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Anotace

PRIVULOVIC Vladimir. llustrace. Hradec Kralové: Pedagogicka fakulta Univerzity

Hradec Kralové, 2016. 61 s. Bakalaiskéa prace.

Cilem bakalafské prace bylo vytvofit ilustrace pro oblibenu knihu podle vlastni
imaginace a fantazie. Tvofil jsem dvéma technikami - klasickou grafickou technikou

mekkého krytu a technikou digitdlni malby.

Bakalaiska prace ma dveé ¢asti, teoretickou a praktickou. V teoretické ¢asti se zabyvam
elementy vytvarného vypravéni - imaginaci, piibéhem a ilustraci. V souhrnu dé&jin
knizni ilustrace jsem popsal inspira¢ni zdroje a umélce dulezité pro jeji rozvoj, stejné
jako tvirce rtiznych obdobi, kterych si osobné vazim. Nakonec se zminuji 0 autorovi

dila Jizva a charakterizuji zanr, ke kterému se dilo fadi.

V praktické ¢asti porovnavam jednotlivé grafické techniky a popisuji procesy, které
provazi prubéh ilustrovani. Koneénym ukolem bylo porovnani pouzitych technik z
aspektu historického, tvir¢iho procesu a formy findlni podoby vytvort. Jsou zde
popsan¢ i vlivy téchto technik na m¢ jako tvirce, stejné€ tak i problémy a potencial

grafického vypravéni v budoucnu.

Kli¢ova slova: ilustrace, kniha, fantasy, grafika, digitalni, klasicka, China Mieville



Annotation

PRIVULOVIC, Vladimir. Ilustration. Hradec Kralové: Faculty of Education, University
of Hradec Kralové, 2016. 61 pp. Bachelor Degree Thesis.

The intention of this Bachelor’s thesis was to create a set of paintings for my favourite
book (New Wierd genre China Mieville’s novel The Scar) with using my own
imagination and fantasy. | was working by two different techniques: a classic one called

soft ground etching (vernis mou) and a digital painting.

This thesis contains theoretical and plactical part. Inthe first one I deal with elements of
an graphic story telling: the imagination, the story and the illustration. In a summary of
book illustration history I've depicted my inspiration sources and artists, which were
important for its progress, and artists | respect and admire as well. The final chapter is

devoted to China Mieville and it defines the genre of the novel The Scar.

In the practical part there is a comparison of both techniques and description of
processes, which go with painting stroke. The final task was a comparison of both used
techniques from three points of view: historical one, aspect of anart process and a form
of a final image of the illustrations. There is also descibed how I was affected by these
techniques as being an artist, and problems and potentials of a grafic story telling in

future as well.

Key words: ilustration, book, fantasy, graphic, digital, classical, China Mieville
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Uvod

Pred nékolika lety jsem byl roz€arovan zpracovnich zkuSenosti na pozici
soucasné¢ho grafického umelce pracujiciho pro firmu nebo korporaci. Neodpovidalo to
mym piedstavam o tom, Co bych chtél délat v budoucnosti, a tak jsem se prubézné
vénoval (pro me¢) smysluplngjsi formeé vytvarného povolani - knizni ilustraci Po
precteni fantasy dila Chiny Mievilla jménem Jizva, se touha pokusit ilustrovat
fascinujici vyjevy z jeho knihy stala neodolatelnou vyzvou. Zajimala mé také cesta,
kterd vede k patrani po tajemstvi kvalitni knizni ilustrace, cesta vzbuzujici obdiv z
hlediska bohatych dé&jin a plnd riznorodych grafickych technik. Toto patrani mé
dokonce piivedlo i k objevu digitalniho zptsobu malby, ktera se stala mou zalibou.
Casem jsem si ve své tvorbé zadal v§imat pozoruhodnych rozdili mezi ilustraénimi
technikami, které ovlivnily mou vytvarnou tvorbu a staly se nastrojem mého niterného
Zkoumani a meditativni Cinnosti.

V této bakalaiské praci jsem postupoval pii tvorbé ilustraci pro oblibenou knihu
zejména podle své vlastni imaginace a fantazie, vytvarel jsem svou piedstavu toho, co
bych cht¢l vidét v moderni knize nebo bibliofilském vydani Tvofil jsem dvéma
technikami - klasickou grafickou technikou mékkého krytu a technikou digitalni malby.
Jejich mozZnosti a potencialy se staly katalyzatorem hlubokého zkoumani b&hem

tvir¢tho procesu.

Bakalatska prace ma dveé casti, teoretickou a praktickou. V teoretické casti se
zabyvam pojmy imaginace, piibéh a ilustrace, tedy neoddélitelnymi soucéastmi
vytvarného vypravéni. Dal§im pfedmétem mého badani jsou déjiny knizni ilustrace a
inspiraéni zdroje, které maji osobni hodnotu a povazuji je za dulezité. Nakonec se

zZminyji 1o autorovi dila Jizva a charakterizuji zanr, ke kterému se dilo fadi.

V praktické Casti porovndvam jednotlivé grafické techniky a popisuji procesy,
které provazi pribéh ilustrovani. Kone¢nym ukolem bylo porovnani téchto technik
(klasickou grafiku mekkého krytu a digitalni malbu) z aspektu historického, tvur¢iho
procesu a vysledkt finalni podoby vytvord. Jsou zde popsané i vlivy téchto technik na

me jako tviirce a problémy a potencidl grafického vypravéni v budoucnu.



1  Soucasti vytvarného vypravéni

V této kapitole se zminim o elementech, které¢ tvoii souCast vytvarného
vypravéni. Budu mluvit o primarnim zdroji pfedstav a obrazi, tj. 0 imaginaci,
porovnavat jeji vyznam v priub&hu Casu a pokusim se najit vztah mezi ni a fantasii, ktera
ma klicovou dtlezitosti pro uméleckou ilustracni tvorbu. Déale budu mluvit o vyznamu
archetypti a pohadkach, jeji transformaci ve form¢ souasného trendu zjednodusovani.
Nakonec budu probirat ilustraci, jeji Vypravécské potencidly a vhodnost jejiho zapojeni

do stranek literarniho dila.

1.1  Imaginace

Zdroj imaginace je neoddélitelnou soucasti homo sapiens mnohem déle, nez se
déjiny zaCaly zaznamenavat. Piesto jsou az psané, nebo épe feceno vizualné dotvorené
déjiny pramenem klicovych informaci o lidské schopnosti pfekonat sebe sama a sdilet
barvitost svého vnitiniho svéta tam, kde slova nestaéi.

MIluvime-li o jakékoliv form¢ lidské tvotivosti, nejen umeélecké, ale i praktické,
je nutné zacit od zdroje nevyCerpatelné imaginace, od které¢ho cely tviir¢i proces za¢ina.
Ve vytvarném uméni a ilustraci, kterym se budu primarné vénovat, se obecné velice
klade diraz na fantasii. V origindlni tvorbé je nutnd a nedd se vysvétlit jen pouhou
paméti nebo zkuSenostmi. Riizni autofi maji odliSné ndzory na to, kam fantasie patii a

jestli je soucasti pojmu imaginace.

Hranice mezi imaginacia fantazii miZze byt zavadéjici. Z divodu lepSiho pochopeni
pojmu, kvili jeho castému vyskytu vtéto praci, uvadim tuto definici:, Fantazii
(obrazotvornost c¢i predstavivost) miuzeme charakterizovat jako vytvareni novych
predstav na zaklade drivéjsiho vnimani nebo jako obménovani minulé zkuSenosti.
Hlavnim znakem fantazie je novost kombinaci, které clovék dosud neprozil, i kdyz jejim

zdrojem je diive vnimand objektivni realita.**

Podobna dilemata nastavaji, mluvime-li o definici pojmu imaginace. Definice dle

Psychologického slovniku se mezindrodni slovo imaginace (latinsky imaginatio,

'GOSOVA, Vera (ed.). Fantazie. Metodicky portal [online]. 2011 [cit. 2016-06-08]. Dostupné z
http://wiki.rvp.cz/Knihovna/l.Pedagogicky _lexikon/F/Fantazie
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predstava; Cesky obrazotvornost) vymezuje charakteristikou ,,vizudlni predstavy jako
soucdst fantazie. "2 Co se ty¢e Jungovy definice, navrhuje, ze pojem ,,imaginatio” je

tieba chépat tak, jak to odpovida klasickému uziti slova a v protikladu k fantazii®.

,Imaginatio je aktivni vyvolavani (vnitinich) obrazii ve shodé s prirodou;
svebytny vykon mysleni nebo predstavovani, ktery neni bez rozmyslu a bezpodstatné

vyfantazirovéan do prazdna."

Podle Junga nepatii fantazie do jeho definice imaginace. Je to rozpor, ktery bych
chtél zvyraznit, a mluvi o posunu v chapani toho pojmu ze soucasného hlediska. Osobné
bych se drzel definice Psychologického slovniku a z toho odvozuji své pojeti fantazie
jako soucasti predstavivosti, ktera erpa ze zkuSenostia pietvotuje ji do nové podoby ve

formé vytvarného projevu.

Je nutné také rozliSovat pojem Fantasy jako vytvarny a literarni zanr, ktery je
ovlivnén svou tematikou a zAnrovymi pravidly, nikoli vnitfnimi procesy probihajicimi v

kreativni tvorbé.

wev 7

Pro uméleckou tvorbu mame specifictéjsi verzi formulace, kterd vic hovoii o
obrazotvornosti z hlediska motiva¢niho podnétu. Psycholog uméni Rudolf Arnheim
uméleckou formu imaginace pojmenoval takto: ,, Vymozenost umélecké imaginace by
mohla byt presneji popsana jako nalezeni nové formy pro stary obsah. Nebo pokud
nerozdélime dilo z hlediska formy a obsahu, jako nové pojeti starého tématu.
Nejnapadneji vystupuje umélecka imaginace v prezentaci vsSeobecnych véci a
obnoSenych pribehii. Imaginativni forma neroste z prani nabizet ynéco nového«, ale z
potieby obnovit staré. To prameni z originalniho hlediska, Ze individualni a kulturni
bude utvareno z vnitrniho do vnéjsiho svéta. O pravdivosti nds ujistuje spise

. . . ’ vy sy . 5
imaginativni forma, nezli zkreslujici realita"

“HARTL, Pavel, HARTLOVA, Helena. Psychologicky slovnik. Praha: Portal, 2000. ISBN 80-7178-303-X.

*HOSMAN, Zdeng&k. O imaginaci. Literdrni noviny [online]. 2014 [cit. 2016-06-10]. Dostupné z
http://www.literarky.cz/blogy/zdenek-hosman/18130-0 -imaginaci

*JUNG, Carl Gustav a Helmut BARZ. Vybor z dila. Bmo: Nakladatelstvi Tomase Janecka, 1999. ISBN
80-85880-19-9.

*ARNHEIM, Rudolf. Art and visual perception: a psychology of the creative eye. Expanded and rev. ed.
Berkeley: University of California Press, 1974. Str. 141. ISBN 0-520-24383-8.
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Nejen umeéni se pevné opird o schopnost predstavivosti, 1 kdyz se v ramci této
prace budu zabyvat vyluéné umeéleckou tvotivosti vizudlniho zobrazeni. Psychologie,
duchovno a védecka tvorivost jsou neoddélitelné svazany Stimto unikatnim darem
vymezenym vyluéné ¢lovéku. Vytvaret obrazy a predstavy, ptibéhy vysoce inspirativni
nebo jen zabavné, obohacuje a inspiruje, uleh¢uje nam Zivot, osvobozuje a déla svét

jednoduse lepSim mistem.

Obrazy jsou ptivodné svédectvim stavu ducha ¢loveéka, jeho vnitiniho citéni a
mechanismi chovani, které se méni v prib&hu casu. Jsou historicky velice spjaty s
duchovnim vnimanim jedince. Nabozenstvi v riznych kulturach ma vyznamné misto v
chapani svéta Clovéka. Umélecka tvorba Casto zobrazuje diulezité momenty v zivoté
jedince, jako jsou tieba pravidla, ktera ve spole¢nosti vladla, a moralku, kterou se lidé
fidili. Zobrazeni svatych jako vzoru moralnich a duchovnich hodnot z velice znamych
duchovnich ptibéhd, se vpodstaté neliSi od moderniho zobrazeni nasich oblibenych
(super) hrdini. Clovék potiebuje silny vizualni podnét, se kterym by se mohl okamzité
ztotoznit a v tom mu silné pomaha imaginativni ¢innost. Diiv se ¢lovék modlil k ikon¢ a
povazoval ji za posvatnou, dnes Casto za posvatné misto povazuje svoji knihovnu. Bez
piibéht jsme chudi uvnitt a staleti vyvoje literatury a ilustrovani knih nam existenci

tohoto fenoménu jenom dokazuje.

1.2 Pribéhy, pohadky a moZnosti vypravéni

Vypravéni ma pro ¢loveéka obrovskou silu a dilezitouroli v jeho vnitfnim zivoté.
Uz v praci psychoanalytika Carla Gustava Junga a jeho studentky Marie-Louise von
Franz, ktera se v svém dile Psychologicky vyznam pohddek® vyznamné vénovala
zkoumani mytd a detailni analyze pohadek, nardzime na Casté zminky o archetypech -
univerzalnich vzorcich a obrazech pochédzejicich z kolektivniho nevédomi. Archetypélni
obrazy hraji vyznamnou roli v literatufe a umozZiuji snadné a instinktivni propojeni
Ctenafe s literarnimi charaktery.

Archetypy jako jsou Matka, Dité, Hrdina, Privodce nebo Stin jsou nam silné
instinktivné jasné a potkdvame se s nimi v kazdé forme kreativni tvorby zabyvajici se

né¢jakym druhem vyprdvéni Casto k nam jejich vzajemnd interakce promlouva o

®FRANZ, Marie-Louise von. Psychologicky vyklad pohadek: smysl pohadkovych vypravénipodle
jungovské archetypové psychologie. Praha: Portéal, 1998. Spektrum (Portal). ISBN 80-7178-260-2.
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zdkladnich emocich a motivech blizkych kazdému c¢lovéku a mize na nas mit vliv,

pokud nas tyto obrazy oslovi.

V tomto ptipadé jsme schopni se silné¢ emocné propojit s hrdinou nebo jinymi
charaktery. Chceme je vidét vitézit nad nespravedlnosti svéta. Chceme se od nich

poucit. Fandime jim a velice sin¢ prozivame jejich Uspéchy a pady.

V dile Chiny Mievilla v8ak neni piedvidatelné nic. New Weird zanr obsahuje
elementy fantasy, sci-fi a hororu a vytvari atmosféru nejistoty svou nepiedvidatelnosti
piibéhovych a Zanrovych kompozic. Robin Anne Raid, ktera se zabyvala zobrazenim
zen v sci-fi a fantasy se pokusila definovat New Weird jako druh fikce podryvajici klisé

fantasy Zanru s ucelem dostat ho spis do rozpakii nez ho chldacholit. '

V Jizvé jsou archetypalni charaktery sice pfitomny, ale jejich kontext a interakce
mezi nimi jsou ¢asto netypické. To znamend, Ze optimisticky konec nebo transformace

charakteru na konci knihy nemusi byt nutnou podminkou existence knihy.

Obecné jsou znamy terapeutické efekty pfib&hti a pohadek jak na dospélé, tak 1
na déti AvSak mluvit o pohddkach jako o zpUsobu léCeni a katalyzatoru wvnitini

transformace by bylo zavadéjici

Silné prozivani Stastného konce v pohiadkich miZe mit velice rozdilnou
motivaci. Tolkien ve své eseji O pohddkdch® mluvi o Obnové, Uniku a Utsse jako o
vlastnostech, kter¢ pohadkové piibéhy nabizeji cloveku. DéEti velice silné pro zivaji
specifické pohadky a mohou na né mit terapeuticky u¢inek tim, Ze si dité s pomoci
pibéhu dokaze vysvétlit néjaky svij vnitini problém nebo trauma.

Dnes se setkdvame s aktualizovanym zpracovanim puvodnich pohadek,
pietvofenych tak, aby slouzily potfebam déti. Popularizaci téchto modernich provedeni
umoznila elektronicka doba a tak ndm ptibéhy ve své pltivodni formé a jejich smysl a
pouceni ziistavaji skryté. V jazykovédné, psychologické ¢i etnografické literatute se ale

miizeme dopatrat jejich pivodniho vyznamu.

"REID, Robin Anne (ed.). Women in science fiction and fantasy. Westport, Conn.: Greenwood, 2009.
ISBN 978-0-313-33591-4.

SKUCEROVA, Viola. J. R. R. Tolkien jako teoretik pohadky [online]. Brno, 2009 [cit. 2016-06-10].
Dostupné z: https://is.muni.cz/th/180481/ff b/text bakalarske prace.pdf. Bakalaiska prace. Masarykova
Univerzita - Filozoficka fakulta. Vedouci prace Mgr. Rostislav Niederle, Ph.D., str. 43
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Tolkien kritizuje zjednoduSovani pohadek pro malé ctendfe a domniva se, ze
pohadkové piibéhy by mely nachdzet své misto sice 1 v détské Cetbe, ale prfedevsim by
se mely stat zijmem dospélych. Podle Tolkiena neni spravné pohadky zbytecné
zjednoduSovat a ptizpusobovat détskym ¢tenafim. Pak o né dospéli ztraci zajem, ale ani
détsti C¢tenafi s nimi nemusi byt spokojeni, nebot’ k onomu zjednoduSovani pibehi

dochazi pravé ze strany dosp&lych.®

Technologicky posun umoznil zaznamenani pfibéht a jejich ochranu pted
vlivem zubuasu. Clovék je neustile fascinovan knihami, v&etnd ilustraci
doprovazejicich pribéh. Elektronicka éra nam umoznila zaznam téchto piibeha v
pribéhu ¢asu a souCasna doba snadny a volny pfenos dat. Piibéhy dnes kolonizovaly
vSechna souCasnd média a digitdlni forma je bezstarostné chrani od zapomnéni, 1 kdyz
se vzdy budeme moct nechat fascinovat silou vypravéni, tieba u ohné, bez jakychkoliv

jinych medidlnich prosttedka.

1.3 llustrace

llustrace a literatura jsou sin¢ spjaty jiz od dob zrodu pivodnich knih.

Klasicka literarni dila jako Danteho BozZskd komedie, MiltonGv Ztraceny rdj,
romany Charlese Dickense a Julese Verna, Servantesiv Dona Quixote, pohadky bratii
Grimma, Alenka v Risi divii Lewise Carrolla, Tolkieniv Pdn prstenii, Kafkova
Proména, Havran Edgara Allana Poea a dilo H. P. Lovecrafta jsou pouze nékterd z
literarnich dél, ktera inspirovala ilustratory riznych staleti, ale iostatni tvarce. Neustale
nas fascinuji graficka provedeni téchto praci, radi je porovnavame a potom z nich
vybirame ta nejlepsi. Casto nam nechténé poslouzi k tomu, abychom se zorientovali a
v§imli si trovné talentu ilustratord, jejich rukopisu a stylu provedeni. Velice Casto se
také setkdvame s fenoménem, ze klasickd literarni dila si zaslouzi ilustrace pouze od

slavnych a respektovanych autorti. Existuji dila, jeZ v nas dokazi probudit dit¢ a vraci

nas do mladi, kde jsme se na jejich ilustrace kazdodenné t&sili a jejich provedeni pro nas

SKUCEROVA, Viola. J. R. R. Tolkien jako teoretik pohadky [online]. Brmo, 2009 [cit. 2016-06-10].
Dostupné z: https://is.muni.cz/th/180481/ff b/text bakalarske prace.pdf. Bakalatskd prace. Masarykova
Univerzita - Filozoficka fakulta. Vedouci prace Mgr. Rostislav Niederle, Ph.D., str. 55-56
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ma neskute¢nou silu. Ta dila se stavaji soucasti nas samych a jsou schopna zasahnout

nase podvédomi a ovlivnit nase chovani, ménit nas v dobrém slova smyslu a inspirovat.

Ilustratofi toto vSechno velice dobfe védi a k dosazeni téchto hlubokych efekti

na nase Nitro maji své techniky.

Archetypalni silu v obraze nebo ilustraci maji zdkladni umélecké elementy
vytvarné tvorby jako linie, forma, kompozice, barva anebo kontrast. Ukol ilustratora
jako vypravéce je snazit se efektivné komunikovat pozorovateli ur€ity motiv, fenomén
anebo emoci. Vytvarné elementy, které vytvarnik pouzije, maji kliCovou roli v
zobrazeni tématu. Naptiklad rovna linie sd€luje jinou informaci nez ki'iva ¢i roztfesena.
Horizontalni kompozice hovofi o jiné dynamice nez diagonalni. Partie s velkym
kontrastem jsou pro lidské oko zajimavéjsia instinktivné k nim smétuje. Cervend barva
na sebe upoutdva vic pozornosti vic nez jakdkoliv jina. Jsou to vSechno prostredky,
kterymi vytvarny umélec komunikuje s divdkem na jiné Grovni nez vypravé¢ anebo

spisovatel.

Ilustrator je schopny kratce a efektivné sdélit informaci o slozitych emocnich a
psychickych fenoménech a podnitit naSi instinktivni reakci, zobrazit atmosféru a
piirozenost interakce mezi postavami. Uroveii pochopeni fe¢i téla a emoéni inteligence
tvarce jsou dalSimi faktory ovliviiujici vysledek ilustraci. Kazdy vytvarnik disponuje
jinym mnozstvim téchto schopnosti a kazdy z nich svym vlastnim zplisobem upoutdva
pozornost na své dilo, a proto tkvi krasa ilustrace v jeji jedine¢nosti. Vytvarna zobrazeni

literdrnich dél mohou mit zna¢ny vliv na nasi predstavivost.

Sam Tolkien, ktery je povazovan za otce fantasy zanru, byl talentovanym
ilustratorem. Avsak ve svém pojeti literatury neni pfiliSnym zastdncem ilustrace. Jako
argument uvadi fakt, ze pravé literarni uméni je nejlépe schopné lidské predstavy

rozvijet. 10

O tom, jestli ilustrovat nebo neilustrovat literarni dila, se vedou vé¢né polemiky.
Je jasné, Ze ilustrace muize ovlivnit nasi predstavivost a predstavu o dile, a proto se

nabizi otdzka, v jaké mife je vhodné podat ¢tenafi vizudlni nformace.

YKUCEROVA, Viola. J. R. R. Tolkien jako teoretik pohadky [online]. Brno, 2009 [cit. 2016-06-10].
Dostupné z: https://is.muni.cz/th/180481/ff b/text bakalarske prace.pdf. Bakalafskd price. Masarykova
Univerzita - Filozoficka fakulta. Vedouci prace Mgr. Rostislav Niederle, Ph.D.
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Zajimavy ptistup ma Jim Kay, ilustrator Monster Calls, knihy Patricka Nessea,
ktery o svych ilustracich tika: ,, DiilezZité bylo dat ctenari prostor, aby vytvoril
charaktery a obrazy sam svymi viastnimi schopnosti, ja jsem jenom vsugeroval postavy
Netvora a Conora, abych pomohl ctenari na té cesté. Tma a nejasnost dovoluje ctenari

s, r Ly v (11
osvitit scény vnitiné.*

Zachytit literarni sekvenci v jediném obraze Casto neni jednoduchy ukol, ale pro
nékteré z nas ma silu, kterd nas inspiruje ke kreativni praci Zase umélce vraci k
vnitinimu zdroji s Zizni a potiebou Cerpat a potom to vSe sdélit svétu. Pro nékteré z nas
jsou obrazy vyznamnym prostfedkem prozivani osobnich dramat, a myslim, Ze je to

dostatecné silny diivod najit v ilustraci zalibu a vétsi smysl.

2 Knizni a fantasy ilustrace v proménach casu

2.1  KniZni ilustrace pied renesanci

Nahlédneme-li do dé&jin na rané zacatky ilustraéni tvorby, miuzeme se dozvédét,

kdy se tendence ilustrovani knih zrodila, a jak se béhem staleti ménila.

Z doby Rimské ie a pfed ni nemame moc dochovanych vizudlnich pamatek v
podobé kvalitnich ilustraci, protoze se na svitky, pfedstavujici béZznou formu knihy
antické doby, obvykle nekreslilo. Kodex!? v ptivodnim slova smyslu oznaGuje svazek
list svazanych ve hibetu. Je pro zapis mnohem vyhodnéjs$i nez ptivodni svitky, které
nahradil, nebot’ se v ném rychlejia Iépe orientuje a da se vyuzit obou stran psaci plochy
(papyru nebo pergamenu). Kodex je nejpodobnéjsi reprezentaci média, které dnes
charakterizujeme jako knihu. Kfest'anstvi upfednostnilo kodex jako médium pro psani z

praktickych a ekonomickych davodu.

Pted vynalezem tiskaciho stroje se vSechny knihy psaly rucné, coz byl zdlouhavy
proces, na jehoz konci byla kniha velmi drahym produktem. Béhem rozvoje kfestanstvi

na britskych ostrovech vznikla nova umélecka tradice - iluminace knih. Poprvé se ve

patrick Ness and Jim Kay on A Monster Calls [online]. [cit. 2016-06-12]. Dostupné z: https:/clubs-
kids.scholastic.co.uk/clubs_content/22572

L2Kodex je druh ptivodnich knih, ktery se charakterizuje pevnymobalem a rukou psanym textem.
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stiedovéké klasterni tvorb& knih objevuje profese ilumindtora®®, jenz mél ve slozitém
procesu knizni vyroby tkol malovat ilustrace v pfedem vynechanych prostorech
uréenych k iluminaci. Nadhernymi priklady ilustraci insularniho **stylu spatfuji v
antropomorfnich a zoomorfnich zobrazenich kapitdlnich pismen v dile irskych
iluminatorii 8. a 9. stoleti. Zalozené na kulturnim dédictvi keltské ornamentalni vyzdoby
a severoevropského uméni, predstavovalo insularni uméni kulturni poklad této doby a
dodnes ho sledujeme s obdivem. Tendence blizkého propojeni textu s iluminacemi se
objevuje naptiklad v Lindisfarnském evangeliu (zacatek 8. stoleti) anebo Knize Kellsi
(9. stoleti) a ostatnich dilech insuldrniho stylu té doby'®. V evangeliich jsou veelku
béZné zvifeci motivy tvotici komplexni propleteni s inicidlami na zaCatku textu, nékdy i

celého radku.

TRIVMPHVS

nymphe.
Sentimodinllo, Neglegli

Balutico graclicent Epota

Elquale

Eiactding Velomoddl
‘mamente daglielbigiani celcbrato,cum moderate, & repentine
. i Cpatarerhie y sivs

‘glihabiticindt di ffccoleuolitante, Ecle edentefor
pra gli trahenn centaun. L3 Sanéta cagianc,
&diuin ce cofoné & cars

macxultatione amos

rofimentelauda

Obr. 1: Soubor ilustraci zminénych vkapitole

Zleva: Detail z Knihy Kellsi; luminace Hodinek Vévody z Berry; Detail stanky s textovou sazbou ze
Snu Poliphiluse

¥ Making Manuscripts. www.youtube.com [online]. Getty Museum [cit. 2016-06-12]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?annotation_id=annotation_3325523639&feature=iv&src_vid=1aDHJu9

J100&Vv=nuNfdHNTVv90

14Pojem insuldrni uméni tyka se uméni tvofeného na tzemi Britského ostrovapo padu Rimské fise. Taky
senazyva Hybero-saxonské uméni a specifické je jenom pro neurcitou geografickou oblast.
Charakteristické je primarné sloZitymi proplétajicimi se motivy a iluminacemi zoomorfnich tvard.

15 Osobné jsem m&l moznost navstivit galerii Trinity College v Dublinu a podivatna stalou vystavu
téchto nadhernych kreaci. Povzbudilo to vemné jiz vypéstovanou lasku k zobrazeni transformace
organickych tvari, s kterymi jsem se zas potkal v dile Chiny Mievilla a dale se inspiroval k tvorbé

ilustraci pro Jizvu.
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Béhem gotického obdobi byvaly v luxusnich vydanich knih ilustrovany psalmy
nddhernymi ornamenty malebného charakteru. Tendence zdobnych ilustraci
pokracovala v reprodukci tematicky uniformnich biblickych déji. Béhem 14. a
zaCatkem 15. stoleti byly nejbohatéji ilustrované takzvané Hodinky (Book of Hours),
mezi kterymi jsou nejznaméjSi Hodinky slavného sbératele vévody z Berry, jehoz
ilustrovany dokument 15. stoleti. *® V&tsina tdchto knizek patiila vladctim a knihofilim
vysokého spolecenského postaveni, protoze byli jedini, ktefi si takové luxusni vydani
mohli pofidit. Tento trend iluminace knih pokracoval az do 16. stoleti, tedy doby jeho
kone¢ného upadku, kdy ho nahradily nové tiskatské techniky. Jako prvni se se vznikem

knihtisku objevil dfevoiez.

Vynalez tiskaiského stroje Johanna Gutenberga vpoloving 15. stoleti ptinesl
nové pohledy na to, jak by kniha méla vypadat. Paralelné se zdokonalenim ru¢nich
iluminaci pfinesla renesance nové technologické prvky, které navzdy zménily estetiku
vizudlniho rukopisu v literdrnich dilech. Gutenberg vynalezl mechanicky stroj
s libovolnou sazbou pismen, jehoz vyhodoubylo, Ze se text dal kombinovat dohromady
s ilustracemi na jedné strance. Tim se zdlouhavy proces ilustrovani knizek formou
iluminaci vyrazn¢ zkratilaruéni iluminace ztraci krok s mnohem rychleji

vyprodukovanym médiem - tiSténou knihou.

Obecné se ma za to, ze dievorezbarské umeéni dosahlo svého vrcholu uz koncem
15. stoleti vpodobé dél renesancnich umélct, napiiklad v dile Albrechta Diirera
(1471-1528), ktery osvobodil ilustrace z knih a povysil je na trovent malby. Jeho dilo je
vyznamnym svédectvim imaginativni pfedstavivosti zafazené do cyklu Apokalypsa.
Holand’ané¢ Hyeronymus Bosch (1450-1516) nebo Pieter Bruegel (1525-1569)
dokéazali rozsah své imaginace ve svych malbach. I kdyZz se vylozené nezabyvali
grafikou a knizni ilustraci, jejich dila jsou vysoce mspirativni a stoji za zminku.

Nejznaméjsi alegorie této doby a urCit€¢ 1 nejmystictéj$i z inkundbuli pattici
k obdobi prvotisku je Sen Poliphiluse (Hypnerotomachia Poliphili),*” autora Francesca
Colonny (1433-1527), vytisténa znamym vydavatelem té doby Aldusem Manitiem

®The Very Rich Hours of the Duke of Berry [online]. [cit. 2016-06-10]. Dostupné z:
http://www.saylor.org/site/wp-content/uploads/2011/06/Tres-Riches-Heures-du-Duc-de-Berry.pdf

Y"Hypnerotomachia Poliphili [online]. [cit. 2016-06-10]. Dostupné z:
http://diglib.hab.de/wdb.php?dir=inkunabeln/13-1-eth-2f
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vroce 1499. Je to jedno z prvnich seridznich a rozsdhlych dél renesancni fantastiky.
Autor obrazku je neznamy, ale jeho ilustrace ukryvaji bezpocetnou fadu alegorickych
vyjevi, které dlouho piedstavovaly neoddélitelny literarni celek. Typografie, vzhled a
zpusob, jakym text sleduje ilustrace, jsou vysoce netypické pro tuto dobu a vérohodné
zobrazuji renesancni experimentdlni mentalitu. Toto dilo je pro mé zajimavé svoji
zahadnou tematikou a genialitou autora. Vysoce kvalitni dievofezy jen umociiuji
hodnotu a pfiddvaji na seridznosti velmi obtizn¢ srozumitelného klenotu renesancni

imaginativni literatury.

Uz béhem 15. stoleti reliéfni tiskarska technika dievofezu Casem ustoupila
mnohem  jemné&j$im rytingm (ang. engravings) a leptum (ang.  etchings), které

dohromady patii do skupiny intaglio tiskarskych technik neboli hlubotisku.*®

Detail a jasnost zvitézily nad hrubou a ptisnou linkou dfevofezby. Jemnost a
presnost, kterou dovolovaly rytiny a lept, umoznila nove i tisk détskych knih a atlast.
Od poloviny 18. stoleti mély svoje ilustrace i romany. Casem ustoupily rytiny pied

leptem, jelikoz byl vyrazné snazsi technikou.

2.2  Inspirativni ilustra¢ni tvorba v obdobi od 16. do 20. stoleti

Pro praktickou ¢ést této bakalaiské prace je dulezity vyndlez grafické techniky
mékkého krytu Svycarem Dietrichem Meyerem kolem roku 1660. Az do 20. stoleti,
kdy se stava oblibenou technikou, neni pfili§ zaznaml o veétSi potfebé umélcd tuto

techniku pouzivat.

Rad bych zminil n€kolik umélct, kteti nezpracovavali vyluéné sci-fi témata, ale

podle mého ndzoru si zaslouzi pozornost jako reprezentanti této grafické techniky

Félicien Rops (1833-1898) byl belgicky umélec a jeho dilo je charakterizovano
tvorbou kombinujici techniku mékkého krytu s leptem a aquatintou. Casto je v jeho
praci pritomna provokace ndbozenskych témat, motivy sexu, pornografie a smrti. Byl

inspiraci symbolistim, ptfedev§sim Edvardu Munchovi.

18 ,Podstata tisku z hloubky spociva v tom, Ze linie ¢i body kresby jsou mechanickym nebo chemickym
zpusobem vyhloubeny pod uroven povrchu hladké kovové desky. Do takto vzniklych prohloubenin se
vtird hlubotiskova barva, jez se naopak z ostatniho povrchu desky stird. Velkym tlakem tiskového stroje
je papir pfi tisku vmacknut do ryh v desce, odkud piijimd barvu.”. (Techniky grafického umeéni, Ale§
Krejca, str. 65)
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Sidney Long (1871-1955) je znamy australsky umélec, ktery tvotil béhem 20.
stoleti.

Kithe Kollwitz (1867-1945) je autorkou, V jejiz tvorb¢ se odrazeji hruizy prvni
svétové valky, vcetné chudoby a hladu jako dopadu na béZné¢ho Cloveéka zasazeného
touto situaci. Jeji prace jsou velmi silné grafiky, v nichz mé osobné fascinuje jeji

expresionisticky rukopis, ktery je velmi vzdalen mému stylu.

Reprezentantem 18. stoleti je pro mé vyznamny jako grafik Francisco Goya
(1746-1828) a jeho graficky cyklus Caprichos bohaty alegorii a socialni kritiku, ktera je

pojata jako vtipna invektiva mezi lidmi a zvitaty.

Dalsim klenotem imaginativni grafiky je Giovanni Battista Piranesi (1720 —
1778). Jakozto ptivodnim povolanim architekt, byl fascinovany klenbami a starovékym
Rimem. Jeho graficky cyklus Carceri zobrazuje majestitné interiéry vymyslenych
véznic a jsou zajimavym piikladem silnych kompozic vyrobenych manipulaci

architektonickych elementi.

Charles Dickens (1812-1870) byl piimo zodpovédny za drasticky progres
V popularit¢ romant a ilustrovani knih. Jeho vztah k ilustracim byl revolu¢ni. Dickens
uzce spolupracoval s ilustratory svych romant a snazil se, aby umélci délali ilustrace
ptesné podle jeho piedstav. Jeho nejznaméjsi ilustrator byl jeho ptitel Hablot Knight
Browne, znaméjsi jako Phiz (1815-1882).

Béhem 19. stoleti uz byl roman velmi popularni. Vyrazny vliv na uméni kniznich
ilustraci mély tzv. verneovky, dila francouzského spisovatele Julese Verna. Bez ilustraci
francouzskych umélcti Léona Benetta, George Rouxe, Julese Férata, Edouarda Rioua a
Emila Bayarda bychom si dnes mohly Verncovo dilo jen té’ko piedstavit. Jeho
dobrodruzné romany jsou siln¢ narativni a tim velice vhodné k ilustrovani. Jules Verne
je neptimou inspiraci autora Jizvy, tedy knihy, Kk niz vznikly mé ilustrace pro tcely této
bakalaiské prace.

Romantismus mél obrovsky vliv na rozvoj imaginativni literatury a povazuje se
za zacatek rozvoje moderniho fantasy Zanru. Jako esteticka a literdrné kritickd vina
kolem roku 1800, se rozsitil jako umélecké hnuti ve Francii a Britanii a udrzel se do
puky 19. stoleti. S akcentem na imaginaci a emoce se zrodil jako odpovéd na

ideje osvicenstvi a jeho hodnot po francouzské revoluci v roce 1789.
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William Blake (1757-1827) byl znamym anglickym basnikem a grafikem, ktery
tvofil v dobé romantismu. Vyjimeéné jsou jeho ilustrace Dantovy Bozské komedie. Své
basné psal, ilustroval a vazal Moznd nejznaméjsi jsou jeho ilustrace Ztraceného
raje Johna Miltona. M¢1 specifickou techniku, kterou se jeho prace vyrazné 1i§i od
jakéhokoliv jiného pojeti zobrazeni biblickych d&ji. *® Kolorit na jeho grafikach je

velice osobity a vyrazny.

V jeho stopach kracel i osobity ¢esky umélec Josef Vachal (1884-1969), znamy
svymi dily s okultni tematikou, jez cela sdm psal, iluminoval, tiskl a vazal.

Dalsi wvelice vlivny grafik, ktery pracoval technikou mezzotinty b&hem
romantismu, byl John Martin (1789-1854). Podobné jako William Blake nasel velkou
inspiraci vdile Ztraceny rdj Johna Miltona. Jeho mezzotinty mistrovsky piekvapuji
uménim stvofit iluzi nekone¢ného, epického prostoru a velice jemnou hrou svétel a
stint ve fantastickém prostiedi jeho predstavy Pekla a Babylonu. Tak rozsahlé
imaginativni Casoprostory pattici mimo jiné do estetiky
zanru epické fantasy, potkdvame tfeba v praci souCasnych slavnych ilustratort
pracyjicich s digitilnim médiem jako jsou Raphael Lacoste, Feng Zui a Noah
Bradley, mé vyrazné inspirace na poli digitdlni grafiky. John Martin inspiroval
prerafaclisty, celou generaci filmaiti a skvélého ilustratora dél Lewise Carrolla

jménem John Tenniel.

Nejznaméjsi ilustrator 19. stoleti ve Francii byl Gustav Doré (1832-1883). Své
dokonalé zvladnuti techniky dfevorytu demonstroval na klasickych dilech a romanech,
které v t¢ dobé byly velice populdrni. Vytvoril kolem 90 ilustraci klasickych autort
napf. Balzaka, Danta, Bible, Servantese?’, Shakespeara, de La Fontaina, Edgara Allana

Poea a jinych.

Byl velkou inspiraci surrealistl. Jeho ilustrace jsou pro mé klenotem jak v sile
imaginace, tak i v technickém a vytvarném projevu a jen t¢zko bych dokazal vybrat

jedno jeho dilo a uptfednostnit ho pied ostatnimi.

9 William Blake s printing process [online]. British Library [cit. 2016-06-10]. Dostupnéz:
http://www.bl.uk/romantics-and-victorians/videos/william-blake-printing-process

2%V roce 1860 Doré ilustroval francouzskou edici Cervantesova Dona Quixota a jeho ilustrace rytife a

Sancho Panzy sestaly tak slavné, Ze ovlivnili i pozd&j§i Etenafe vizualnim zobrazenim obou charakteru,
stejné tak dal§i umélce (scénografy a filmové reziséry).
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2.3 Inspirativni ilustracni tvorba 20. stoleti

Od 80. let 19. stoleti se rozvijel symbolismus jako umélecké hnuti, respektive
reakce na popisnost naturalismu, Castecné navazujici na romantismus. Symbol se stal
prostiednikem mezi skuteCnym svétem a ,svétem duSe* a m¢l v naznaku odkryvat
tajemstvi ukryté v nitru véci.

Art Brut byl hnuti zacatku 20. stoleti, které se zabyvalo uménim z periferie
konven¢nich pravidel tehdejsi doby. Respektoval syrovost a hrubost v provedeni, ale
zabyval se tematikou zobrazujici kritické mentdlni stavy, nekonven¢nost a fantastické

svety.

Secese byla velice dominantni mezi lety 1890 a 1910. Vytvarné prvky jako jsou
ornament a stylizované ptirodni tvary charakterizuji posledni univerzalni evropsky sloh
a zarovei inspiruji praktickou aplikaci pfirodnich forem ve vyrobé nabytku, architek ture
i ilustraci. S timto uméleckym smérem souvisi vice umélctd, ktefi poslouzili jako
inspirace pro ¢ast mych ilustraci. Graciozni dynamika vlasku bi¢e a floralni formy v
kontrastu s chladnou a neZivotnou ¢asti ilustraci poslouzili v mém vytvarném projevu

jako kontrastni dialog mezi zivym a nezivym.

Ze svéta knizni ilustrace tohoto obdobi zmifuji autora jménem Aubrey
Beardsley (1872-1898), jenz vytvofil krasné ¢ernobilé ilustrace Poeova Havrana. Je
typicky svym cernobilymi, erotickymi, dekadentnimi a stylizovanymi ilustracemi
charakteristickymi pro secesni styl Alfons Mucha je dalSim inspirujicim
reprezentantem secese, vyrazny svym stylem. I kdyz ptimo neilustroval knihy, urCité je
pro svétové umeéni klicovy.

Surrealismus byl dalsim hnutim z pocatku 20. stoleti, které oslavovalo vse
podvédomé a iracionalni. Marx Ernst byl jednim z nejvyraznéjSich ilustratort tohoto

hnuti, zndmy svymi fantastickymi kolazemi.

Obecné ma surrealisticka snaha osvobodit imaginaci obrovsky vliv na vytvarna
dila, které charakterizuje necekané a nepfedvidavé. Vedle symbolismu ukazuje

surrealismus vyznamné na oblast tvorby neovlivnénou raciem.

Mezi ¢eské autory obdobi symbolismu bych jako reprezentanta uvedl Jaroslava
Panusku (1872-1958) jako vyraznou figury cCeské ilustrace. Letni noc Krajinaie

Panusky je bohatd na fantaskni motivy a hriizostrasné vyjevy zapojené¢ do jeho krajin.
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Je tfeba zminit se i 0 daich ilustratorech této doby. FrantiSek Kobliha (1877-
1962) je cCesky symbolista a jeho cykly Mdj, Fantazie mésicnych noci, Tristan a
Havran jsou jenom casti jeho knizni tvorby charakteristické tmavymi, zdhadnymi a

mystickymi ilustracemi.

Na pfelomu 19. a 20. stoleti zaznamendvame skupinu umélcii tvoticich v éfe
Zlaté doby ilustrace. Arthur Reckham (1867-1939), Edmund Dulac (1882-1953), N.
C. Wyeth (1882 — 1945) maji obrovsky vliv na soucasné tvirce fantasy ilustrace.
Arthur Reckham a Tolkien sdileji podobny esteticky cit. Jeden ve vytvarném uméni,
druhy voblasti literarni tvorby. Arabské noci od Dulaca nebo ilustrované dobrodruzné

pibéhy Wyetha pati k vyjime¢nym dilim knini maliiské techniky.?!

2.4 Inspirativni ilustrac¢ni tvorba soucasné doby

Soucasni autofi Casto pouzivaji tradicni vytvarné techniky jako Kresby,

perokresby a akvarely a kombinuji je s digitdlnimi moznostmi.

Je obtizné vyjmenovat vSechny, ktefi stoji za zminku v této kapitole, ale chtél
bych se zminit pouze par jmen umeélet, ktefi m¢ svym talentem a motivy v oblasti
knizni grafiky hluboce oslovily: Frank Frazetta (Fantasy a Sci-fi ilustrace), Donato
Giancola (Pan Prstent, Hra o triny), Dave McKean (Coreline, Imagination), lan Miller
(Tolkien, Lovekraft, Warhammer), Jim Kay (Monster Calls, Harry Potter), Svetlin
Vassilev (Don Quixote), Goran Gorski (Politikin Zabavnik), David Foldvari (Dickens -
Night Walks), Frantisek Storm (H. P. Lovekraft), Iker S. Pozio (grafik a ilustrator),
Ivica Stevanovi¢ (Srpska mitologija), Vladimir Stankovi¢ (Grimm), Jana Komarkova
(Zaklinag), Bob Zivkovic (vyrazny osobni styl).

Ostatnim vytvarnikim pracujicim v oboru conceptartu a matte-paintingu pro
filmovy a herni primysl, jejichz jmen jsem se nedopatral, jsem specialné¢ vdéény za

neopakovatelné vizuvalni zazitky a nepfeberné mnozstvi inspiraéniho materialu.

2L Artists by Movement: The Golden Age of Illustration [online]. [cit. 2016-06-17]. Dostupné z:
http://www.artcyclopedia.convhistory/golden-age.html
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3  Porovnani médii uzitych v ilustracich této prace

Existuje teorie, jez predklada, Ze technika, kterou pouzivame, respektive
médium, které ovladame, ovliviiuje nas samé. Kdyz mluvime o ilustraci knih, jednu véc
kterou musime mit na mysli je, z2 pouzitd technika mize znaéné ovlivnit atmosféru
dané ilustrace. Miize ovlivnit i samotného tvirce? To je otdzka, na niz bych chtél
odpovedét v rdmci této kapitoly. Zarovenn se bude vénovat ilustraci v SirSim slova

smyslu a nabidnu vice Uhli pohledu na danou problematiku.

Podle teoretika médii Marshala McLuhana je médium zprava. Z
dlouhodobého, evolu¢niho hlediska, sledujice vyvoj média béhem dé&jin, neni obsah tak
dilezity jako samo médium, kterym se tato zprava prezentuje. Pfedev§im mame na
mysli, ze vliv, ktery na nds mize mit médium, sdéluje néco o nds a o kvalitdich

spolecnosti, ve které zijeme (McLuhan, Médium je zprava, 1964).

Kdyz chceme u¢init paralelu mezi klasickou a digitalni grafikou, musime témto
médiim rozumét a pochopit, v ¢em jsou jejich rozdily. Abych mohl obé techniky

podrobné vysvétlit, rozdélim jejich vzajemnou komparaci do tii kategorii:

e historické hledisko
e proces tvorby

e finalni podoba

3.1  Porovnani technik z historického a technologického hlediska

Kniha jako médium je technologicky vynalez, ktery se stal kliCovym podnétem v
evoluci lidské civilizace. Knihy umoznily rozvoj vzdé€lanosti, transfer a zachovani
mySlenek, predstav a napadd a daly Sanci Cloveéku ptestat premysiet a

zaCit pouzivat informaci.

V 15. stoleti se civilizace zacala znaéné urychlovat a expandovat objevem
knihtisku. Renesancni ¢lovek efektné projevil snahu posunout dal mentdlni hranice
lidstva a osvobodit ho od technickych autorit, které mély monopol nad védomostmi.
Vznikla Gutenbergova Bible, prvni sériovy produkt, ktery ptirozené zménil ¢loveéka v
novém metafyzickém prostiedi, jez toto médium stvotfilo. Gramotnost dramaticky

stoupla a kniha dostdva dokonalejsi tvar.
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Klasicka grafika zazivd podobnou revoluci. Pivodné¢ vznikla klasickd grafika
jako potieba zlatnického cechu zachytit své femeslné navrhy a uchovat je od
zapomnéni. V podstaté to mélo stejny ukol jako vyndlez knihy - archivovat predstavy o

predmétech prakticky vyrobenych pro své ucely.

Objevem Gutenbergova stroje se pritomnost ilustraci v knihdch znacné
znasobuje. [lustrace nabyvala na dulezitosti pfedevS§im uplatnénim dfevorezbaiské
grafické techniky. Obraz se stava, stejné jako text, predmétem zrychlené reprodukce a
tento fenomén znaéné zveétSil nové vizudlni napéti. Poprvé v déjinach méame prvni
uniformné¢ se opakujici zbozi - prvni zbozZi masové produkce. (McLuhan,
1964). Nejvétsi technicky objev renesance umoznil vyrobu levnéj$i knihy, zvysil

gramotnost a dostupnost informaci.

Na rozdil od psan¢ho dokumentu, ktery jako médium zilstal konzistentni, se
graficka sériovost Casem rozvétvila do dvou sméri. Na jedné strané je ilustrace
postavena jako neoddélitelna soucast knihy a na druhé se prezentuje jako umélecka

forma, kterd je samostatnym proudem tohoto vizudlniho prostfedku a do knih nepatii.

Od doby vynalezu prvotisku??, zaznamenala civilizace nespo&et technologickych
vynalezi ménicich a formujicich ji v procesu. Vyndlez radia a televize posunul média
dal Jinda média jakymi jsou text, kresba, skulptura a malba, se stalda obsahem novych
médii. Proces se opakuje az dodnes, do digitalni doby, kdy se flexibilita a dostupnost

dat staly prioritou a samoz‘ejmosti.

Digitalni grafika je specifické vizualni médium, které patii do soucasné
doby, kde nasla svoji praktickou vyuzitelnost diky svym kvalitam. Je produktem doby,
kterou mizeme podle McLuhana charakterizovat jako ochlazujici se®®, dobu velkého
spektra moznosti a fizi médii, jez umoznuje rychloua snadnou alternaci kone¢ného

produktu podle potieb samotného uzivatele.?*

22 7a prvotisk nebo inkunabuli se povazuji tisténa dila pochazejici z Evropy v ¢asovémobdobimez
lety 1450 a 1500, anebo od vynalezu knihtisku az do konce 16. stoleti.

ZMarshall McLuhan: "Hot" and "cool" media. In: Wikipedia:the free encyclopedia [online]. San
Francisco (CA): Wikimedia Foundation, 2001- [cit. 2016-06-17]. Dostupnéz:
https://en.wikipedia.org/wiki/Marshall_McLuhan

24 podle teorie Marshalla McLuhana se mizou média rozdélit na dva typy: horké a chladné, podle stupiié
participace ze strany uZivatele média. Horkd média jsou charakteristicka tim, Ze zapojuji jenom jeden
smysla uzivatel média nepotiebuje pfebytecnou snahu, aby domyslel detaily (napf. u poslechu radia nebo
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V digitalni dobé se kniha logicky neubranila drastickym zménam. Knihy se
zaCaly konvertovat do jinych, virtudlnich formatd. Kdyz jsou konvertovana do .pdf
formatu, daji se knihy Cist ve vyborné kvalité jak na pocitaci, tak i na tabletu nebo

dokonce 1 chytrém mobilnim telefonu.

Nové technologie daly kniham aktualizovanou podobu. Kindle % je zafizeni
vyrobce Amazon, které umoznilo digitalni zobrazeni klasicky formatované knihy na

komfortni ptfenosny zpusob.

S moderni dobou se zménil i1 format elektronickych knih. Displeje jsou mensi a
umoziuji dotykovou manipulaci. Zménil se i zpUsob, jakym se knihdim vénujeme. Kdyz
¢teme na pocitaci, sedime napjati, s rukou na myS$i Na tabletu, Kindlu anebo chytrém
telefonu je moZné zaznamenat komfort, ktery nova technologie piinaSi. Nékteti lidé citi
uspokojeni, kdyz ke ¢teni pouzivaji technologie, které Setfi prirodu znamenaji
ekologictéjsi feSeni vyroby knih. Média nas méni, ne vzdy v nejlepsim slova smyslu, ale

nabizi nové moznosti, které by mohly ¢asem zlepSit kulturni standard spole¢nosti. Co

nam tyto technologické zmény fikaji o budoucnosti digitdlni knizni ilustrace?

lustrace jde ruku v ruce s pokrokem. Dnes mohou byt ilustrace mnohem rychleji
vyrobené, jsou atraktivnéjsi a pfitdhnout pozornost mnohem snadnéji nez drive. Této
vyhody vyuzivd hojné reklama a ilustrace velice UspéSné slouzi potfebam dnesni
konzumni spolecnosti, kterda od vyrobcli 7zdd4 pozornost a unikatnost kvili masové

nabidce.

Dnes mame i nova umélecka a narativni média, které ndAm umoznily Kreativni
technologie dne$ni doby. Graficka novelaje charakteristicky ptiklad moZnosti
pocitatové grafiky. Je to v podstaté velice atraktivné zpracovany komiks, vét$iho
obsahu nez klasické vydani kreslené tuzi. Nikdy nebylo mozné tak snadno a rychle

vypravét graficky piibeh, jako je to bézné dnes s pomoci tabletu na kresleni a pocitace.

Dal§i vyrazné praktické vyuziti digitdIni grafiky v dnesSni dobé¢ jsou filmy, kde je

Casto tfeba scénu dokreslit kvili jeji atraktivité nebo ekonomickému faktoru. Pro tyto

sledovéanifilmu). Jako kontrastni piiklad uvadi chladnou televiz, ktera vyZaduje vétsisnahu ze strany
divéka, aby doplnil detaily. Jako podobny piiklad uvadi komiks, ktery svou minimalni prezentaci
vizualnich detailu vyzaduje vysokou uroven snahy, aby divak ucelil detaily, které kreslii potencialné chtél
prezentovat.

25What is a Kindle? [online]. Digital Unite [cit. 2016-06-14]. Dostupné z
https://www.digitalunite.com/guides/hobbies -interests/reading-learning/what-kindle
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ely se pouzivaji matte-obrazy (matte-paintings)®®. Reprezentuji obraz daleké lokace,
kterda umoziuje filmatfim vyrobit iluzi nepravdivého prosttedi, jeZ by bylo finanéné
naro¢n¢ na vyrobu anebo nataceni.

Vv s

Mozna nejcastéj$i aplikaci digitalnich ilustraci jsou hry, pocitacové, karetni
anebo deskové. Casto jsou nositelem atmosféry, doprovazeji d&j a délaji z her
nezapomenutelné umeélecké a interaktivni zazitky. NejzieteInéjsi cesta, kterou se
moderni knizni ilustrace dnes mize dale rozvijet, jsou digitdlni edice. E-vydavatelstvi
(elektronické, digitdlni vydavatelstvi) fesi problémy, jak knizni ilustraci zapojit do

elektronickych knih ekonomickymi, komfortnimi a praktickymi zpisoby.

Pro digitalni knizni vydani se obvykle pouziva .pdf format, pokud mluvime o
knihach, kde jsou informace a odkazy primarni dtlezitosti (a ne multimedialni obsah).
Format InteractivePDF umoziiuje zobrazeni i jinych medidlnich slozek, ale se
zvySenou pravdépodobnosti nekompatibility s digitdlnimi produkty, které je maji
zobrazit. Na druhé strang, pro atraktivni elektronickd knizni vydani, ktera do sebe
zapojuji ilustraci, video, audio anebo animaci, se pouzivaji specialné psané aplikace.
Aplikace piedstavuji maly kus softwaru, umoznujici automatickou instalaci v tabletu
anebo chytrém telefonu a tim i objeveni atraktivnéj$i e-knihy. E-vydavatelé je pouzivaji
kvili jejich pfednostem ve form¢ sofistikovanych moznosti, které umoziuji podporu
pro animaci, video a audio, a nabizeji interaktivni moZnosti nastaveni vzhledu publikace
podle vlastnich predstav. Aplikace se porad zlepsuji, ale maji i své minusy. Potfebuji
programatorské zkuSenosti, které vydavatelé obvykle nemaji. Dal§i z problému
uplatnéni aplikaci v digitalnim vydavatelstvi je ten, Ze nastroj (tablet anebo chytry
telefon), ktery mize reprodukovat digitdlni vydani knihy, potiebuje svou specialni

aplikaci, coz zdrazuje cenu zakoupeného produktu.
Aplikace ukazuji, ze i pfes nékteré nedostatky, mohou prospét uré¢itym typtm
knih, jako jsou détské knizky a grafické romany. Pozitivni zprava je, ze vydavatelé

nepfestavaji s experimenty na poli digitdlniho vydavatelstvi.?’

5Matte obraz - je malovana reprezentace krajiny postavena v délce a umoziuje filmafim stvofit iluzijni
prostredi, kterd neexistuji v realném Zzivoté anebo by byla az moc draha na vytvofenianebo navstévu.V
idedlnim ptipadé je vysledekneviditelny, tj. nerozpoznatelny od redlného zabéru, coZ hodné zavisi na
samotném malifi. Takovy obraz je vzdy staticky, dokud se pochyb odehrava pfed nim.
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Bibliofilie

Na popularitu bibliofilie nema vliv pokrok v oblasti digitalniho vydavatelstvi.
Bibliofilské vydani bylo a vzdy zistane nejvétsim pokladem vyrobce knih. Naklad je
omezeny, Casto se pohybuje od par do n¢kolika desitek kust a je opatfen podpisem

autora.

Font, sazba, vazba, kvalitni papir a ilustrace jsou propojené v bibliofilském
vydani na nejvySs$i trovni. Odrazi se na nich i cena, kniha se stava klenotem, ktery neni
ptistupny kazdému. Bibliofilie budou mit vzdy své sbératele, kteti je budou vnimat
s respektem, nehledé na troven technologického pokroku, ktery se jim snazi konkurovat
jinymi kvalitami. Vlastnit hezké, hmatatelné véci je velké uspokojeni a vzacna esteticka
potieba. To ndm digitalni médium nedovoluje. Prozkouméni kvality, detaili a vSech
vzacnosti vSemi smysly bude mit vzdy u bibliofili neodolatelné kouzlo, protoze jde o

véc blizkou a opravdovou.

Nové technologie digitdlni doby umoznily digitalni pfenos dat a rozvoj
kompaktnéjSich a univerzalnich médii, jakymi jsou programy na kresleni, tablet na
kresbu anebo Cintique, technologicky nastroj reprezentujici vrchol digitalniho
vizudlniho tvofivého média.

Pen and Touch Intuos 4 je nastroj, ktery jsem pouzil pro své digitalni ilustrace.
Problém u tohoto tabletu je zvyknout si na jiny zptisob tvorby nez u klasické kresby.
Proces prace se pokusim popsat: stylus a tablet je potieba pouzivat stejné jako klasické
media umélecké tvorby ale se simultanné divame na obrazovku podéitace. V grafickém
programu pouzivame nastroj Stétec a miZeme vybirat ze $tétcti danych programem,
stahnout z internetu anebo ho sami vyrobit. Velikost tahu, intenzitu, barvu a citlivost
ménime v pribéhu prace béhem vtefiny. Prace s vrstvami je dulezita, kdyZ pracujeme
na slozitéjSich ilustracich.

Cintique je specificky pfistroj, ktery je podobny tabletu a stylusu na kresbu, ale
misto divani se na obrazovku kreslime pfimo na monitoru citlivém na tlak. Tim je prace

na Cintique daleko pfirozenéj$i a intuitivn&j$i neZ na tabletu. Efekty jsou stejné a zavisi

2"How to produce illustrated, multimedia ebooks [online]. DigitalPublishing101 [cit. 2016-06-14].
Dostupné z: http://digitalpublishing101.com/how-to-produce-illustrated-multimedia-ebooks/
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na kreativit¢ tvirce. Rychlost a komfort pti praci ho pasovaly na post nejefektivnéjsiho
nastroje pro dotvofeni fantastickych obrazi v knihach, komiksech, pocitacovych hrach
¢i filmech.

O moznostech 3D malby je zde zminka jen okrajova, protoze to je technologie,
ktera patii do nové generace médii, mozna t¢ nejstudencjSi podle bipolarni
McLuhanovy teorie, tedy virtudlni reality. Tieba TiltBrush?® (vyrobce Google) je
nejnovejSi zasah do kreativni expanze v technickém smyslu v dne$ni dobé. Umélecké
formy, ale i obecné formy vypravéCstvi zazivaji renesanci. Jeji narace expanduje ve
virtualni realit¢ a ve form¢ prostoru, coz jsou zatim nejdal posunuté¢ technické formy
digitalntho uméni a moznad Casem i popularniho interaktivniho vypraveéni.

Uvidime, jakym zplsobem nis nova kreativni média budu ovliviiovat jako

osobnosti a jako tviirce a vypravéce.

3.2 Porovnani technik grafiky podle pracovniho procesu tvorby

Technika klasické digitalni grafiky je velice striktni. Pro své ilustrace jsem vybral
hlubotiskovou grafickou techniku nazyvanou mékky kryt. Technika tisku vyzaduje

velice jasny proces, 0 kterém bude fe€ v praktické ¢asti bakalarské prace.

Proces tvorby klasické grafiky je presné definovany. Neexistuje zpusob, jak ten
proces zménit a linearita je pfesna. Jsem zastupcem nazoru, ze tradi¢ni grafika posiluje
disciplinu a trpélivost, samoziejmé vSak zilezi také na proveditelnosti jednotlivych
technik. Nese v sobé nepsanou dohodu s tviircem a smifeni s tim, ze finalni produkt
muze v kazdé chvili nesplnit ocekavani, v nejhorSim piipadé¢ dopadnout zklamanim.
Faktor, ktery mimotadné ptispiva Kk tspésnosti vysledku u zacate¢niki, jsou $tastné
nahody. Klasicka grafika v tomto smyslu se sebou nese filozofii o pracovni moralce, ze

nejvetsi spokojenost piichazi po uspéSné vykonané, nejen mentalni, praci

Dnesni spole¢nost se v mnohém 1i§i od obrazu spole¢nosti Staré né¢kolik desitek
let, ale v dobé¢ komunismu slouzilo uméni propagandé. Ze zkusenosti star$i generace
mélo na uméni klasické grafiky, n€kolik let pfed objevem pocitaci, velky vliv statni

vydavatelstvi a hlavni regulativou byvala cenzura. Pro tehdejsiho grafika bylo dovolené

28Tjlt Brush: Painting from a new perspective [online]. Youtube, 2016 [cit. 2016-06-10]. Dostupnéz:
https://www.youtube.com/watch?v=TckqNdrdbgk
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zobrazovat motivy jako naptiklad krajiny, zati§i nebo ilustrovat vhodné knihy.
Grafikovy byla dovolena iluze o uniku od soucasnosti a propagace do vhodného
prostfedi, které ovliviiovaly nejvyssi stdtni orginy. Mizeme si uvédomit, ze uméni

klasické grafiky caste¢né byvalo vnimano jako arteterapie.

V dnesni dob¢ si takovou situaci nemiZeme ani predstavit. V dobé, ktera se
charakterizuje obrovskym rozsahem moznosti, je vSechno dovolené, a pravidla ur¢ovani
kvality se odklonila od ptisnosti. Dnes se oslavuje osobni Gspéch, dilezité jsou reklama
a marketing, a nové technické nastroje umoznuji snadné prosazovani umélecké tvorby
do svéta. Hranice na Zebiiku kvality jsou klamné a my uz nemluvime o moznostech
rozhodovani, nybrz 0 nutnostech. A uz si mizeme udélat obrazek o tom, jaky vliv na
nas a nasi tvorbu maji kritéria spole¢nosti, v niz zijeme. Sila vybéru hraje obrovskou

roli a samotné vlastnosti digitalnich médii nam konstantn€ opakuji tento vzorec.

Dnes je vSechno mozné, ale mizeme si polozit otdzku, jestli také prospésné.
Moznd je pravé proto digitalni grafika mnohem vhodnéj$i médium pro dnes$ni dobu
kapitalistického uspofadani.

Digitalni grafika md mnoho variant provedeni. Je napravitelnd. Kazdy krok je
zménitelny a z toho vyplyva, ze tah digitalnim Sté€tcem pocit discipliny a dulezitosti
popira. Digitalni grafika mé na internetu vytvofenou komunitu, v niz lidé z celého svéta
sdileji reference o anatomii, kvalitné fotografie, textury, a dale existuje enormni spousta
tutoridli pro kazdy kreativni program. Na ilustratorovi tedy zejména je, umét peclivé
najit (anebo prosté stvofit) vizualni referenci, kterou potiebyje pro svoji praci. Pojem
tvir¢ikrize se stava v digitalnim prostiedi mytem, pokud ten, kdo tvofi, v ném umi najit

potiebnou inspiracCi.

Tvorba za pomoci digitalni grafiky mize byt zcela intuitivni, jako v klasické
malbé, ale neexistuji pfesné dand pravidla, jak by se mélo postupovat. UrCité jsou
efektivni a méné efektivni cesty k finalnimu vzhledu, ale velice to také zavisi na ucelu,
ke kterému je grafika uréena. Uved’'me jako piiklad komiks. Komiks, anebo dokonce i
e-komiks je velice vdé¢na forma vizuadlni prezentace moderni doby, protoze se za kratsi
dobu nez dfive da stihnout navazat sériovost, kterou komiks vyzaduje ve velice
atraktivnim vydani. Nabizi se otazka, zda je styl, kterym se déla barevné provedeny
komiks podle vkus Ctenafe anebo ne, ale obsah je miil podstatny, kdyz mluvime o ucelu

média, respektive efektivity vytvarné techniky.
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Chtél bych prednést kratké shrnuti na téma porovnani technik grafiky podle
pracovniho procesu tvorby. Digitdlni grafika je rychlej$i, napraviteIn€jSi a hravéjsi v
procesu prace. Stimuluje experimentaci, zvédavost, a je jednodusi a komfortnéjsi nez
klasicka grafika.

Klasicka grafika mluvi jazykem jiné doby a je jiz pon¢kud vzdalena modernimu
Clovéku. Star$i generace lip mu ji rozumi, na néj je zvykli a oceniuje jeji vytvarnou a
senzibilni kvalitu. Pro studenta je obecné velice zajimava jako jeSt¢ jedna z
experimentalnich technik vytvarného uméni, ale i docela naro¢na. Je vSak nutné znovu
zdlraznit, Ze narocnost zavisi na vybéru techniky.

Osobn¢ bych doporucil kazdému umélci vyzkouSet nejdiive tradicni techniky
tvorby, protoze jediné tak mize ocenit pfednosti digitalni grafiky. I kdyzse na internetu
muze najit tutorial pro vSe, znalosti, které dostanou umélci na Skole, jsou kli¢ové pro

porozuméni vyhod digitdlniho média.

3.3  Porovnani grafickych technik podle finalni podoby

Chtél bych se zminit o nahodach. V klasické grafice jsem pevného nazoru, ze ze
zacatku je koneény vysledek zcela nepiedvidatelny. Mame recept k uspokojujicim
vysledkim, ale findlni tvar grafiky je sp® jedna velkda ndhoda. Kazdym novym tiskem
se ta ndhoda proménuje v jistotu. Kazdym novym tiskem jsme rozhodnéjsi,
cilevédoméjsi a tim roste i netolerance k neuspésnym vysledkim. Kdyz se uz tak néco
stane, a stdva se, jsou to momenty, kdy nas prah trpélivosti roste. Toto neni jen uZite¢na
schopnost v tvorbé, ale i v zivoté. Myslim si, Ze se z tradiéni grafiky miazeme ledacos
naucit v béZzném Zzivote.

Klasicka grafika je obtizné¢ ménitelnd. Zmény jsou mozné v zavislosti na stupni

opravitelnosti, ale klasicka grafika je v tomto smyslu nevymluvna.

Kwvili nedostatku slov ale piebytku ptedstav, pokusil bych se ¢tenaii techniku

vysvétlit trochu jinak nez suSe teoreticky.

Dila klasické grafiky jsou jako dospély clovék. Formovany a obtizn¢ se méni.
Aby se zménil, je poticba hodné snahy a trpélivosti. Je rozhodny a je pfisny, ale i
spravedlivy. Kdyz nds proces klasické grafiky neodradi, ale pfinese uspokojujici

vysledky, poskytne nam dokonce i radost, mame divod k opravdovému §tésti.
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Digitalni grafika je jako nerozhodné a bezstarostné dit€. Bavi ji objevovat,
zkouset, a neustale se ucit. Neni mozné ji porozumét od ,,dospélych®. Je svda, odvazna a

nepiedvidatelna.

Klasicka grafika je obtizn¢ ménitelna, naopak digitdlni je snadno ménitelnd, a
ptizpusobivost jeji kvalita. Barevnost, saturace, svetlo, kompozice. Vsechno je
flexibilni a zménitelné v kratké dobé. Dlouhodobé planovani a premySleni
nejsou stézejni dulezitosti. Tim nechci fici, ze se digitalni grafika déla podle
surrealistickych piedstav nekontrolované asociace, ale jen ze se zmény délaji tak lehce,
aspon v zacatec¢ni fazi tvorby, Ze to pfipomind spi§ experiment nez nutné katastrofu. V
tom je ur¢ité jeji kouzlo.

Jsem zastdincem nazoru, Ze umélecké dilo, aby bylo kvalitni, je potfeba aby
dodrzovalo urCité estetické normy. Vznik dila digitalni povahy je proces hluboce

intuitivni a tato intuitivnost je spjata se samou podstatou média.

Reéeno nadnesend, digitalni grafika ma kvalitu knizniho média. Kniha umoznila
Clovéku naucit se pouzivat informace bez premysleni. Digitalni obraz si pomaha velice

existenci internetu, ale v digitdAlnim prostfedi se nutné nezdrzuje.

Internetovou sféru opousti a zije rovnocenné jak v realnych knihach, tak i v e-

knihach.

3.4  Médium jako katalyzitor zmény

Vime, ze ¢loveék je schopen rozsitit své védomi s pomoci média. Otazkou je, v
jakém rozsahu mize samotné médium ovlivnit Clovéka jako tviirce?

Béhem prace s klasickou grafikou musi ¢lovék byt ozbrojen zikladnimi
technickymi znalostmi o barvach, papiru, krytu, nastrojich a fadou dalich poznatki.
Proto je dilezit¢ mit k dispozici odbornou literaturu nebo asistenci zkuSeného grafika.
Aby umélec dosahl uspokojujicich vysledk, je potieba neustale zkouset moznosti dané
v ramci pouzivané techniky. Tento proces vyzaduje znacnou Casovou naroCnost a
trpélivost, jeZ jsou neoddélitelné od pocitu radosti z takového druhu tvorby. Smifenost s
potencialnim katastrofickym vysledkem a nepiedvidatelnost tvarc¢iho epilogu, ktery

s sebou nese kazdy vytisk, maji v sob¢ kvality piitahujici urité povahy lidi.
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Narocnost techniky v klasické grafice pro mé byla vzdy vyzvou. Dokazat, ze
manualni a technickou komponentu prace jsem schopen zvladnout, kontakt s tim
praktickym vosobnim uméleckém a nepraktickém svét€, mi pfinaSelo kouzlo
osvobozeni a velké ulevy. Na druhou stranu fyzicky kontakt s kovem a jeho vlastnosti
v sou¢innosti s jinym druhem kovu, jako vptipadé techniky suché jehly, je pro me
narocnd a zaroven Ulevnd meditativni Cinnost.

Clovék si uvédomi, e v tomto procesu, aplikaci znalosti, fyzickém kontaktu,
zapojenim smyslu vidéni, dotyku a ¢ichu, je vSechno dokonale propojeno a smysluplné

uceleno.

Konkrétné techniku mékkého krytu charakterizuje jemna citlivost tahu tuzky
transformujici se do reli¢fni podoby v hrubém chemickém procesua diky opakuyjici
se jemnosti v podob¢ ¢arek zkresluje hrubost, nekompromisnost a pevnost namétu. Tato
dynamika procesu na vice urovnich mozna vhodné vykresluje urCité vnitini kvality

tykajici se sféry osobnosti a ducha.

Chyby pro mé byly nejvétsim katalyzatorem zmény. V klasické grafice jsou
t¢Zce napravitelné a nekompromisni ve srovnani s digitalni technikou, v které jsou
chyby sou€dsti ufeni a patrani po dokonalém fteSeni. Chyby ve mné
povzbuzovaly podnét k intenzivnimu pfemysleni o findlni podobé dila. Na konci
praktick ¢ ¢asti klasické grafiky jsem si byl jisty, Ze energie a ¢as vlozeny do opravo vani
pivodniho navrhu jsou cenné a Ze se strategické premysSleni béhem tviréi prace

mnohondsobné vyplati.

Osobn¢ jsem typ ¢loveka, kterému pfitomnost chyb v samotném procesu prace
vadi a rozrusuje ho, a piesné definovany sled krokd mi ubira na svobodé béhem tvorby.
Je to pro mé zna¢ny objev, stejné¢ jako tivaha nad kvalitami, které klasicka grafika
vyzaduje od jejiho tvirce.

Kratce shrnuto: klasickd tvorba vyzaduje narocnou fyzickou praci, logicky
piistup v procesu, disciplinu a respekt jak k materidlu a nastrojim, tak i1 k tvlrci
samotnému.

Proto si myslim, ze klasickd grafika neni pro kazdého umélce vhodnd, stejné
jako Ze je digitalni piistup kreativni tvorby pro lidi ¢aste¢né jiné natury.

My se mizeme piizpusobit médiu, které budeme pouzivat, ale az kdyZ se nase
vnitini kvality a specifika technickych procest potkaji v konstruktivnim dialogu,

33



v

muzeme fici, z2 nam konkrétni technika doopravdy vyhovuje. Dokonce i to, ze nas

urcita technika anebo médium obohacuje.
Typ progresivniho umu miize na této kreativni drdze najit cestu ke zlepSovani.
A to je uz dobry kus cesty k nachazeni sebe sama.

Béhem prace na klasické grafice jsem si uvédomil, Ze Stastné nahody jsou

soucasti zabavy b&hem prace. Predpokladam, ze ¢asem tato radost mizi v mistrovstvi.

V digitdlni grafice mame mnohem veét§i moznosti ovlivilujici proces
tvorby. Mizeme experimentovat s barvami, formami, snadno ménit kompozice,
neustale se vracet nékolik kroki zpatky a kontrolovat viditelnost vrstev, dokud nejsme
spokojeni s vysledky. Casto se stavaji §fastné nahody vytvofené pouzivanim rozsahlého
mnozstvi §tétct a efektli nad vrstvami v grafickém programu, jako i efektt, které se daji
pouzivat na vrstvach dokumentu. Toto experimentovani je zdbava, ale nese i konstantni
povinnost rozhodovani. Prace na digitilnim médiu umoziuyje reprodukovat styl velice
charakteristicky, vhodny vic (ale ne vyhradné) pro digitalni reprezentace svym
barevnym spektrem, ale je mozné ho i vytisknout snadno a levné prostiednictvim
digitalniho tisku. NemiiZzeme se nevSimnout, Ze je atraktivita vzhledu prace digitalni
grafiky v popfedi internetového virtudlniho prostfedi primarné proto, Ze v dne$ni dobé
Clovék na internetu travi v priméru pouze nékolik vtefin na jedné webové strance a

techniky pfipoutdni jeho pozornosti se ¢asem stavaji stale sofistikovangjsi

Dalsi ze schopnosti digitalni grafiky je imitovat klasické techniky malby a
kresby. Ona je zkratka obsahuje, posouva dal, transformuje a dava jim jinou dimenzi.
Vedle uvedenych kvalit umoznuje a vyzaduje absolutni tvir¢i kontrolu a pfitomnost

také vizionaisky duch, ktery se neboji pustit do neznama.

Na ziklad¢ osobniho porovnani téchto dvou technik dochazim k zavéru, ktery
bych rad piedlozil k diskuzi, Ze digitalni grafika vyhovuje specifickému druhu lidi vic
nez jinym. Neékteti lidé premysli logicky, vnimaji proces stejné jako vysledek jako
linearni, smysluplny proud logického mysSleni. Jini vnimaji proces intuitivné jako
spektrum pokustt a omyli. K procesu uceni pottebuji vyhradné vlastni zkusSenosti a
digitalni kresba nebo malba jim svou podstatou pomaha svoji pfizpusobivosti a v
kone¢ném vysledku je hlavnim soudcem jejich intuice. Jedna skupina lidi jsou technici,

druzi jsou vynalezci. Jedni jsou evolucionisté, druzi revolucionafi. Jedni dusledné
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premysleji o kazdém kroku procesu a drzi se znamé cesty, druzi se radi poustéji do

neznama a testuji tim hranice média i sebe sama.

4 China Mieville, New Weird Zanr a roman Jizva

4.1  Spisovatel China Mieville

China Mieville je soucasny britsky spisovatel (narozen 1972), jehoz dila patii k
zanru New Weird. Autor ziskal tiikrat cenu Arthur C. Clarke Award (cenu pro nejlepsi
sci-fi knihu roku) a nekolikrat British Fantasy Award a Locus Award. V roce 2002
vydal svij tfeti roman Jizva, ktery je druhym dilem trilogie o Bas-Lagu (svété, jez
predstavuje Casoprostor trilogie). Jeho dila muzeme charakterizovat jako vysoce
imaginativni S velkym smyslem pro netypické zapletky a vystavbu charakterovych rysi

postav.

42  Zanr NewWeird

New Weird je soucasny literarni zanr, ktery vznikl v posledni dekade 20. stoleti.
Cerpa zriznych literarnich Zanrd, jakymi jsou napiiklad fantasy, sci-fi, horor a weird
story a vytvari prostfedi, kde se vSechna kli§é pochazejici z obsazenych zinrii ocitaji
Vv netypickych konotacich spi§ nez na znamé cest¢ k predvidatelInému konci. Hlavni idea
New Weird zanru je prertst hranice stylu a to nuti jeho autory, aby bourali hranice a

inovovali.

4.3 Jizva

Piibeéh Jizvy navazuje na Perdido Street Station, i kdyz pfedchozi (prvni dil
trilogie) dil neni nutné precist, abychom rozuméli kontextu. Hlavni piibéh nas
seznamuje s Bellis Coldwine, chladnou a zoufalou piekladatelkou, a jeji marnou snahou
vratit se domd a utéct zplovouciho mésta, do kter¢ho se proti své vuli dostala jako
zajatkyné. Mieville nas ve svém siln¢ narativnim romanu seznamuje S rasami, které se
mezi sebou integruji ve vynucené symbidze ve mésté, kam se nikdo z nich svou vlastni

vali dostat nechtél. Ztetelné jsou i motivy steampunku a thaumaturgické magie,
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namotnické dobrodruzné estetiky a lovekraftovského hororu. Jizva je klenot vytvoreny
imaginaci a fascinaci autora metropolemi, piibéhy jako Moby Dick a strasSidelnou a

nevyzpytatelnou hloubkou oceanu vcetné riznorodymi Zivocichy oceanské fise.

4.4 Osobni vztah

Odnepaméti jsem mirné fe¢eno fascinovan motfem a v§im, co ho obklopuje podél
pobiezi. Snil jsem o dlouhych plavbach, bal se jeho hloubky, ¢i spi§ se mi nikdy
nepodafilo tuto hloubku pochopit. Na druhé stran€: kam mi sahd pamét, prvni véci,
kterou jsem kreslil, byvaly kostry a monstra, pfi¢emz nemam tuSeni, kde se ve mné tato
zaliba objevila. Fantasy literatura, Pan prstenti a horor jsou pro mé vysoce inSpirativni a
intenzivné zajimavé jako Zanry a idnes rdd vyhledavam takovou literaturu. Jednoduse
fantasy ma vyznamné misto v mém Zivoté a pravé Jizva se obnovenim vSech elementt

literatury, které jsem mé¢l vzdy rad.

V Jizvé je charakteristické konstantni prozivani mezikulturniho Soku, coz je jesté
jedno z pro mé dileZitych témat po ptichodu ze Srbska do Cech a logicky mé toto téma

na symbolické urovni hluboce oslovuje.

V neposledni fadé jsem mél vzdy rad netvory. Tato knizka pro mé byla
katalyzatorem a uvédoménim toho, abych zacal tvofit to, co mam rad, jakym zplisobem

rad pracuju a jak si praci nejvice uzivam.

5 Prakticka c¢ast - technicka stranka

5.1 Predméty této kapitoly

V této kapitole budu do detailu popisovat proces, béhem tvorby klasické grafiky
a digitdlniho provedeni. Poté budu popisovat kazdou ilustraci podle ptredloh a
seznamovat Ctenafe s ¢astmi piibéhu z knihy, které mé inspirovaly Kk jeho zobrazeni.
Béhem toho popisu se budu zaméfovat na problémy, jez jsem mél béhem tvorby a také
na tvirci proces, kognitivni a umélecky. TéZ budu uvadét inspirace a komentovat

rozdily, zvlast’ v klasickém a zvIast' digitdlnim provedeni.
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5.2  Klasicka grafika

Béhem poslednich par let jsem mél moZnost seznamit se s klasickymi grafickymi
technikami pod vedenim Mgr. Lubomira NetuSila. Vedle standardniho vyukového
obsahu jsem se dozvédél i o méné popularnich technikach, které jsme béhem bézné
vyuky nepouzivali. Jedna z téchto technik je vernis mou neboli meékky kryt, ktera pro m¢

byla Uchvatnym objevem.

Neptimym divodem pro mij zvyseny zajem o tuto techniku je i samotné dilo

Mgr. Netusila, ktery mi celou problematiku piiblizil.

Samotna technika mé sva presné definovana pravidla, ktera se jedno po druhém

museji respektovat.

Technika vernis mou byla vynalezena pied vice nez 300 lety Svycarem
Dietrichem Meyerem, ale svoji nejvétsi popularitu ziskava az ve 20. stoleti. Vernis
mou je hlubotiskova klasicka grafickd technika. Ta je charakteristicka procesem
vyryvani linedrni nebo tonové kresby do kovové desticky plisobenim rycich nastroji na
hladkou plochu kovové desky.? Tim se lisi od technik tisku z vysky, které pouzivaji
opaény princip. Vhodné je kombinovat hlubotiskové techniky s technikami leptacimi,
coz uvidime pravé v nasledujicim popisu techniky, kterou jsem pro své klasické

ilustrace pouzil.

Hlubotisky jsou velice cenné pro svou zna¢nou stabilitu tiskové formy, dobrou

reprodukci jemnych prvki a obtiznou napodobitelnosti tisku.

Piedev§im je tfeba  tiskaifsky papir vysoké kvality jako  jsou
napiiklad Fabridno nebo Caslon, jez pottebujeme narezat nebo roztrhat na pozadovany
format. Nasledné papfr ponofime do vody na minimdIn¢ 20 minut. Nézory o Casové
délce se u riznych umélci Iisi, ale pro mé ucely mélo dvaceti minutové ponofeni
uspokojujici G¢inky na findlni vysledek.

Pilnikem a smirkovym papirem opracujeme hrany a rohy desek do

sikmych faset.>° Plochu kovové desky obalime smirkovym papirem jemnosti zrna 800

29 KREICA, Ales. Techniky grafického uméni: privodce pracovnimi postupy a dé€jinami originalni
tiskové grafiky. Praha: Artia, 1981. str 67

0 KREICA, Ales. Techniky grafického uméni: priivodce pracovnimi postupy adéjinami originalni
tiskové grafiky. Praha: Artia, 1981. str 68
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(vhodna jemnost, nikoliv nutnd) a parkrat prejedeme vodorovné a horizontalné ptes

desku dokud se plocha nezda rovnomérné upravena.

Na zinkovou desku naneseme tenkou vrstvu Kryta (asfalt) pfedtim roztavenych
na ohtivaci. Valeckem siln€ rozneseme po povrhu desticky kryt azdo vyhlazeni. Vrstva
nanesen¢ho krytu musi byt po celé plose desky stejnomérna. Nanos krytu je uz velice
citlivy a je tieba zachazet s ni velmi opatrng.®! Zadni stranu zinkové desticky zakryjeme

lepici paskou, aby nedoslo k poskozeni zadni strany desticky.

Na zacatku rudou tuzkou rozvrhneme do vyznaceného formatu skicu na paus
papiru. Papir opatrné pfilozime na desku s krytem tak, aby se formaty kryly. Takto
tenka vrstva kryciho asfaltu je vysoce citliva na tlak, coz je vlastnost, jiz je pravé
maximalné vyuzito. Na tenkou vrstvu krytu opatrné poloZime paus papir, na némz pfti
dotyku s asfaltem dochazi k mirn¢ adhezivni reakce, ktera ale neni Skodliva pro
konecny vysledek. Potom se opatrné udéla selekce jakosti tuzek. Na jejim vybéru bude
zaviset kvalita kresby. Pro své kresby jsem pouzival vét§inou 3 druhy jakosti: mékéi pro
tmavé povrchy a partie stinti, neutralni, a tvrdsi pro detaily a sotva viditelné prechody.

Bohatost linek je jedna z nejvétSich estetickych kvalit této techniky.

Jak jsem jiz zminil, na vybéru tuzky zavisi kvalita linky. Ale pravé tlakem tuzky
po paus papiru se kontroluje jemnost kresby a kone¢ny vysledek. Kryt se pod tlakem

tuzky piilepuje na zadni stranu papiru, ¢imz se kov obnazuje v liniich kresby.

Po ukonceni faze tvirciho procesu paus papir opatrné¢ sunddme. Na odkryté
desce je mozno zaznamenat obrysy naSi kresby, kterou ted’ potopime do silné
ziedéné kyseliny dusi¢né. V nasledujicim kroku se do obnazenych linii na krytu dostane
kyselina a vylepta desku. Leptame jenom jednou a obvykle je tieba pockat kolem 5
minut na dokonfeni procesu. B€hem leptani velmi jemné¢ husim pirkem

sundavame bubliny, které jsou produktem leptaciho procesu.

Po opatrném vyjmuti desky z misky s kyselinou oplachneme desticku vodou. Z
bezpeénostnich diivodl je potieba mit ochranné bryle. Desku oplachneme pod proudem
vody a vycistime fedidlem. Osobné jsem pouzival fedidlo 6006. Opravy provadime v
zavislosti na tom, jestli je deska malo vyleptand anebo pftili§ vyleptand. Ruletami anebo

ryci jehlou opravujeme nedostatecné vyleptané partie a v opacném piipadé pouzivame

$LKREICA, Ales. Techniky grafického uméni: privodce pracovnimi postupy a déjinami originalni
tiskové grafiky. Praha: Artia, 1981. str 108-109
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trojhrannou Skrabku sabru a vylestime ocelovym hladitkem stejného nastroje. Ocisténa

desticka je pfipravena na dalsi kroky: nanos barvy, stirani jejtho piebytku a lisovani.

Hlubotiskovou barvu naneseme tvrdsim Stétcem na destiCku jemné kruhovym
pohybem, po i proti sméru hodinovych ruc¢i¢ek. Tak zajistime, aby se barva dostala do
kazdého zahybu stejnomérné. Mozné je pouzivat i ofsetovou barvu, kterd je tuzsi a
potiebuje se zfedit Inénou fermezi. Potom desticku setfeme hadiikem, naptiklad jutou
nebo gazou. Podle potieby naneseme drcenou kiidu do dlani nebo na vatovou ty¢inku

do usi a setfeme mista, ktera chceme, aby zafila nejvétSsim kontrastem.

V prubéhu piipravy desky na tisk jsme vyndali papir a obalili jsme jej novinami

asi na 5 minut, aby se piebyte¢na vlhkost rychle neutralizovala.

Desticku polozime na piedtim oznaené misto na podklad z obycejného,
tlustSiho papiru licem nahoru a pfes n¢j polozime papir, pfipraveny na predtim oznacené
misto tak, aby pozice papiru a destiCky odpovidala piivodni koncepci o konecném

vzhledu tisku.

Piekryjeme filcem a prolisujeme. Dostaneme tisk zrcadlové se liSici od

puvodniho kresleného navrhu.

5.3  Digitalni grafika

Pracovat s digitdlni grafikou znamend vénovat mnoho hodin prace

konstantnimu, pribémém, rozhodovacimu procesu.

Na zacatku je nutné nastavit velikost formatu, na které zavisi i kvalita
provedenosti detailu. Pro své piedlohy jsem pouzil uz vytvorené ilustrace klasickou
technikou, a proto jsem se nemusel zabyvat planovanim kompozice digitalnih obrazu.
Pouzival jsem Adobe Photoshop a z nastroji primarné $tétec, presnéji nekolik stéteq,
které jsem objevil na internetu. Déle jsem dlouhou dobu experimentoval barevnosti,

kterda ma klicovou roli v uréovani atmosféry mych obrazi.

Digitalni malba mi pfedev§im umoznila navazat na kresebny charakter
klasickych grafik ve smyslu prohloubeni obrazu a zvétseni jejich plastického efektu.
Tato technika mi dovolila experimentovat se svétlem, tvarem a objemem b&hem prace

na postavach, coz se ukdzalo jako zdbavné uceni Se na vlastnich chybéch.
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5.4  Prakticka ¢ast- Proces podle predloh

Béhem zkuSebniho obdobi tisku vzniklo ptes 20 rtizné barevné provedenych
grafik. Barevné experimenty byly provedeny z divodu patrani po atmosférické
nalad¢, kterd by obraziim piidala spravné citéni a atmosféru, takze barva ma v tomto
piipadé Caste¢né hodnotu vypravéni. Pro ilustrace jsem se nakonec rozhodl najit
spole¢né vytvarné zazemi. Ucelit prace v technice a barevném provedeni mi nakonec

piiSlo jako racionalni rozhodnuti pro prezentaci pii komparaci technik.

V nasledujicich odstavcich se budu do detailu vénovat procesu tvorby pro
kazdou ilustraci zvIast.

Ilustrace 1: Dasovci

Tato prace je prvni z cyklu ilustraci, kterou jsem délal klasickou technikou
mékkého krytu. Dasovci (ang grindylows) jsou vknize rasa humanoidnich ryb, s
ocasem uhofe a hlavou nejvice ptipominajici dase morského (Lophius piscatorius. Je
Charakteristickych manipulativnimi telepatickymi schopnostmi a moZnosti navazat

smysluplnou komunikaci s ostatnimi tvory, moisky nebo suchozemskymi.

Jeden z duvodd, pro¢ jsem se rozhodl vybrat si tento charakter pro svou ilustraci,
prameni z vyzvy a zvédavosti. Jak by to podivuhodné stvofeni z pera Chiny Mievilla
mohlo vypadat? Mieville akcentuje bizarnost svych tvora a jelikoZ jsem se dosud nikdy
nepotkal s takovou nezvyklou tvorbou imaginace, bylo to pro mne velice uchvatné.
Rozhodl jsem se, Ze se budu soustfedit na samotny design tvord z knihy nebo skupinu
nékolika z nich. Nakonec zbyly tfi: mag, lovec a prizkumnik, z¢isté kompozicnich

duvodi.

Snazil jsem se jinak statickou postavu zapojit do dynamického konceptu
diagonaly. Od zacatku jsem cely vyjev vidél jako podvodni scénu s tmavym pozadim,
délanou hustym Srafovanim. B&hem procesu tisku se vyjevil zivazny technicky
problém. Prvni tisk byl velice Spatné provedeny predev§im proto, ze vrstva mekkého

krytu byla s levé strany obrazu velice tlusta, az tak, Ze se pod takovou vrstvou kresha
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nemohla dostatecné proleptat. Del§i ¢as leptani by kresbu ve findlnim provedeni posilil,

ale také by to znamenalo proleptavani Kresby, ktera dobie dopadla uz pii prvnim tisku.

Kdyz se takovy technicky problém vyskytne, je nutné neproleptané povrchy
néjakym zpusobem dokreslit. Existuje nékolik nastrojt, které mtzou poslouzit. Z nich
je nejefektivnéjsi jehla s ostrym hrotem, potom rulety a Spiaty hrot $dbru. Nakonec
jsem pouzil $abr kvili vétsi pfesnosti a t¢zkosti hrotu, Ktery mi umoznil presnéjsi
provedeni Srafury pozadi, u niz mi zilezelo na tom, aby byla rovnomérné provedena.
Opravy na ocasu centralni postavy vyzadovaly pouziti rulety, ktera velice elegantnim

zplisobem vytvaii velké mnozstvi tecek a je vhodna jako zdroj plastické efektu.
Digitalni provedeni

Digitalni pfistup mi umoznil hrat si s odstiny a detaily, jemnymi svételnymi
prechody a vyjadtit trojdimenzionalitu postav. Styl, ktery pouzivam, je spojeni pfistupu
plastického (svétlo a forma jsou primarni) S 2D pfistupem (siluety a jemna barevnost,
jez tolik nezalezi na svétle dopadajicim na formu). Timto zpUsobem se mi podatilo
dosdhnout pro m¢ uspokojivé vytvarné trovné. Svym zplsobem jsem chté¢l dat ilustraci

novy kontext, ktery se vyhyba upovidanosti a predvidavosti.

llustrace 2: Nedekané uvitani

Tato ilustrace neni pfimo vazina za konkrétni situaci z knihy, ale na miy pocit
pramenici zcCetby. Ten mé hlavné vizudln€ obzivl v podobé obyvatele
podvodniho mésta nespravedlivé obvinéného z katastrofy. Ponorka piiplouva do mésta
lidi-rakt na diplomatickou schizku. Neéktefi raci, obyvatelé toho mésta, byli urcité
piekvapeni sestupem ponorky a piiSli ji na uvitanou. Druzi, star§i a ZkusenéjSi obyvatelé
mésta se snazi zmirnit fascinaci nezndmym a stahuji se zpatky od oslepujiciho svétla

ponorky do studené podvodni tmy.

Tentokrat jsem nemel technické problémy béhem tisku. Na desticku jsem nanesl
dostate¢né mnozstvi krytu a dal$i opravy nebyly nutné. Vénoval jsem se experimentim

s barvami.
Digitalni provedeni

Prace na pocitaci ma tu vyhodu, Ze je zkouSeni barevného provedeni snadné a

zabavné. MéEl jsem vizi, Ze tato podvodni scéna bude tmavd a zdhadni. Digitdlni
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provedeni mi umoznilo vyzkouset moznosti ptfidani hloubky do obrazu, tak jsem do
digitalni ilustrace zapojil ra¢i mésto v pozadi s mnohem vétsi smélosti, nez v ptipadé
klasického provedeni. Dal§i zajimavosti pro m¢ bylo hrat si s odstiny svétla a stinu a
dotvofeni textury a plasticity kamenu. Vytvofeni vysledné verze zabralo podle

o¢ekéavani deset hodin prace.
llustrace 3: Milenci

Milenci jsou v Jizvé klicovymi figurami: podivny par se symetricky zjizvenymi
tvafemi odkazujici k jejich zdhadné minulosti, je netypickym, ale archetypalnim
piikladem Kréle. Jizva je lightmotiv celé knihy na n€kolika mistech, pficemz jsem se

cht¢l soustredit pouze na jeden.

Mym zimérem bylo vytvofeni portrétu dvou vladct pirdtského mésta.
Samoziejme, Ze jizvy jsou primarnim motivem, ktery by m¢l byt nejviditeIngjsi, ale
chté1 jsem zapojit trochu vizualni narace zapojenim drobného hovoru tél postav. Zena se
svou rukou dotyka obleku muze s trochou nenapadné vasnivosti. Pro mé to byl dtlezity
prostiedek k tomu, aby bylo feceno o t€chto osobach a nepouzit sexualitu nebo erotiku

V prvoplanovém smyslu.

Tato grafika mi umoznila pravdépodobné nejvétsi zkuSenost s opravovanim
chyb. Kdyz srovnam prvni tisk Milenct s tim poslednim, tedy desatym, uvédomuji si,
ze prvni tisk byl znacn¢ tmavy na tvati zenské postavy. Mél jsem dojem, ze tmavsi tvar
muzské postavy podtrhuje jeho charakter a osobnost vladce a piratského aristokrata, ale

zenskd postava vyzadovala dost oprav Sabrem.

Opravy se délaji timto zpUsobem: na desticce mame plochu, kterd je pfilis
vyleptand nebo vyryta. Ostrym hrotem Sabru se tento povrch drsné narusi a tupym
koncem se naopak vylesti. Po n€kolika zkuSebnich tiscich se zenska postava zjemnila a
vyjasnila.

Digitalni provedenti:

V digitdlnim provedeni jsem uZz mél piedstavu o tom, jak by méla vyniknout
dvojice postav na pozadi a jak dotvofit jejich portréty na Groven zvySenou, ale soucasné
i podivnou a nedustojnou. K inspiraci mi poslouzila pravoslavna ikona duchovnim,
vladcovskym a posvatnym charakterem budiciho respekt. Kolorit jasné asociuje na

zlato, tedy slunce, barvu kralovskou. Ilustrace obecné by méla zobrazovat velké

osobnosti, ale ve své podivuhodnosti a excentri¢nosti.
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llustrace 4: Sestup

Tato ilustrace nese titul Sestup ze dvou divodl. V Jizvé piiroda figuruje vice
jako fenomén nebo je spojena s exotickym prostiedim. Piratské mésto Armada je
sestaveno jenom z lodi a predstavuje obrovskou sbirku vSemoznych zkuSenosti
nastfadanych staletimi loupezeni. Neni to pouze intelektualni bohatstvi, co dava
Armadé¢ civilizaéni hodnotu, ale znalosti se tykaji i vSech forem zivota. Na svych
dobrodruznych cestach nasbirala Armada rtizné formy organické diverzity. Pro takové
formy zivota je n€kolik lodi spojeno dohromady a jsou naplnény obrovskym mnozstvim
zeminy. Prakticky této prostor slouzi jako park a odpocinkové misto. Hlavni postavy
(jez jsou pro mé vizualné mnohem méné zajimavé nez jiné charaktery) jsem lokalizoval
do centralni casti v situaci, jak sestupuji z prumyslové a méstské viavy do mnohem
klidn€j$iho prostoru. Moment, kdy bézny pohyb lodi zmizi sestupem na mnohem
stabiln€j$i pudu, ma pro me silu vypravéni. Barevné mi hodné zilezelo na tom rozdélit

piirodni od mechanického, ticho od hluku na palubé a zménu ovzdusi.
Digitalni provedeni

Rozhodl jsem se proto pro ¢astec¢né osvétleni organického v o parcialné osvétleni

organické¢ho ve srovnani se zastinénim mechanickych partii.

Jako centrum obrazu mi poslouzil rannim sluncem osviceny strom jako

podivuhodna vzacnost Armady, na kterém je nemozné nerozpoznat secesni prvky.

Jesté jeden vyrazny moment se objevil béhem tvorby v digitalnim provedeni.
Beéhem prace jsem dostal napad o pfidani hloubky do obrazu a pokus o zobrazeni
rozméru nejvetsi lodé na Armadé, Velké Vychodni K tomu mi perfektné poslouzil
strom, jako centralni motiv obrazu a métitko pro srovnani, kterému jsem vénoval nejvic

pozornosti ve smyslu detailu.

Barevnost by méla zobrazovat naladu studeného rana, kdy je mozné spatfit paru
nad vodou. Ji jsem dale pouzil jako pomucku pii zobrazeni hloubky a atmosférické

nalady.
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lHustrace 5: Anofelka (Komaii Zena)

Anofely je rasa zen komart, pravdépodobné nejvic zastraSujicim elementem celé
knihy. Vécné hladové Zzeny obléhaji ostrov, na kterém zijou jejich reprodukéni
protipdly: do karantény zavieni filozofové s usty nejvice pfipominajici analni otvor.
Rasa kaktusikl nasla zpuasob, jak je drzet pod sklenénym zvonem a uz po staleti je
pouziva jako zvlastni zdroj intelektualnich kvalit. Rasa Kaktusikt je typickd absolutnim
nedostatkem krve, ale pfebytkem mizy ve svém téle. To jsou jejich prednosti ve
srovnani s lidmi, a proto lidstvo nikdy nedokazalo vyuzit schopnosti filozofu
anofelského ostrova. Kapitola zobrazuje krvavé dobrodruzstvi obyvatel Armady
V hledani dilezitych informaci, které jim mizou podat pouze muzi z ostrova. Atmosféru
obrazu jsem mél velice jasnou od zacatku, musela byt straSidelna a zahadna. Tak akorat,
abych divakovi nechal prostor pro domysleni ¢asti netvora. V tom mi pomohla

expresivnéjsi kresba.

Po technické strdnce jsem udé€lal chybu vtom, Ze jsem mél paus papir
nedostatecné prilepend na destiCku a tim padem jsem béhem procesu kresby nechténé
udélal kreslifskou chybu v oblasti ruky. Béhem n¢kolika nasledujicich tiskt bylo nutno

vylestit obrysy nechténé kresby.
Digitalni provedeni

Digitalni provedeni této prace dopadlo tpIné mimo mého pivodniho ocekavani,
coz se mi na konci velice libilo a rozhodl jsem se ho jako takové nechat jako kone¢né.
Myslim si, ze vybér barev pro pozadi GspéSné vytvari atmosféru nebezpeci a hriizy.
Faktor hriizy mi ptiSel jako vysoce efektni v provedeni samotné postavy, ktera nechava
na divakovi dotvofeni osobni vizualni pfedstavy o0 anofelce, ale svoji silnou siluetou

piimo mluvi o nature téchto nest'astnych a nepochopenych tvori.
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llustrace 6: Rak lovec

Rak lovec je obraz ze samého zaCatku knihy. Béhem bézného lovu ryb svoji

ochocenou olihni, Se stane necekané moment, ktery dale pohani celou zapletku knihy.

Rak lovec je jednoducha studie raka a lidské anatomie. Koncept se moc nelisi od
konceptu kentauru (pul ¢loveék, pual kin), a tim je jeho ambivalentni charakter velice
o¢ividny (kentaur jako koncept v sobé nosi bipolaritu mezi humannim a zvifecim), u

rakii by to mohlo byt mezi klidnym ¢i pomalym a inteligentnim.

Ochocena olihe1i je pro mé skvély koncept zobrazujici raci rasu na urovni lidské,

schopnou spoluprace se zvifaty, jeZ mi nejvice piipomind vztah mezi psem a Clovékem.
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Cilem této bakalaiské pracibylo primarné vytvofit ilustrace pro vybranou knihu,

zalozené na stejnych motivech, ale zpracovanych jinou vytvarnou technikou.

Béhem tvorby klasické ilustrace technikou mékkého krytu jsem si uvédomil, jak
moc m¢ tato technika oslovila, ale i v prib&hu prace se ménila v kognitivanim smyslu.
Proces tvorby v této technice na m¢ konstantné¢ vyvijel v podobé¢ discipliny a logického
mySleni. S védomim, Ze kazdy tisk miize byt nepovedeny, byl mij pristup strategicky a

usporadany, coz neni typicky zplsob, jak pfistupuji ke kreativnimu procesu.

Piesné tato logicka uspotfadanost procesu pro mé byl soucasné zazitek, ke kterém
jsem se chtél znovu vracet. Kresba tuzkou je pro mné velké uspokojeni a moznost
reprodukce takové kresby prostiedkem Klasickych technickych procesi mé od
seznameni s touto technikou fascinovala. I kdyz opravovani chyb bylo frustraci, ucilo
mé to tomu, abych byl maximalné piedvidavy v dal$i praci. Radost, ktera ¢loveéku plyne
z uspésné vytvoreného klasického tisku, je pro mé mnohem vétsi nez po dokonéeni

prace digitalni technikou.

To v8e v zavéru nevyluovalo, aby mi proces digitalni prace piisel méne
atraktivni. V digitalni tvorbé jsou mozZnosti nevyCerpatelné a zazival jsem wvelice
ptijemné chvilky, kdyz jsem néco nového objevil, coz béhem prace nebyla vyjimecna
situace. Pro tuto techniku je charakteristicka konstantni potfeba rozhodovani a zapojeni
se aktivné do vybéru mezi nepfebernymi moznostmi, coz je, asponl zatim, proces ktery
mi po tviréi strance piijde vic organicky a vic mi vyhovuje.

Objevovat moznosti vizualniho vypravéni a ur€ovat pozici ilustrace v budoucnu
pro mé mélo edukacni hodnotu, kterou jsem mohl porovnat s znalostmi nastradanymi
béhem sveého badani. Velice prospesné pro me bylo uptimné si klast otazky tykajici se
puvodu (tvirciho a historického), minulosti, charakteristik a budoucnosti knizni

ilustrace.

K otazce, v jaké mife mize vytvarné médium, které pouzivame, ovlivnit nas jako
tvurce, jsem se dostal pragmatickou cestou a myslim, ze v budoucnosti budu mit cenné

zkusenosti, které budu moct vywzit pii vybéru vytvarné techniky pro specificky projekt.
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