koruna je vytvofena ze sité Matky. Na vrcholu se
nachazi hvézda Mésice, kterou mu pavoudice dala. Mésic, tak ma
svou hvézdu i Zivot pevné v rukach a déla si vicemeéné, co se mu—""",_
zachce i pres diilezity tikol. Nékdy je na obloze vidét pres den,
nékdy v noci z oblohy zmizi, nékdy zahlédneme jen Zist Mésice,
nékdy cely. Zkritka nepatii mezi nejdochviln&j# nebo nejpedlivéjs
tvory. Zrovna dnes byl ale dobfe jasné vidét i se svym temné
P modrym plastém na nebi. Dokonce i hlava mu zéifila pod oslnivym
svitem koruny.

P =

Obrazek 52. Ndavrh rozvrzeni stran 3, 2023, digitalni kresba.
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L
PLAN

Fisto? Uz je to del3i dobu co jsme udélali néjaky pékny pofadny
kousek. Doufam, Ze jsi nezapomnél na na3 velky plan!“ Rekl LiZaj
a diileZité se posadil na starou tlejici Zidli ve skleniku. Samoziejmé
si s dosedem zalozil pohublé é ruce a na op
stolicku polozil nohy. Pékné jednu 3pinavou dlouhou botu s
dirou pfes druhou. Pokladani chodidel na nabytek Fista nesna3el,
dfevo vidy naduchlo odérem zpocenych nohou a ten se nepustil
dolit minimalné tyden. Pfedeviim ona stolidka byla dileZitou
BT i T

soucasti Fistova Zivota, p i
na horni police v jejich tamém luxusnim zlovéstném supersidle s
nazvem ,Nictuneniho”. Pokud tedy k sobé budeme upfimni na
~Nictunentho” neni vlastné nic tajné, luxusni, zlovéstné anebo
super. Paklize nep: j za tajny neprehléd; Iny stary
sklenik byvalého zamku s obrovskym rudym napisem na tézkych
kovowjch dvefich , Nictuneniho” & jako huxusni znideny sklenik a
maly sklep, jeho# vrcholem pychy, bylo, ze pliseii v rozich se ten
den pfestala zvétiovat a strop nezatékal. Pravdou je, Ze zlovéstmé
mohl piisobit alespoii nepofadek uvnitf. V3ude se vilelo harampadi
riizného druhu. Odpadky, nemyté nadobi, zmuchlané vykresy,
hromada starych kovovych matic, hiebikii, rezavého plechu nebo
drati. Jiz davno neslo o honosny sklenik zamecké zahrady plny
plvabnych rostlin jako je kralovsky koronek, kosnice nadherna a
kaviin udlechtily. Uvnitf bylo uschlé kviti, rozrostly dlouhy plevel
a rozryty zéhon, na némZ péstovali mistni jedlé plodiny jako
kulihrach, dfepu nebo netrZel. Pfedtim, neZ sklenik obydleli Fista
s LiSajem, zamek patiil zamoZnému Slechtickému rodu Kryslanti.

I11.
DOBRY SKUTEK

Divnodéje si chvili prohliZeli z dalky, poté kopec sesli a ocit-
li se u obrovskych nohou. Az nyni zacali pfemyslet, jak més-
to vhodné oslovit. Fista navrhoval, af vyjdou nahoru po vou-
sech a zatahaji mu za knir. Liaj na obra chtél zakfiet, aby se
nemuseli pfilis namdhat a on se k nim naklonil, ale dfiv nez
se nadali, koukaly na né skrz husté bilé oboci dvé velké blan-
kytné odi oteviené dokofan. Upfené pozorovaly kaZdy jejich
pohyb, div malem nevypadly z dilki. Ani na moment z nich
nepustily pohled, probodévaly je zvlédstnimi temné modrymi
panenkami, v nichZ by se nejeden ¢lovék dokazal na hodiny
ztratit. Po chvili vzajemného zirani Diviious oteviel sva velka
tsta a hromovym hlasem prolomil ticho.

»Kdo opiét rusi miij odpodinek? Jste snad zdjemci o bydleni
nebo potulni kupci? Nemame zdjem o Zadné z vasich falesnych
kouzel ani pfedméti & nabidek.” Po sdéleni této véty se obr
naklonil bliZze, co mu nohy zasazené do zemé dovolily. Pod na-
porem tézkého trupu zacaly praskat borovice rostouci v okoli
a obr si dvé malé postavicky dukladné prohlizel. KdyZz Fista
uslySel dunivy hlas a uvidél dvi velké bulvy upinajici sviij zrak
na né, zkoprnél. Jakoby mu slova, ktera chtél pronést, zamotala
jazyk. Nevydal ani hlasku. Zato Lisaj se chopil pFileZitosti.

WVelice té zdravime velky Divnodgji! Omlouvdme se za vy-
rueni tvého spinku, ale dozvédéli jsme se, Ze lidé, jeZ ctid svou
pohostinnost, jsou ve tvych rukach velmi nestastni. Chtéli

25

Obrazek 54. Ukdzka findIniho rozvrzeni, 2024, digitalni kresba.
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Divnodd

U 1 skoro — Ve chvili, kdy ho chiytil, se mu zabak pofadd
1 zahryznul do palce. , Mam! Do grundele, ty vykulenej sli-
zoune!” zakfidel Fifta, kdyZ vytahnul zakousnutou Zabu z kefe

a v maiku si z kapsy u kalhot vzal skladaci metr. Rychle zjistil
Pabikovu vysku

.Pusf mé!” huhnal obojzivelnik s palcem v tamé. Jeden by
se v tom zmatku ani nepozastavil nad tim, Ze Zabak mé na ra-
menech bméni a za zady nese maly trojzubec piipoutany k téhy
[paskem. U# od pohledu bylo jasné, e tohle neni jen tak oby ej«

ny Zabik. V rychlosti a zmateni situace se Fidta nad zvlagm
‘odénim 2aby nestadil ani zamyslet. Kfecovité sevfeni drobnych
Zubi Fistiv prst trapilo piilis dlouho.

“Tak se pust, ty cvokul” fekl a oteviel nad kefem dlai.
AZ ted aba konené povolila stisk a sklouzla po ruce do kefe

ohle u? nikdy nedélejl” zaskfehotala

Laskavé se ublidni! [ ten palec potiebuju, abys véd

Ale tys mé vyahl ven, i kdyZ jsem nechtdl! Zaslousis si to!

A udélalo ti 1o snad néco?”

Mokiady zalilo kritké ticho. Zabik se zamyslel

.Asi ne. Ale mohlo!”

y se5 mamej piipad,” odvetil, oval si metr a zacal

kreslit navrhy na druhou stranu mapy. Poté hledal soulastky.

brizdnil pofadné vedny kapsy a z nakradenych zbytkit
1 klacikd tvofil maleho robota s a tak do pulky pasu. Byl ta
zvlasmi stroj. kulaté lo s kominem drzely dvé tenké nohy.
FiSta mu pak vyzkouSel vtisknout dusi a rozpohybovat ho.
A tentokrat se to snad i povedlo. Robot udélal dva kroky vpied
A natodil se na Zabika

Ehm... tak toje tedy ono?” vypadlo nejisté z obojivelnika.

80

Obrazek 55. Ukadzka upravy v InDesignu, 2024, digitalni kresba.
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4 ZAVER

Cilem bakalatské prace bylo napsat piibéh, vytvofit ilustrace, provést grafickou
upravu a vytvorit tak knihu. Zpracovat celou praci se vSak ukazalo jako nelehky tkol. Napsat
vlastni knizku bylo mym osobnim cilem jiz delsi dobu. Avsak tento cil pro mé byl v mnoha
ohledech pouhou piedstavou, kterou bych v budoucnu chtéla uskutecnit, ale nevédéla jsem,
jak ji uskuteCnit, natoz ¢im zacit. V jeho realizovani mi branila pfedev§im urcitd neznalost,
kterd nastésti postupem cCasu mizela. Predstava se tak zacala po menSich krocich
uskutecniovat. Pomalu piichazely v pribéhu prace nové piekazky, ale také zkuSenosti, kterych
jak doufam, v budoucnu vyuziji.

Velké mnozstvi Casu zabralo psani jiz samotného textu. Pfibéh byl vytvofen
na zakladé drobnych vypravéni sepsanych v prubéhu studia na vysoké Skole. Vznikal tak text
novy, ale za to ucelen¢jsi.

Velkou otazkou pfi psani bylo, kolik ¢asu mu vénovat, jak moc jit ve vypravéni
do hloubky, ale zaroven stihnout celou knihu zpracovat. Pfed psanim tak vznikla osnova
ptibehu, podle niz byl text dale psan a upravovan. Toto rozlozeni sice bylo z velké Casti
vyuzito, ale zaroven nepokrylo cely piibéh, predevsim kvili tempu, ve kterém jsem psala.
Doslo tak k rozhodnuti pokraovat v pfibeéhu dalsimi dily, aby bylo vyuzito navazujicich
motivd, jez i v procesu piibyvaly. V psani bych tedy chtéla dale pokracovat a na knizku
navazat dilem druhym.

Dalsi casti byla tvorba ilustraci. Kresby vznikaly jiz v prabéhu psani. Pied kazdym
obrazkem vznikalo vice navrhi na provedeni ilustraci, které se v pribéhu Casu ménily.
Postupné tak tato prace formovala, na co se v kresbé dale zaméifit, co vylepsit, pfipadné€ jakym
smérem ubirat tvorbu ilustraci vbudoucnu. Tvorba mé pfivedla k mySlence
vyzkousSet naptiklad také komiks, kde by bylo mozné fesit kresbu o trochu vice, nez psani
samotnych textu, které zabralo velkou ¢ast bakalarské prace.

Posléze prisla na fadu 1 graficka Uprava, ktera se také neobesla bez urcitych prekazek.
Prvotni predstava vzhledu knizky byla tedy odlisna od té, ktera nakonec vznikala. Byly mezi
sebou porovnavany ruzné fonty a hledala se vhodna kombinace velikosti pisma nejen
v textovém bloku, ale také v nazvech kapitol, titulu a nadpisu na obalce. A jako posledni
doslo na korekturu textu, ktera sama o sob€ nebyla jednoducha. Upravovaly se pii ni

nejen gramatické chyby, ale ménily se 1 stavby vét a text se ¢asto pfepisoval nebo do néj byly
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dopisovany dalsi detaily. Tyto zmény vSak davaly prostor k tvofeni chyb novych. Seznamila
jsem se také se spravnym pouzivanim uvozovek, pfimé feci i znakt a symbold.

Na zavér bakalarské prace mohu konstatovat, ze tento proces tvoreni pro mé rozhodné
byl pfinosnou a cennou zkusSenosti, pii niz bylo mozné osvojit si mnoha typograficka pravidla
a zjistit, co vSe tisk knihy obnasi, ale zaroven se pfi téchto ¢innostech stale vénovat 1 digitalni
kresbé. Doufam, ze se mi podaii na pfib&éh navazat dalSim dilem a znalosti, jak ty ze psani,

kresleni €1 upravovani textu, budu moct uplatnit.
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stripgidsbelgie/r~d3e46cbe8b6411e9be22aclf6b220ee8/r~t9cce00c8b6211e998d70cc4
7ab5f122/

.26 Obrazek 19. Petr Kopl, obalka komiksu Morgavsa a Morgana, Zivelné mé&fiavce, 2019,

digitalni ilustrace, 195 x 266 mm. Foto: Nakladatelstvi Grada. Dostupné z:

https://www.grada.cz/morgavsa-a-morgana-zivelne-menavice-11264/

. 26 Obrazek 20. Petr Kopl, komiks Dechberouci zazrak, 2018, digitalni ilustrace. Foto: Petr

Kopl. Dostupné z: https://petr-kopl-ilustrator. webnode.cz/portfolio2/

. 28 Obrazek 21. Potah knihy, 2024, 140 x 424 mm. Foto: Vladimira Kadlecova

. 29 Obrazek 22. Ukazka knihy, 2024, 140 x 424 mm. Foto: Vladimira Kadlecova
. 29 Obrazek 23. Predsadka, 140 x 190 mm. Foto: Vladimira Kadlecova.

. 30 Obrazek 24. Ukazka stran, 140 x 190 mm. Foto: Vladimira Kadlecova.

. 33 Obrazek 25. Ukazka navrhu postav 1, 2024, digitalni kresba.

. 34 Obrazek 26. Ukazka navrhi postav 2, 2023—2024, digitalni kresba.
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Ukazka navrha postav 3, 2023—-2024, digitalni kresba.
Ukazka navrha postav 4, 2023, digitalni kresba
Ukazka navrha postav 5, 2023, digitalni kresba

Ukazka navrhu ilustraci, 2023, kresba ve skicaku. Foto: Vladimira

Pivodni navrh obalky 1, 2022, digitalni ilustrace.

Plvodni navrh obalky 2, 2024., digitalni ilustrace.

Navrh obalky v barve, 2024, digitalni ilustrace

Plvodni navrh obalky 3, 2024, digitalni ilustrace.

Finalni navrh obalky na deskach, 2024 digitalni ilustrace.
Néavrhy na ilustraci 1, 2024, digitalni ilustrace.

Srovnani navrhu a vysledné ilustrace 1, 2024, digitalni ilustrace
Néavrhy na ilustraci 2, 2024, digitalni ilustrace.

Srovnani dvou pfistupd vyslednych ilustraci, 2024, digitalni ilustrace.
Néavrhy na ilustraci 3, 2024, digitalni ilustrace.

Skica v perspektive, 2024, digitalni ilustrace.

Vysledna ilustrace 1, 2024, digitalni ilustrace

Navrhy na ilustraci 4, 2024, digitalni ilustrace.

Néavrhy na ilustraci 5, 2024, digitalni ilustrace.

Vysledna ilustrace 2, 2024, digitalni ilustrace

Srovnani navrhu a vysledné ilustrace 2, 2024, digitalni.

Srovnani navrhu a vysledné ilustrace 3, 2022—-2024, digitalni ilustrace,

Srovnani navrhu a vysledné ilustrace 4, 2024, digitalni ilustrace.
Ukazka prace v Adobe Photoshop, 2024.

Navrh rozvrzeni stran 1, 2023, digitalni kresba, skica tuzkou.
Navrh rozvrzeni stran 2, 2023, digitalni kresba.

Navrh rozvrzeni stran 3, 2023, digitalni kresba.

Navrh rozvrzeni stran 4, 2023, digitalni kresba.

Ukazka finalniho rozvrzeni, 2024, digitalni kresba.

Ukazka upravy v InDesignu, 2024, digitalni kresba.
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