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DOKUMENTACE VŠKP 
K obhajobě byla předložena interaktivní elektronická kniha ve formě aplikace do tabletu  
v rozsahu 52 stran.

























































































Příběh jednoho stromu, aplikace do tabletu, 52 stran, 2014



OBHAJOBA 
 
Praktická část mojí diplomové práce – Interaktivní elektronická kniha pro děti – je kniha 
s názvem Příběh jednoho stromu. Aplikace obsahuje autorský text, který vypráví o starém 
stromě, který žije svým vlastním životem a ožívá také vše kolem něj. Text je doplněný 
ilustracemi, které jsou vytvořeny kombinací technik (perokresba, akvarel, fotografie)  
a digitálně upraveny. Některé ilustrace jsou animované, jiné vyžadují interakci čtenáře,  
aby se daly do pohybu, vydaly zvuk apod. Každá strana je doplněna zvukem nebo hudbou. 
 
Na Fakultu výtvarných umění v Brně jsem nastoupila do Ateliéru papíru a knihy, který se po 
třech letech mého studia přetransformoval v Ateliér grafického designu 2. Již od počátku byla 
kniha mým velkým tématem. Chtěla jsem se jí věnovat i nadále, podívat se na ni z různých 
úhlů, poznat její nové možnosti. Rozhodla jsem se vytvořit interaktivní elektronickou knihu 
pro tablet. Prvním krokem bylo prostudování současných dostupných interaktivních knih, 
které jsou na trhu, jejich možností, funkčnosti a grafického zpracování. Této problematice 
jsem věnovala kapitolu v teoretické části diplomové práce s názvem Elektronická kniha. 
 
Příběh jednoho stromu vypráví o starém stromě a o všem co ožívá kolem něj. Myšlenkou 
příběhu je, že je důležité dívat se kolem sebe a všímat si i detailů a drobností, že i ty mohou 
významně ovlivnit náš život nebo životy další. Zároveň musíme mít vždy na paměti to, že 
„něco“ pro jednoho, může znamenat „něco“ úplně jiného pro druhého. Napsala jsem si vlastní 
příběh, abych mohla co nejlépe využít možnosti interaktivní knihy. Stejně jako se snaží 
podstata interaktivní knihy zapojit všechny smysly, tak i můj příběh nabádá naslouchat, dívat 
se, zvolit si cestu. Takto v knize vytvářím rozcestí, na kterých si lze zvolit, jak budeme číst 
příběh dál, kudy se vydáme. Volit si můžeme pouze směr čtení příběhu, konec ale bude vždy 
stejný. Kniha se skládá z jakýchsi mikropříběhů, které jsou vzájemně propojené, jeden 
ovlivňuje druhý.  
 
Základem ilustrací jsou autorské fotografie z přírody. Ty jsou dále upravovány a doplňovány 
perokresbou, akvarelem a dále zpracovány v digitální podobě v programu Adobe Photoshop. 
Stylem zpracování doplňují příběh, jeho kolážovitost, různorodost pohledů. 
Další zpracování probíhalo v programu Flash, kde jsem animovala jednotlivé stránky. Některé 
animace fungují samy, některé ke spuštění vyžadují zapojení čtenáře. Animace čtenář spouští 
dotykem, některými ilustrace může manipulovat a přesouvat je tahem, u jiných spouštět 
zvuky. U několika stran je využit akcelerometr tabletu – tedy možnost pohybovat ilustrací 
přímo pohybem tabletu (jeho natáčením a nakláněním). 
 
Ovládací prvky knihy jsou dvě šipky (vpřed a vzad), symbol pro otevření textu a symbol pro 
menu. Šipky pro procházení knihou (listování) jsem zvolila z toho důvodu, aby pohybování 
ilustracemi nereagovalo na pohyb prstu po tabletu a nespustilo přechod na další stránku. 
Stiskem symbolu textu se rozbalí text, ťuknutím na text opět zmizí. Pro sazbu jsem vybrala 
bezpatkové písmo, které sázím do užšího sloupečku. Jako podklad pro text je poloprůhledné 
pozadí, které text odstíní od ilustrace, která je pod ním. Aby bylo písmo dobře čitelné je skoro 
bílé, jeho velikost respektuje to, že se již nedá zvětšit. Na menším zařízení nezůstane v této 
velikosti, ale zmenší se spolu s ilustrací. Pro rychlejší pohyb knihou (přechod na vzdálenější 
stranu) lze využít menu. Zde je vybráno patnáct stran, které jsou pro příběh strategické, 
stiskem symbolu křížku v menu se menu zavře. 
 
Každou stranu doplňují zvuky nebo hudba. Některé zvuky jsou více reálné, některé jsou 
naopak velmi neočekávané. Pro doplnění atmosféry příběhu jsem využila hudbu skladatele  
C. Filipa Alvese, která je volně ke stažení. Na knize se mnou částečně spolupracoval také 
programátor Petr Vorel. Jeho práce je koncepce způsobu propojení jednotlivých stran, kódy 
k některým stranám využívajícím akcelerometr a fungování menu. 
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