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1. Uvod

Vyvoj modernich médii pfirozen¢ navazuje na ty star$i. Stejné tak 1 j& svou
magisterskou diplomovou praci navazuji na tu bakalarskou, ve které predstavuji vlastni
autorsky sci-fi komiks. V nasledujicim textu se tak chci vice zaméfit na oziejméni
modernich digitalnich uméleckych projevi, a to konkrétné na multimédialni online obsah
ve form¢ komiksu.

Ptesto, ze se jedna o stale rostouci fenomén, nenalezneme az na vyjimky témeft
zadné Ceské publikace, které by na néj upozornily a dané téma dostatecné zpracovaly.
Naptiklad webovy komiks byl jednou z viibec prvnich forem digitalniho uméni v online
prostiedi. Jako takovému mu vSak po mnoho let nebylo vénovano pfili§ pozornosti a az
ted’ ve 20. letech 21. stoleti se 0 ném zacina mluvit ve velkém. Jde totiZ 0 pfirozeny vyvoj
komiksu a jeho Sance na preziti pro dalsi generace. V modernim svété plném vizualnich
vjemi se zajem predevsim mladych lidi upind vice smérem od ptivodnich papirovych
forem k virtualnimu prostiedi, a i autofi komiksi musi na tyto zmény reagovat. | proto se
budu vénovat historii a popisu vybranych forem digitalniho online komiksu, a to zejména
tém, které se piimo tykaji vyvoje mé praktické ¢asti diplomové prace.

Pisemna Cast prace si tak klade za cil rozebrat soucasnou problematiku a historii
tohoto multimedialniho trendu, vyzdvihnout druhy a formy daného média a v neposledni
fad¢ poukazat na samotné autory, a to jak na ty, ktefi tvoii pro komiksové giganty, tak i
na ty méné znamé. Klicovou ¢ast prace tak predstavuje vybérovy seznam komiksovych
dél, jenz mapuje vyvoj daného média od pocatku nového tisicileti. Text doprovazi
obrazova pfiloha, tvofena ukazkami tvorby vybranych dél. Neméné dulezitou soucasti
pisemné prace je didakticka cast, ktera se zabyva moznostmi implementace média
komiksu do vzdélavani.

Na ukazkach v praktické casti se poté snazim rozebrat jednotlivé elementy
digitalnich forem komiksu a aplikovat ziskané poznatky pii tvorbé vlastniho
multimedialniho online dila, které kombinuje zejména prvky webového komiksu, hyper
komiksu a dalsich digitalnich uméleckych projevt. Prakticka cast tak pro meé
ptredstavovala praci jak s klasickymi uméleckymi technikami, tak fadou grafickych

programu a interaktivnich prvku — videa, animace, hudba.



2. Seznameni s pojmy
2.1. Webovy komiks

Webovy komiks byl ve svych pocatcich ¢asto trnem v oku kritikti. Nahlizeno na
n¢j bylo jako na minimalisticky projev, a to zejména u prvnich dél kolem 70. let 20.
stoleti.! S rostoucimi moznostmi vypocetni techniky se viak o toto médium zacdalo
zajimat ¢im dal tim vice lidi. Webovy komiks se tak zafadil mezi prvni digitalni projevy
sméru nova média, ktery obsirné zastfesuje pravé umélecké stopy v digitalnim svéts.?

Jak Dan Mazur s Alexandrem Dannerem trefné¢ zminuji ve své publikaci Komiks
od roku 1968 po soucasnost, pojem ,,webovy komiks* v souasném svéteé ztraci svij
vyznam.® Moderni tvorba komiksu totiZ jisto jisté vyzaduje ¢aste¢né, nebo tiplné online
zastoupenti, a to bud’ z hlediska problematiky nékladu, ¢i poptavky fanouskd, jejichZ pocet
stale pfibyva. S rostoucimi moznostmi novych technologii se navic objevuji i dalsi
podoby téchto dél, a tak se terminologie neustale konkretizuje. Jestli v§ak zlidovi pojem
komiks, webovy komiks, nebo Uplné jiny nazev pro ob&é podoby tohoto média, je
zahadnou proménou. Nicméné vyvoj situace trhu a prace samotnych autori i vydavatelt
naznacuje jiz v ivodu zminénou stagnaci klasické papirové formy.

Samotna definice webového komiksu neni pfilis vzdalena od komiksu klasického.
Koneckonctu pofad se jednd o urcité postaveni dvou i vice rovin reality vedle sebe
v sekven¢nim uspoiadani za celem pievypraveéni pribéhu — jak zdlouhave, avsak presné
popisuje Scott McCloud ve svém dile Jak rozumet komiksu.* Rozdil viak tvoii samotné
moznosti tvorby autori, jak ve svém dal§im dile Making Comics zminuje McCloud.
Autofi webovych komikst dostavaji do rukou fadu mocnych nastroji. Nelimituje je
omezena paleta barev, graficky styl, osazeni textem, efekty ¢i transfer tradi¢nich
vytvarnych technik do digitalni podoby. To v§e mize diky softwarovym prostfedim autor
délat na jednom pocitaci. Nejvétsim rozdilem je vysledna cena, a to i za predpokladu

nakupu hardwaru a licen¢nich softwarovych klict, které byvaji jednim z nejdrazsich

1 BRENEK, Petr. Autorsky sci-fi komiks (bakalaiska prace), PDF UP, Olomouc, 2018, s. 12.

2 SOBANOVA, Petra, Jana JIROUTOVA, José Rodrigo DELGADILLO BLANDO a Marie
MEIXNEROVA. Net art. Olomouc: Univerzita Palackého v Olomouci, 2015, s. 43-44. ISBN 978-80-244-
4627-1.

8 MAZUR, Dan a Alexander DANNER. Komiks: Od roku 1968 do soucasnosti. Praha: Knizni klub
Universum, 2015, s. 306-308. ISBN 978-80-242-4856-1.

4 MCCLOUD, Scott. Jak rozumét komiksu. Praha: BB/art, 2008, s. 9. ISBN 978-80-7381-419-9.



¢lanku celé tvorby digitalniho dila. Samotna publikace a nasledna distribuce komiksu jsou
zde totiz nesrovnatelng levn&j$i nez u tradi¢niho titéného komiksu.’ Proménou zde tvoii
uz vysledny format, ktery nevyzaduje fyzickou prezenci dila, ale v nekone¢né zaplave
plni harddisky a panely zalozek naSich prohlizecu.

Co m¢ vsak jako autora znepokojuje, je otazka, zda se na graficky roman
v knihovné zapomene stejn¢ snadno, jako na zalozku v prohlize¢i. Online prostiedi je
V dnesni dobé vsak nejschiidnéj$i moznosti samotnych autori, ktefi si pod tlakem trhu
nemohou dovolit samonaklad, ale stejné tak je i lakavym zdrojem fanouskd komiksovych
gigantt. V roce 2018 se jen v Severni Americe prodalo komikst (véetn¢ digitalnich) v
hodnoté 1.095 bilionli dolari. Je nutné podotknout, Ze v soucasné situaci je trh ovlivnén
fadou negativnich faktort, ale 1 tak prodej digitalnich kopii komiksh tvoti zhruba 10%
celkového poctu prodanych kust a toto procento se neustdle zvétSuje. V USA je vSak
stale dominantni procento trzby z oblibené ti§téné formy.® Ziskdvani aktudlnich statistik
¢tenaft webového komiksu neni snadné. Vezmeme-li vSak v potaz nejvétsiho
komiksového giganta Marvel, ktery vlastni svou platformu pro promitani webového
komiksu, miZeme pocitat s potenciadlnimi 30-50 miliony fanouskdi na svéts.’
Stamilionové alternativy vychodnich zemi snad netfeba zminovat. Ty se vSak z drtivé
vetSiny vénuji fenoménu manga.

Strukturou nebo pojetim se tyto dva druhy obrazkového serialu od sebe nemusi
nutné lisit. Stejné jako klasicky komiks se i webovy komiks mize vyskytovat ve formé
stripti ¢i grafickych romant. Tyto a jiné podoby digitalniho komiksu popisuje naptiklad
zminény Scott McCloud ve své knize Reinventing Comics.® Paivodni formy digitalniho
komiksu tak byly ¢asto v podstaté velmi podobné komikstim klasickym. McCloud je vSak

také propagatorem jinych pfistupii k webovym komiksim a je povaZovan za autora

® Vice o digitalizaci komiksti viz MCCLOUD, Scott. Making comics. New York, NY: William Morrow
Paperbacks, 2006, s. 196-205. ISBN 978-0060780944.

® SALKOWITZ, Rob. Suprising New Data Shows Comic Readers Are Leaving Superheroes Behind
[online]. 8. 10. 2019 [cit. 28. 10. 2020]. Dostupné z:
https://www.forbes.com/sites/robsalkowitz/2019/10/08/surprising-new-data-shows-comic-readers-are-
leaving-superheroes-behind/#1012aa624d68

" Marvel. In: Facebook [online]. [cit. 28. 10. 2020]. Dostupné z: https://www.facebook.com/Marvel

8 MCCLOUD, Scott. Reinventing comics. New York, NY: Perennial, 2000. ISBN 0-06-095350-0.
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myslenky ,,nekone¢nych platen”.® Nicméné rysy téchto komiksi, které poruSovaly
zakony klasického formatu se objevily jiz v roce 1996 v dile Club Salsa, kde ilustrator
Dave McKean a designer/programator Chris Miller pfedstavuji moZznost hypertextovych
odkazii a dalsich modernich prvki.

Na pielomu 20. stoleti se nicméné zacind podoba webovych komiksi
individualizovat a Ctenar je Casto odkazan pouze na limity své fantazie. Podobn¢ jako pii
badani v nekonecnych labyrintech a kolazich webového uméni, které mimo jiné popisuji
autofi knihy Net Art.!!

Jak vidime, tak pro divaka se toho v zasadé nemusi az tak moc zménit.
Samoziejm&é musime brat v potaz ztratu fyzického vlastnictvi, ale v digitalni dob¢ je
vlastnictvi virtudlni vnimano témér stejné validné, a to i po strance legislativni.'?

Je vhodné upozornit na fakt, ze komiksy, at’ uz v klasické, nebo webové formé, se
Vv fad¢ pripadt pfemeéni do formy byznysu, kdy hlavni klientela nemusi byt nutn¢ zalozena
na jejich odbéru, ale na zajmu o vedlejsi produkty. Piikladem je filmova tvorba
severoamerickych studii ¢i prodej merchandise produktt.'® Z toho pfirozené vyplyva, Ze
pokud se chce komiks udrZet na trhu, musi se vyvijet. | proto vznikaji stale nové formy a
podoby webového komiksu, které se snazi dohnat tispéch naptiklad filmografie a herniho
pramyslu. Véfim, Ze Vv neposledni fad¢é se tak pro vyvoj komiksu stdva dulezitou

interaktivni multimedialni forma, ktera umozni divakovi prozit zcela novou zkusenost.

2.2. Hyper komiks

vV

Pojem hyper komiks je pochopitelné jesté mladsi a specifi¢téjsi nez pojem

webovy komiks. Drtiva vétSina autorti o tomto pojmu ve svych dilech nepojednava, nebot’

® Nekone¢né platno je pojem, ktery predstavuje neomezeny prostor webového prostiedi. Autofi tak
mohou tvofit sva dila bez ohledu na rozsah. Jako prvni s mys$lenkou o nekone¢ném platnu piichazi
MCCLOUD, viz pozn. 8, s. 222.

10 GOODBREY, Daniel. From Comic To Hypercomic [online]. Neuvedeno [cit. 28. 10. 2020], s. 1-9.
Dostupné z: https://www.academia.edu/6178730/From_Comic_To_Hypercomic

11 SOBANOVA, viz pozn. 2, s. 69-71.

12 HARASTA, Jakub. Virtualni vlastnictvi. In: Eva ZATECKA, Jan HORECKY, Vojtéch VOMACKA a
Lucia KOVACOVA (eds.). COFOLA 2011: Shornik piispévkii z mezindrodni konference poiddané
pravnickou fakultou Masarykovy univerzity 29.4.-1.5.2011 v Brné. Brno: Masarykova univerzita, 2011, s.
1305-1323. ISBN 978-80-210-5582-7. Dostupné z: http://www.law.muni.cz/dokumenty/13178
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jej spojuji s pojmem webovy komiks. Dal$i vina autord naopak poklada za prvni faze
hyper komiksu i webové pokusy o po&itacové hry.*

Zde se opé&t nabizi myslenka z knihy Komiks od roku 1968 po soucasnost, a to,
zda se velké mnozstvi specifickych pojmi v urcitém bodu slucuje do prostého pojmu
,komiks®, ¢i nikoliv.?® Paul Gravett, autor zname publikace 1001 komiksii které musite
precist nez zemiete, *® viak pomérné jasné definuje a tvrdi, Ze na hyper komiks miize byt
skute¢né nahlizeno jako na komiks webovy, ale s tim rozdilem, ze u hyper komiksu se
Ctenar propléta v nékolikastupnové piibéhové linii a ma moznost a schopnost pomoci
svych rozhodnuti ovlivnit samotny d¢j. Pravé moznost volby a aktivni pfistup divaka pak
tvofi podstatu hyper komiksu. To, do jaké miry pak bude dilo aktivni prvky vyuzivat,

Elementy, které interaktivni dilo tvoii a se kterymi pak autor mize pracovat,
vychazi opét z podobnych kotfent. Daniel Merlin Goodbrey tvrdi, Zze jde v podstaté o
vizualni jazyk komiksu, snoubici se v juxtapozici doplnéné vicestupiiovou narativni
strukturou hypertextové fikce.!8

Prvotni cil online komikst by vSak mél setrvat ve sdélovani piibéhu a
nepiesahovat do herni sféry. Slovo hyper komiks samo o sob& vzniklo jiz v 70. letech,
kdyz Ted Nelson vymyslel hypertextové odkazy.'® Vé&tim, ze v priibéhu 90. let byly tyto
definice jesté velice nejasné, nicméné s riistem zajmu o danou problematiku se jiz v druhé
poloving 90. let vyrojila Siroka skala pojmu, urcujicich alespon obecné pojmenovani na

t20

zakladé¢ spole¢nych charakteristik. Postupné se tak zrodily nazvy jako Net Art,”” webova

14 GRAVETT, Paul. Hypercomics: The Shapes Of Comics To Come [online]. 5. 9. 2010 [cit. 28. 10.
2020]. Dostupné z: http://www.paulgravett.com/articles/article/hypercomics/

15 MAZUR, viz pozn. 3, s. 306-308.

18 GRAVETT, Paul (ed.). 1001 komiksii, které musite precist, nez zemiete: velky pritvodce po svété
komiksii, grafickych romdnii, stripii a mangy. Praha: Plus, 2013. ISBN 978-80-259-0160-1.

" GRAVETT, viz pozn. 14.

18 Pojem hypertextova fikce oznaduje Zanr elektronické literatury, charakteristicky uzivanim
hypertextovych odkazi; GOODBREY, viz pozn. 10, s. 1.

19 Ted Nelson. In: Wikipedia [online]. [cit. 28. 10. 2020]. Dostupné z:
https://cs.wikipedia.org/wiki/Ted Nelson

20V jeho duchu umélci tvofili jiz od 70. let, ale pojem a jeho pIné vyuZiti se zrodil spiSe az v roce 1989;

SOBANOVA, viz pozn. 2, s. 53-63.
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hra, online hra, hyper komiks, AR komiks (Augmented reality),?* smart komiks ?? a dalsi.
Internetova, tedy spise digitalni kultura, je vSak nesmirn¢ proménna, bohata a expanzivni.
Nedostatek hranic a jasného vymezeni tak otevira moznosti nekone¢nému experimentu a
néktera dila se napiiklad mohou zaclenit i pod pojem galerijni komiks, jenz pod sva kiidla
zahrnul masivni projekty hodné galerijnich instalaci, Casto s velice omezenym a
unikatnim casovym piistupem. Tyto komiksy casto tzce souvisi s prvkem her.
V nékterych galeriich byvaji vyuzivany pravé | v ramci galerijni animace a ¢asto se

z ptivodni webové formy presouvaji zpét na papir.?®

2.3. VR komiks (Virtual reality)

Podle publikace editora Martina Listera je virtualni realita jakymsi vnofenim a
naslednou interakci s prosttedim, uméle vykonstruovanym pomoci pocitacové grafiky,
digitalniho videa a jinych zdrojti, umoziujicim divaku zkusSenost popsatelnou jediné
slovem ,,virtudlni®, tudiz jaksi simulujici rizné prostfedi, ¢i1 uskupeni cehokoliv
Vv kyberprostoru. Jakozto takova je pak tato disciplina zastoupena ve veliké §ifi v raznych
oborech, mimo jiné také v politice i geologii, a nachazi praktické uplatnéni naptiklad ve
formé simulaci apod.?*

Stejné tak mizeme sledovat tyto tendence K rozsifeni virtualni reality i v médiu
interaktivniho komiksu. Ten jist¢ nemusi byt nutné online. A v tomto piipad¢ je to v roce
2020 i velice tézko dosazitelné, protoze VR hardware vyzaduje velice specifické
softwarové prostiedi pro naslednou komunikaci mezi uzivatelem a zatizenim.

Samotny proces zkuSenosti uz zdaleka neni tak raritnim, jak Lister uvadi ve své
knize z roku 2003. Vyvoj této technologie se za posledni desetileti pohnul milovymi
kroky. Virtualni bryle uz tak nezahlédneme pouze na vystavistich nejnovéjsi technologie,
nybrz si je mize poridit téméf kazdy. Velmi znamou znackou je napiiklad Oculus Rift

nebo Htc Vive. V soucasnosti uz vSak cela technologie nestoji pouze na zkuSenosti

21 Komiks s rozsitenou realitou. Technologie ¢asto vyuZivana za pomoci mobilnich aplikaci.

22 Vice vyznamovy pojem. Komiks vyvijejici se dle interaktivnich voleb &tenéie, nebo komiks

s implementaci dotykového ovladani.

23 GRAVETT, viz pozn. 14.

%4 Vice o VR technologiich a jejich zastoupeni v komiksu viz LISTER, Martin et al., Immersive virtual
reality. In: New media: A critical introduction, 2. edice. London: Routledge, 2009, s. 107-135. ISBN 978-
0-415-43161-3.
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vizualni ¢i zvukové. Napriklad firma KNOX nabizi i specidlni rukavice simulujici
naptiklad vahu a jiné haptické zazitky ve virtualni realité.

Interaktivnich komikst z virtuélni reality je vSak velmi maly pocet. Nicmén¢ jsou
nesmirné¢ dilezitym meznikem vyvoje a ukazuji pravou $ifi tohoto média, které je
skute¢né propleteno s moderni technologii. Jako jednu z ukazek téchto komiksu 1ze uvést
kuptikladu dilo Madefire Comics, fungujici pravé pomoci technologie Oculus Rift.%
Stejnojmenna spolecnost, tvorici i Kinematografické kousky jako je Guns Akimbo
Vv hlavni roli s Danielem Radcliffem, stoji za fadou interaktivnich dél a svou komiksovou
praci se neboji prolnou jak s filmem, tak naptiklad prave s virtualni realitou. Spole¢nost
byla zaloZzena roku 2011 Benem Wolstenholmem, Liamem Sharpem a Eugenem
Waldenem. Mimo jiné stoji i za aplikaci umoziujici jinym komiksovym autorim
publikovat sva dila ve stylu ,motion book“.?® Pravé tato technologie umoZiuje a
usnadiiuje praci autortim interaktivnich komiksa.?’

Je jisté, Ze diky samotné povaze tohoto vytvarného projevu a s ohledem na jeho
historii a souCasny vyvoj muzeme nesmeéle nachazet jeho podoby téméi vSude.
V soucasnosti se i s pomoci rozvoje novych technologii komiks dostava do podoby
riznych mobilnich aplikaci, jako soucast galerijnich animaci, nebo dokonce street-artu.
Hledat spole¢né jmenovatele téchto projevil neni tézké, ale prave rozlisné ¢asti vyzaduji
vysokou odbornost v Siroké paleté obort. V soucasnosti tak neexistuji pisemné ¢i jiné
zdroje, které by tyto projevy popisovaly, at’ uz jakkoliv okrajové. Pro icely této prace se
tak spokojime S vy$e uvedenymi a popsanymi pojmy, které se nas s ptihlédnutim k povaze

praktické ¢asti diplomové prace, tykaji nejvice.

%5 Madefire Comics. In: Oculus Rift [online]. [cit. 28. 10. 2020]. Dostupné z:
https://www.oculus.com/experiences/gear-vr/1214584621926197/

26 Nastroj spole¢nosti Madefire umoziujici autoriim komikst své dila pipravit do interaktivniho
prostredi.
27 Madefire: A New Storytelling Era. In: Madefire [online]. Neuvedeno [cit. 28. 10. 2020]. Dostupné z:

https://www.madefire.com/about/

14


https://www.oculus.com/experiences/gear-vr/1214584621926197/
https://www.madefire.com/about/

3. Historie webového komiksu a hyper komiksu 20. stoleti

Bude-li ¢tenaf brat v potaz nasi definici webového komiksu, tak muze nesméle
povazovat za prvni formu webového stripu Witches and Stitches od Erica Millikina z roku
1985, ktery publikoval pomoci americké sluzby CompuServe, jenz byla jednou z prvnich
americkych firem poskytujicich internetové piipojeni. Jiz zde mizeme vidét pruznost
vytvarné kultury reagujici na moderni trendy. Ve stejném roce také vysla spoleéna prace
autoru Petra Gillise a Mikea Seanze s nazvem Shatter, publikovana v online ¢asopise Big
K, jak uvadi ve své bakalatské praci Juraj Sipocz.?® Dilo vsak slouzi spie jako doplnéni
védeckého ¢asopisu nez jako samostatny webovy komiks.

Budeme-li vsak hledat prvni samostatny periodicky strip, posuneme se az do roku
1986, kdy vyslo dilo T.H.E. Fox Joeyho EKkaitise, které se uchytilo hned na nékolika
internetovych serverech.?® Tato prace se pak skute¢né stala jednou z prvnich forem
samostatného periodického webového komiksu a svoje fanousky tésila v tydenni forme
az do roku 1998. Vroce 1987 byl pak zvefejnén dalsi webovy komiks od Hanse
Bjordahla, Where the Buffalo Roam. | ten vSak vychazel pouze v ramci vlastni rubriky na
platformé Usenet. Zajimavosti je, ze dilo Bjordahla nalezneme v né¢kolika publikacich
mylné& oznacovano pravé za prvni webovy komiks.*

S dal$im vyvojem internetu a jeho technologii se vSak uz v roce 1993 svét dockal
moznosti tvorby unikatnich autorskych webovych stranek, které slouzily pouze
k prezentaci webového dila.3! Prvnim komiksem na takovych strankéch se stiva Doctor
Fun od Davida Farleyho.

Dalsi autofi pochopitelné pribyvali s rostouci poptavkou a raketove stoupajici
navstévnosti téchto webl. Podobné jako v historii klasického komiksu vychazi nejprve

v

prevlada nad zpracovanim. Tteba stripy jsou Casto pouze Cernobilé. Vtipné projekty

28 SIPOCZ, Juraj. Komiks v dobe novych médii (bakalaiska prace), FF MU, Brno, 2010, s. 9. Dostupné z:
www.theses.cz/id/kefh73.

2 T.H.E. Fox, In: Wikipedia [online]. [cit. 31. 10. 2020]. Dostupné z:
https://en.wikipedia.org/wiki/T.H.E._Fox

30 KLEEFELD, Sean. Webcomics: Bloomsbury Comics Studies. Bloomsbury: Bloomsbury Academic,
2020, s. 24-25. ISBN: 9781350028173.

31 CAMPBELL, T. The History Of Webcomics. San Antonio: Antarctic Press, 2006, s. 15. ISBN 978-
0976804390.

15


http://www.theses.cz/id/kefh73
https://en.wikipedia.org/wiki/T.H.E._Fox

vysokoskolskych studenti se vSak postupné méni ve fenomén a preristaji do malych
byznysu. Napiiklad Darren Bluel a jeho komiks Nukees z roku 1997 pokracoval az do 21.
stoleti.®?

Z roku 1996 mizeme také vzpomenout jiz zminovany webovy hyper komiks Club
Salsa, ktery se stava stavebnim kamenem pro fenomén hyper komiksu a odprostuje se
zcela od pasivniho ¢teni webovych stripti. Nabizi tak divakovi zcela novou zkus$enost.
Toto dilo v8ak také nebylo prvnim prukopnikem v tomto médiu, jak se zminiuje Daniel
Merlin Goodbrey.* Nicméné bylo prvnim dilem, které se oprostilo od myslenky vytvofit
webovou hru a mohlo tak plné vyuzit potencial hyper komiksu.

Ve druhé poloviné 90. let také dosahla velkého poctu uZivateli celosvétova
internetova sit World Wide Web, spusténa v roce 1990. Jejiho tuspéchu v roce 1997
vyuzil J.D. Frazer, ktery odstartoval veleuspésny webovy komiks User Friendly, ktery
zdafile pokracoval na denni bazi az do roku 2009.%*

Brzy po Gspéchu téchto prvnich projevi digitalnich umélci si spole¢nost zacala
vSimat velkych ¢isel online ¢tenait. To podnitilo prvni pokusy o samostatné webové
stranky pro sdruzovani webovych komiksi. Zcela prvni byl oblibeny webovy portal Big
Panda, ktery zalozil roku 1997 Bryan McNett.>® Mezi nejoblibengjsi komiksy na tomto
portalu patfil Sluggy Freelance,®® ktery je pravidelné publikovan az do dneska. Na tento
uspéch pak o rok pozdéji pfimo navazal legendarni webovy komiks PvP od autora Scotta
Kurtze.*

Z roku 1998 pak nelze opomenout Jamese Kochalku a jeho popularni komiksovy
denik American Elf, jenz reflektoval paméti autora a vzhledem ke své denni bazi a

pruznosti daval divakéim pocit nahlédnuti do autorova Zivota.® Tento obrazkovy material

32 Nukees [online]. © 1997-2020 [cit. 30. 10. 2020]. Dostupné z http://www.nukees.com/

33 GOODBREY, viz pozn. 10, s. 3.

3 JENSEN, K. Thor. The most influential webcomics of all time. In: Polygon [online]. 27. 11. 2018 [cit.
30. 10. 2020]. Dostupné z: https://www.polygon.com/comics/2018/11/27/18106566/webcomics-most-
important-influential

35 ATCHISON, Lee. A Brief History of Webcomics: The Third Age of Webcomics, Part One. In:
Sequential Tart [online]. 7. 1. 2008 [cit. 30. 10. 2020]. Dostupné z:
http://www.sequentialtart.com/article.php?id=850

% Sluggy Freelance [online]. © 1998-2020 [cit. 30. 10. 2020]. Dostupné z https://sluggy.com/

37 PvP Online [online]. © 1998-2020 [cit. 30. 10. 2020]. Dostupné z http://pvponline.com/

3 MAZUR, viz pozn. 3, s. 307.
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se tak mozna stal prvnim pfedchidcem lidského chti¢e po socialnich sitich typu
Instagram.

V roce 2000 ptirozené¢ vznika vice portdli pro publikovani komiksi, které
podobné jako Big Panda sdruzovali fadu autort. NejdilezitéjSim se stal patrné portal
Keenspot, zalozeny Chrisem Crosbym a jiz zmiflovanym Darrenem Bleulem, taktéz
fungujici az dodnes.*

Téhoz roku sepsal své poznatky o webovém komiksu veleznamy Scott McCloud
v dile Reinventing Comics. Poskytl tak ultimatniho a v soucasnosti stale validniho
pruvodce nejen webovym komiksem. Ve svém dile predstavil jiz tolikrat zminovany
pojem nekonecné platno, které se pro mnohé moderni vydavatele stalo nejschidnéjsi
cestou a nastartovalo tak doposud nejvétsi vinu dél tohoto druhu.*® Mimo jiné pise autor
o dvanécti proménnych v modernim komiksu, které jsou nezbytné pro budouci pieziti
tohoto média a vyzdvihuje vlastnosti jeho online podoby. Své myslenky propaguje i v
dalsich knihach a jako ptiklad vytvati pokracovani své prace pravé formou online, kde
upozoriiuje na dalsi problematiku vyvoje média.*! Na své osobni strance vyjadiuje
podporu autorim komiksil a obhajuje internetové uméni.

Vlna novych autorti a publikaci na toto téma pak nastartovala éru digitalnich
pokust a v internetovém umeéni se stava ¢im dal tim t€Z8i najit jednotici prvek. Nové
technologie a relativni pfistupnost umoziuje autorim kombinovat rtizné prvky od
nekonecnych platen, hypertextovych odkazl az po sekvenéni filmografické pokusy, které
se s komiksem prolinaji spole¢né s animaci a dal$imi elementy. Ty miZeme spatfovat
napiiklad v dile jednoho z prvnich autori tohoto obdobi Daniela Merlina Goodbreyho,*
jenz byl od roku 2001 prikopnikem v technologickych experimentech, které je mozné si
dodnes vyzkouset na vétsiné webovych prohlizecich.

Prvni pokusy o sjednoceni formy webovych komikst pfisly az v kooperacich
nékolika autord, ¢i pii vzniku prvnich online platforem, které nabizely jednoduché

nahravani webovych komiksi, av$ak za cenu omezené technologické rozmanitosti. To

39 Keenspot, In: Webcomics Wiki [online]. [cit. 30. 10. 2020]. Dostupné z
https://webcomics.fandom.com/wiki/Keenspot

40 MCCLOUD, viz pozn. 8.

41 MCCLOUD, Scott. Scott McCloud [online; oficidlni webova stranka]. [cit. 30.10. 2020]. Dostupné z:
http://www.scottmccloud.com/

42 GOODBREY, Daniel. E-Merl [online; oficialni webova stranka]. [cit. 31. 10. 2020]. Dostupné z:

http://e-merl.com/
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vSak podpotfilo ptichod autorii technicky nezdatnych a umoznilo jim tak pln¢ se vénovat
vizualni strance. Spolec¢né s touto snahou se piirozené objevila 1 touha jednotlivé prace
ocenit, a to i vsouladu sknizni a webovou praci McClouda. Mezi nejvyznamnéjsi
ocenéni pro tvirce webovych komikst pak z hlediska uznani patii cena Willa Eisnera.
Tradi¢né se ud€luje v nékolika kategoriich kazdy rok. Letos tak naptiklad vyhrala cenu
za nejlepsi webovy komiks Erica Eng s dilem Fried Rice.*?

Pocet webovych komiksti v novém tisicileti zna¢né nartstal a jiz béhem prvni
poloviny desatych let bylo jasné, ze ti nejznamé;jsi se inspirovali uspéchem Kochalky.
Tematicky jsou pak prace Gasto tvofené ve stylu ,,nerd/geek”,* jenz statisticky vélcuje
internet.* Tento nAmét viak jiz v pozdnich 90. letech vyuzival napiiklad i komiks Penny
Arcade od dvojice autort Mike Krahulik a Jerry Holkins. Jejich komiks s videoherni
tematikou tak doslova piedbiha dobu.*®

Dodnes popularnimi se viak staly i motivy satirické &i odborné. Uspéch nékterych
byl tak vyrazny, Ze umozioval autorim pozdg&ji vydavat dila i v klasické formé, ¢i naopak
lakal tvirce klasickych komikst pfevést své vytvory do digitdlnich podob. Z
nejznaméjsich komikst prevedenych do online formy uved'me alespon Girl Genius od
Phila a Kaji Fogliovych.*’

Rok 2007 byva poslednim letopo¢tem Ve studiich vétSiny autorti sepisujicich
historii webovych komiksut. Predstavuje totiz pfechodné obdobi, ve kterém si komiksovi
giganti zacali v§imat uspéchu mensich sdruzeni autort. Pravé toho roku zacaly vznikat
jejich online aplikace na prohlizeni obrazkového serialu, vétSinou za mésicni poplatky,
které¢ vSak kumuluji extrémni pocty téchto dél, cemuz se jednotlivci nemohou rovnat.
Samoziejmé i expanze novych technologii, jako jsou smartphony, vyznamné ovlivnila
tento trh. Do zfetele vstupuje moznost vytvareni aplikaci pravé do mobilnich telefond,

které jsou schopné promitat jednoduché komiksy na bazi nekone¢nych platen.

4 The Will Eisner Comic Industry Awards: A Brief History. In: Comic-con [online]. Neuvedeno [cit. 31.

10. 2020]. Dostupné z: https://www.comic-con.org/awards/history; Fried Rice [online]. © 2019-2020

[cit. 30. 10. 2020]. Dostupné z https://friedricecomic.com/

4 Osoba zapalena do oboru informa¢nich technologii, nebo obecné lidé zapaleni do jakéhokoliv tématu.
% GARRITY, Shaenon. The History of Webcomics. In: The Comics Journal [online]. 15. 7. 2011 [cit. 31.
10. 2020]. Dostupné z: http://www.tcj.com/the-history-of-webcomics/

46 JENSEN, viz pozn. 34.

47 Gilr Genius Online [online]. © 2002-2020 [cit. 31. 10. 2020]. Dostupné z

https://www.girlgeniusonline.com/
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Pozadu neziistaly ani socialni sité. V zafi roku 2006 se zejména Facebook stal
dostupny téméi vSem uzivatelim a jiz o rok pozd¢ji zde bylo registrovano 57 miliont
aktivnich uzivateli. Mezi nimi pochopitelné i fada digitalnich tvlirct, ktefi spolecnou zed’
ptispévku zacali postupem Casu vnimat jako prostor pro sebeprezentaci. V roce 2008 tak
vznika novy unikat, nastupce webového komiksu ,,internetovy mem®. Ten jako kratka,
Casto satiricka, forma podobna stripu rychle plni uzivatelské profily. Jeho vyhodou je
Casto parodicka jednoduchost. Ta dava moznost tvofit memy téméf komukoliv, a to i za

pomoci smartphonu.*8

“8 BRENEK, viz pozn. 1, s. 12.
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4. Popularni webové komiksy nového tisicileti

V této casti diplomové prace se pokusim struéné rozebrat vyznamné komiksy
poslednich dvaceti let. Vzhledem k nedostatku soucasné odborné literatury tak ptjde 0
selekci vyznamnych d¢l, které jsem vybral na zakladé mnou stanovenych kritérii, a to s
maximalni snahou o dosazeni co nejvétsi objektivnosti nazoru. Hlavnimi kritérii vybéru
byly zejména navstévnost jednotlivych webt, analytické nastroje, seznamy popularnich
artovych webt, ocenéni webovych komiksti a podobné digitalné dostupné zdroje, které
budou citovany. Vybér doplnim argumenty a obrazovymi ukazkami. Jednotliva dila pak
budou uspotadana do chronologického seznamu.

Vybér dél se tyka komiksi do roku 2015. Poté je hledani webovych komiksti uz
skutecné otazkou osobniho vkusu. Samoziejmé se mizeme drzet Cisté komiksu, které
vyhrévaji rizna ocenéni. Problémem vSak ziistava, Ze tyto ceny se vétSinou ud€luji
komikstim, jez zapoc¢aly mnohem dfive nez v daném roce. Webovy komiks vsak nadale

zUstava silnym médiem a fanouSkovska zékladna se stale rozrista.
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4.1. Rok 2000

Explodingdog

Prvnim webovym komiksem, ktery predstavim, je Explodingdog od autora Sama
Browna. Tento komiks vysel jiz 9. ledna roku 2000. I kdyz dilo neni tak popularni, je
zasadni v uméleckém svété. Sam Brown totiZ pro tvorbu svych stripi vyuziva fanousky,
konkrétné na svych strankach udava email a zada je, aby mu zasilali nahodné kratké véty.
Ty se poté autor snazi ilustrovat vtipnou formou v jednoduchém stripu. Komiks je tak
zalozeny na velice jednoduchém vizualnim provedeni, coz dodava na tidernosti a vyznéni
Brownova humoru. Samotny styl pak napadné pfipomind zpracovani soucasnych memd.
Na prvni pohled totiz vyzniva az skoro détskym projevem a pietvaieni nahodnych témat
ani nedovoli brat tento webovy komiks vaznéji. Dilo se vyznacuje jednoduchou anatomii
postav, kostrbatou linii kresby, ploSnosti a vyraznou barevnosti. I pfesto autora sleduje
nékolik tisic lidi a na jeho internetové strance se komiks objevuje az do roku 2015. Poté
autor pfesouva svou tvorbu na socidlni sité. Zde vSak také bohuzel nedosahuje vysSich
Cisel sledovani, a tak projekt v roce 2018 definitivné kon¢i. Napad vyuZzivani samotnych
fanouskd k tvorbé webového komiksu vsak Browna posouva mezi jednoho z prvnich

pritkopniku této myslenky.*°

Obrazek ¢. 1

49 Exploding Dog [online]. © 2000-2020 [cit. 31. 10. 2020]. Dostupné z: http://www.explodingdog.com/

21


http://www.explodingdog.com/

Megatokyo

Megatokyo je obiim webovym komiksem spusténym 14. zaii roku 2000. Jeho
autofi jsou Fred Gallagher a Rodney Caston. Od roku 2002 vSak na komiksu pracuje
pouze Gallagher. Dilo se stalo velice popularni, a to i z toho divodu, Ze se siln¢ inspiruje
japonskou mangou, ktera mezi evropskymi autory nebyla béznou volbou. Ve stejném
roce navic komiks vyhral fadu ocenéni.>® Brzka popularita zafidila komiksu nevidané
ptijmy, a dokonce dilu zprostfedkovala kontrakt u spole¢nosti Dark Horse. Megatokyo se
tak stal jednim z prvnich webovych komikst, které se diky své popularité¢ dostaly az
k vytisku v papirové form¢. Jednim z diavodi jeho uspéchu bylo také samotné
zpracovani, které¢ oproti jinym komiksim vté dobé bylo velice kvalitni. To se
projevovalo v anatomicky piesnéjSich kresbach, které navic zobrazovaly fantazijni
naméty, jez byly na pfelomu stoleti na rozmachu. I pies technicky zdatnéjsi zpracovani
klade autor diraz predevsim na protagonisty, coz jim dava v komiksu vice vyniknout. To
vSe zajistilo komiksu trvani az do dnesnich dnli. Od roku 2011 se da pofidit i ve virtualni
podobé na Amazon Kindle. Na socialnich sitich, kde ma okolo 20 tisic pfiznivcd, je

komiks mimo své domovské webové stranky vydavan paralelng.>!
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Obrazek ¢. 2

50 Web Cartoonists' Choice Awards. In: Wikipedia [online]. [cit. 30. 10. 2020]. Dostupné z:
https://en.wikipedia.org/wiki/Web_Cartoonists%27 Choice_Awards
51 Megatokyo [online]. © 2000-2020 [cit. 31. 10. 2020]. Dostupné z: https://megatokyo.com/
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4.2. Rok 2001

Sluggy Freelance

Webovy komiks Sluggy Freelance byl zalozen 25. srpna roku 1997 Petem
Abramsem. Jeho nejvétsi popularita vsak piisla az v roce 2001, kdy ziskal ocenéni Eagle
Award za nejobliben&jsi fanouskovsky komiks.®? Tehdy ho totiz &etlo az 100 tisic
aktivnich ¢tenaid. I kdyz se v soucasnosti autor potyka s problémy a komiks nevychazi
pravidelné, da se fici, Ze pokracuje az dodnes, byt na socialnich sitich se nepysni velkymi
¢isly. Jeho facebookovy profil tak ¢itd pouhych 2500 lidi. Komiks se ve svém zpracovani
ptiblizuje kvalitam Megatokya a je nutné zminit, Ze zpracovani samotnych webovych
stranek je poutavéjsi nez u vétSiny komiksi z této doby. Dilo se téz muze chlubit celou
fadou uzaviengjSich sérii, které se vénuji jednotlivym kapitoldm v ptibéhu. Tyto série
byly vydavany ve formé paperbacku uz rok po vydani webové varianty. Komiks ma navic
tak vérnou fanouskovskou zakladnu, Ze jeden z fanouskd, Rob Balder, vydal karetni hru
s tematikou tohoto dila. Pozdé€ji vychazi také dalsi fanouSkovské projekty spojené
s komiksem.>®

Po vytvarné strance se dilo vyznacuje uvolnénou linii, stfiddnim cernobilych
ploch, doplnénych o jednoduchou typografii s Castou absenci typickych bublin. Anatomie
postav je zjednodusena a stejné tak vyrazy tvari.
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4.3. Rok 2002

American Elf a Van Von Hunter

Rok 2002 byl vyznamny v mnoha smérech. Dilo Megatokyo bylo ocenéno jako
nejlepsi webovy komiks. Rovnéz vysel jiz zminovany komiks American EIf. Ten mizZeme
vidét ni na pfilozeném obrazku, jenz prezentuje zjednoduSenou vizualitou, témét
grafického razeni. Autor se neboji pracovat s mohutnymi ¢ernymi plochami a konturou.
barevnych forem. Jednotlivé stripy pak vychazeji v pravidelnych intervalech a svym
neotfelym humorem bavi tisice lidi.

Na rozmachu byly tehdy mimo jiné i spole¢nosti sdruzujici tviirce webovych
komikst, které poskytovaly mésiéni piedplatné pro své &tenare.> Uspéchy komikst
z vychodnich zemi a autori Megatokya navic rozpoutaly vinu popularnich dél
inspirovanych mangou. Jako pfiklad mizeme uvést komiks Van Von Hunter od autort
Mika Schwarka a Rona Kaultfersche, o jehoZ tspéchu byla natocena i stejnojmenna

dokumentarni komedie z roku 2010.%°

Gosh dauw it!
-;‘1._!1. buy

this leaks
ke o 500
onNe
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55 \/an Von Hunter, [online]. © 20022020 [cit. 31. 10. 2020]. Dostupné z:

http://www.vanvonhunter.com/
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4.4. Rok 2003

Nowhere girl

Tento komiks autorky Justine Shaw vznikl sice jiz v roce 2001, roku 2003 vsak
ziskal prestizni ocenéni, a to Web Cartoonist's Choice Awards.*® Zarovei se ve stejném
roce stal prvnim komiksem navrZzenym na cenu Willa Eisnera. Shaw vydavala komiks
v pravidelnych intervalech az do roku 2010, kdy piispévky ustaly. V soucasnosti si tak
divak muze precist dva plnohodnotné dily, které popisuji Zivotni situace mladé divky. Ta
hleda své misto ve spolecnosti. Autorka vSak na svych webovych strankdch uvadi plany
na dokonceni dal$ich tfech dili. Tvorba pisobi velice atmosférickym az depresivnim
dojmem, a to vSe je podpoieno velice kvalitni realistickou digitalni kresbou. Dilo je
digitalné kolorovano a pysni se realistickou anatomii, stinovanim a dal§imi efekty. Text
dila sestava z jednoduchych poloprihlednych bublin a okének, které¢ vypravi ptibch. |
samotné zpracovani komiksu bylo jednim ze zasadnich faktort jeho oblibenosti, jelikoz

vétSina tehdejSich komikst byla pojata jednodussim stylem, hlavné z divodu nacitani a

responzivity webovych stranek.>’

i guess i Kinda wonder about if

people i Knew heard -~ it's been

50 long, like 5 years, since i saw If i'm honest with myself, the

Ivey, since she transferred. only reason i signed vp here last
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everything else went away. bot
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T
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|| He's my best friend. If i
) v | had more than one friend,
Shedie im0 snow e £ they covldn't be better
A | than him.
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o W} [ gun v
L Fuck everyone and
> everything else.
will hear, and some won't --

g with my “life”.
realistically, that's what'll i think of him and | want
happen. Word gets around to die less, but i hate the
fuckinz hick towns, don't i world more for not being
know. And if you're lucky, more like him. He has been
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56 Web Cartoonists' Choice Awards. In: Internet Archive [online]. 21. 7. 2003 [cit. 30. 10. 2020].
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4.5. Rok 2004

Penny Arcade

Tento jiz zminény webovy komiks s videoherni tematikou vysel jiz 18. listopadu
1998. Jeho autorem je Jerry Holkins a ilustrace jsou vytvofené Mikem Krahulikem.
V roce 2004 ziskal ocenéni Web Cartoonist's Choice Awards. Navic jeho giganticka
fanouskovska zakladna se rozrostla az na 3,5 milionfi ¢tenait.®® Toto dilo je realnym
ptikladem tspésnosti webovych komiksi. Postupné se totiz na komiks nabalovaly dalsi
tematické produkty, jako jsou naptiklad pocitacové hry, televizni porady a videoherni
produkce na populérni siti YouTube. Komiksu se dafi v soucasnosti i na socialnich sitich.
Zatimco ostatni obrazkové serialy sbiraji par tisic Ctenai, Penny Arcade ma na
Facebooku jiz 100 tisic fanousku. Stripova forma s vtipnym obsahem vychazi tiikrat
tydné a jeji grafické zpracovani se béhem let jiz hodné vylepSilo a ziskalo svij
charakteristicky styl. V pocatcich byl komiks vyrazny svym jednoduchym zpracovanim

a stylizaci postav, pomérn¢ presnou linii, doplnénou o jednoduché barevné plochy tvofici

pozadi.*

You haven't moved
an inch since
I left! What the I've had time to
hell have you harness my latent
been doing? pscyhic ability.

I'm
waiting for -
this Sin level I also knit you
this sweater.
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58 Web Cartoonists' Choice Awards. In: Internet Archive [online]. 22. 7. 2004 [cit. 31. 10. 2020].
Dostupné z: https://web.archive.org/web/20060216033000/http://www.ccawards.com/2004.htm
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4.6. Rok 2005

Cyanide & Happiness

Cyanide & Happiness je webovym komiksem autori Roba DenBleykera, Krise
Wilsona, Dava McElfatricka a byvalého ¢lena Matta Melvina. Komiks zapocal 25. ledna
2005 na oficialni strance explosm.net. Postupné se vSak rozsitil témef na vSechny svétové
socialni sité. Nejpopularnéjsim se stal na socialni siti Facebook, kde dnes jeho
fanouskovskou stranku sleduje téméf 12,5 milionu 1idi.%°

Komiks je témét v zasadé velmi kontroverzni, takze jeho majoritni fanouskovska
skupina jsou spise mladistvi. Jeho forma se béhem let velmi proménila. V zasadé se jedna
o humorné stripy, které ve vyjimecnych ptipadech vysttida vice okénkovy surovy kratsi
piib¢h. Zpracovani je velice jednoduché, avsak uderné a specifické, podobné jako u
komiksti z 80. a 90. let, které vsazely na svou tematiku ¢i humor. Stejné¢ tak na humornou
stranku vsazi i1 tento komiks. Vizualné je komiks typicky détskou vyrazovosti.

V nejnovejsi dobé se navic rozsitil do formy kratkych animaci, které plni portal
YouTube. Zde jejich tvorbu sleduje na 10,5 milionu lidi. Je vSak nutné podotknout, Ze
diky popularité¢ a Casté kontroverzi se tento webovy komiks stava terCem castého
kopirovani, ptfeposilani a kreace memil. Ty se pak volné §ifi po stovkach falesnych
profild. Jednotlivé dily sice drzi stejné, nebo velmi podobné charaktery, nicméné jedna
se ve vétsing piipadl o samostatné fungujici epizody ¢i skece. Tento komiks jednoznacné
pomohl rozsitit fenomén novych rychlych skecti, memu a stal se zdkladnim stavebnim

kamenem v tomto surovém komiksovém vyjadiovani.®!

QUIETLY, IN YOUR BED AT
HOME, SURROUNDED BY

WHAT DO YOU THINK IS FAMILY AND FRIENDS, WITH WRONG! GETTING
THE BEST WAY TO DIE? A DOG LAYING AT YOUR BEATEN TO DEATH
FEET WHILE A GENTLE BY BREASTS.
} BREEZE ROLLS THROUGH j
AN OPEN WINDOW.

IORNE

/ (

| Cyanide and Happiness © Explosm.net
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60 Cyanide & Happiness. In: Facebook [online]. [cit. 31. 10. 2020]. Dostupné z:
https://www.facebook.com/explosm; Cyanide & Happiness [online]. © 2000-2020 [cit. 31. 10. 2020].
Dostupné z: http://explosm.net/

61 AITCHISON, Sean. 15 Webcomics You NEED To Be Reading. In: CBR [online]. 23. 5. 2017 [cit. 31.
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xkcd

Dilo tvliirce Randalla Munroa miZeme naleznou na strance xkcd.com. Tento
komiks do své studie o historii webovém komiksu zahrnuje velmi struéné také autor T.
Campbell. V zasad¢é se jedna o dalsi strohy, velmi prosté tvoifeny webovy komiks,
podobné jako Cyanide & Happiness. I Munroe ma vSak velice osobitou vyrazovou linii.
Komiks se souhrnné opira o témata a vtipy z matematického, programatorského i
védeckého pole. Né&které stripy jsou samoziejmé uchopeny ¢isté humornym stylem.®?
zahrnout tézké matematické vzorecky i védecké vypocty. Komiks vychazi kazdy tyden
ttikrat. Jednoduché pojeti prvnich ptispevkil se postupné meéni do obrazkového serialu.
Postavy se méni v jednoduché znaky tvofené pomoci zakladnich tvari a ¢ar. Komiks je
pouze ¢ernobily.

I pfesto, ze autorova fanouskovska stranka na socialnich sitich ¢ini pouhych 353
tisic 1idi,% byva xkcd zahrnut ve vét§ing seznami popularnich webovych komikst. Svym
specifickych humorem a zamétenim totiz vyznamné pomohl vybudovat kulturu geekd,

ktera je v soucasnosti velice popularni.®

'| wonder where ]'“
lcat next?

g
S
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'(/|)))) | F
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62 GARRITY, viz pozn. 45.
83 xked. In: Facebook [online]. [cit. 31. 10. 2020]. Dostupné z: https://www.facebook.com/TheXKCD
64 xked [online]. © 2005-2020 [cit. 31. 10. 2020]. Dostupné z: https://xkcd.com/1130/
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4.7. Rok 2006

The Perry Bible Fellowship, PVP, Awkward Zombie

Rok 2006 se stal zasadnim pro komiks The Perry Bible Fellowship,% ktery tehdy
ziskal rovnou dvé ocenéni za skvély webovy komiks, a to cenu Web Cartoonist's Choice
Awards®® (cenu vyhral i vroce 2007) a Ignatz Awards.®” Komiks z roku 2001 od
Nicholase Gurewitche tak ziskal spousty pfiznivel a vychazi az dodnes v pravidelném
tydennim cyklu. O jeho tspéchu se dokonce psalo i v deniku The New York Times.58

Vizualni stranka komiksu je oproti trendim tehdejsi doby nebyvale vyrazna.
Vyznacuje se kombinaci jednoduchosti se zajmem o detail, doplnény Cistymi barevnymi

plochami. Typografie komiksu je spiSe stroha a piijemné dopliuje vyjevy v okénkach.

Obrazek ¢. 9

TéhoZ roku vyhral prestizni cenu Willa Eisnera za nejlepsi webovy komiks jiz

zminény obrazkovy seridl PvP od autora Scotta Kurtze.®

% The Perry Bible Fellowship [online]. © 20062020 [cit. 31. 10. 2020]. Dostupné z:
http://pbfcomics.com/

% Web Cartoonists' Choice Awards. In: Internet Archive [online]. 21. 2. 2007 [cit. 30. 10. 2020].
Dostupné z:

https://web.archive.org/web/20070701221055/http://ryanestrada.com/wcca07/ceremony/comic.htm
67 About The Ignatz Awards. In: Small Press Expo [online]. [cit. 31. 10. 2020]. Dostupné z:

http://www.smallpressexpo.com/ignatz-awards

% BOXER, Sarah. Comics Escape a Paper Box, and Electronic Questions Pop Out. In: The New York
Times [online]. 17. 8. 2020 [cit. 31. 10. 2020]. Dostupné z:
https://www.nytimes.com/2005/08/17/books/comics-escape-a-paper-box-and-electronic-questions-pop-

out.html
69 2006 Will Eisner Comic Industry Awards. In: Hahn Library [online]. Neuvedeno [cit. 31. 10. 2020].
Dostupné z: http://www.hahnlibrary.net/comics/awards/eisner06.php
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Mezi nejoblibenéjsi dila roku 2006 se pak fadi Awkward Zombie, jenz se zabyva
videoherni tematikou. Pravé to byl jeden z faktord jeho popularity a komiks byl brzy
citovan na riiznych spratelenych webech. Jeho fanouskovska zakladna ¢ini dodnes okolo
20 tisic fanouski na socidlni siti Facebook a fanousci si mohou uzivat kazdé pond¢€li nové

piispévky. Ty na sebe vétsinou nenavazuji a ¢asto reaguji pravé na videoherni tematiku.”

This is
Nayru's Love,

This is
Farore's Wind.

Show your Power Show your Wisdom Show your
by enveloping your by shielding yourself when Courage by running
foes in flame. danger is great,

away from fighls.

©2006 KATIE TIEDRICH

WWW.AWKWARDZOMBIE.COM
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4.8. Rok 2007

Marvel Digital Comics Unlimited, Achewood, MS Paint Adventures

V roce 2007 se k webovému komiksu pfiklanéji komiksovi giganti jako Marvel a
DC. Vznika tak unikatni online platforma pro prohlizeni webovych komiksii autorti
Marvel Digital Comics Unlimited. Na tu jsou postupné piidavana nejen dila webova, ale
i ta, ktera ptivodné vysla v tisténé formé.”* V soucasnosti se tak Marvel pys$ni pfiblizng
30 tisici digitalnimi komiksy, a to z néj rovnéz déla giganta i na pomezi komiksu
webového. Nedlouho po uspéchu aplikace vznika i verze pro mobilni zatizeni. Dodnes
zaznamenala jen v obchodé Google Play vice jak 5 milioni stazeni. Nemalym Gspéchem
se letos také muze pyS$nit Chris Onstad se svym komiksem Achewood, ktery vyhral cenu
Ignatz Awards za nejlepsi webovy komiks (cenu vyhral i v roce 2008).7?

Ve stejném roce vychazi i popularni kolekce MS Paint Adventures, ktera obsahuje
pét webovych komiksut. Stranka s komiksem se v pribéhu let stala nejvétsim webovym
dilem, alespoii do po¢tu jednotlivych stran. Téch mé v soudasnosti vice jak 10 tisic.”
Jednotlivé obrazky se na tuto dobu jiz pomérné tradi¢né zabyvaji videoherni tematikou,
ale i science fiction a podobné jako Explodingdog autor Andrew Hussie vyuziva napady
fanousku pro dalsi dily. Kuptikladu jeden komiks ze série pojmenovany Homestuck mél
v dobé nejvetsi slavy az 600 tisic unikatnich ¢tenait denné. Komiksu se dafi i na
socialnich sitich, kde mé sice mensi fanouskovskou zdkladnu 20 tisic lidi, nicméné je
nutno podotknout, ze i toto dilo se stalo oblibenym zdrojem tvirci memu a parazitujicich

fanouskovskych stranek.’
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1 Marvel Digital Comics Unlimited. In: Marvel [online]. [cit. 31. 10. 2020]. Dostupné z:

https://www.marvel.com/unlimited
72 |gnatz Awards. In: Internet Archive [online]. 20. 5. 2010 [cit. 31. 10. 2020]. Dostupné z:

https://web.archive.org/web/20120517154803/http://www.spxpo.com/2008-ignatz-award-recipients
3 MS Paint Adventures [online]. © 2007-2020 [cit. 31. 10. 2020]. Dostupné z:
http://www.mspaintadventures.com/

4 Homestuck [online]. © 2007-2020 [cit. 31. 10. 2020]. Dostupné z: https://www.homestuck.com/
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4.9. Rok 2008

Gunshow

Tento webovy strip vytvofeny KC Greenem mél jediny tkol, a to pobavit kazdym
jednotlivym obrazkem. Bylo tomu tak do roku 2014. V roce 2013 se totiz spustila lavina
pozornosti diky vytvoieni internetového memu This is fine.” Ten zapii¢inil masivni
kopirovani Grennova dila po celém internetu a jeho stripy se zacaly vyuzivat i
Kk propagacim politickych nazori apod. Green tak v roce 2014 konéi s komiksem a
pfechazi na jiné webové dilo.

Vizualni stranka komiksu je velice kvalitni S pfijemnou stylizaci pfipominajici
animované pohadky. Je vytvorena digitalni kresbou, se kterou autor jednotliva okénka
detailn€ propracovava a barevné ozivuje. | to v kombinaci se sarkastickym humorem a
ptilivem novych fanouski v roce 2013 vytvofilo obrovskou vinu zajmu. U samotného
dila se dokonce uvazovalo 0 vytvofeni vlastni animované série, a tak se komiks dockal i
premiéry uvedené na platform¢ Adult Swim. Ta vSak nebyla nikdy odvysilana.
Neodradilo to vSak fanousky od tvorby vlastnich dabovanych stripii na platformé

YouTube, které dodnes sbiraji stovky tisic shlédnuti.”
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5 This is fine. In: Know Your Meme [online]. 2015 [cit. 31. 10. 2020]. Dostupné z:
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6 Gun Show Comic [online]. © 2008-2020 [cit. 31. 10. 2020]. Dostupné z:
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4.10. Rok 2009

Hyperbole and a Half

Hyperbole and a Half je unikatni kombinaci stripového komiksu a osobniho
blogu. Jeho autorem je Allie Brosh, ktera pomoci jednoduchych kreseb v détském stylu,
udernych heslovitych textll a razantni barevnosti ilustruje jednotlivé zapisky z jejiho
blogu. Zde popisuje bézné Zivotni situace, své Vzpominky i vize. Pravé jednoducha forma
zpracovani samotnych kreseb inspirovala K vytvoreni spousty reprodukci tohoto komiksu
ve form& memi. Zajimavosti je také to, Ze autorka své dilo plivodné nebrala jako webovy
komiks. Zména nastala az v roce 2011, kdy se prave diky internetovym memum stala jeji
tvorba popularni. Komiks postupné ptesel i do kratkych animovanych videi na platformé
YouTube. Nedlouho poté autorka odhalila plany na vydani samostatné knihy, ktera by
autor¢in blog, v¢etn¢ kreseb, ucelila.

Brosh vsak ve stejném roce zacala trpét silnymi depresemi a sebevrazednymi
sklony, které blog v podstaté odstavily. Autorka vsak alespon reflektovala svou tvorbu na
socialnich sitich, a i jeji pfispévky o depresich vynesly fanousSkovské strance navstévnost
az 72 miliont lidi za rok. Rada novych &tenaiti, ktefi na webu zanechéavali pozitivni
komentate, nakonec autorce pomohla pifekonat momentalni deprese. Nicméné komiks se
jiz nikdy plné neobnovil. Roku 2013 pak ptestal vychazet uplné. I piesto, ze komiks
netrval pfili§ dlouho, prace Brosh pomohla tisicim lidi s psychickymi problémy a dodnes

je jeji tvorba uznavana na celém internetu. Nakonec se podaiilo vydat i dvé knihy.””

CLEAN ALL THE‘
THINGS!
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7 Hyperbole and a Half [online]. © 2009-2020 [cit. 31. 10. 2020]. Dostupné z:
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The Oatmeal

Tento komiks, vytvoteny v roce 2009 autorem Matthew Boyd Inmanem, je jednim
z nejnavstévovanéjsich internetovych komiksu. Jiz béhem jednoho roku fungovani jej
totiz mési¢né navstévovalo az 4,6 milionl uzivatel. Inman si toho byl dobfe védom, a
tak na komiksu postavil celou sérii pfidruzenych produktd, které mu pouze v roce 2012
vynesly az pil milionu americkych dolard.”® Na strance The Oatmeal miZeme dnes
naleznout n¢kolik kratkych sérii, ve kterych se autor vénuje humornym, ale i motivacnim
tématim. Komiks trva az do dnesnich dni a autor jiz ma na konté nékolik knih, mimo
jiné i veleznamou karetni hru Exploding kittens. Inman se tak stava jasnym piikladem, Ze
1 webovy komiks miize dosahovat podobnych, ne-li vétSich vydelka a pocti fanouskd,
jako komiksy klasické. Vizudlni styl autora je spiSe stylizovany, avSak ne vSechny
ptispévky dodrzuji jednotnou formu. Nalezneme zde i propracované digitalni kresby.
Dilu se dafi i na socialnich sitich, kde je oproti vrstevnikiim naprostym gigantem, pouze

na strance Facebook ma téméi 4 miliony sledujicich.”

WHY ARE You BRUSHING Your Tee Tw?
THE HOUSE 1S 0y , You oo™

Obrazek ¢&. 15

78 Zhruba 11,2 miliondi korun; The Oatmeal comics. In: Wikipedia [online]. [cit. 31. 10. 2020]. Dostupné
z: https://en.wikipedia.org/wiki/The Oatmeal
9 The Oatmeal [online]. © 2009-2020 [cit. 31. 10. 2020]. Dostupné z: https://theoatmeal.com/
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4.11. Rok 2010

Axe Cop

Axe Cop je webovym komiksem dvou bratrti, a to Malachaie Nicolle a Ethena
Nicolle. Série sice zapocala jiz v prosinci 2009, avsak oficialni spusténi komiksu nastalo
az v lednu nésledujiciho roku. O rok pozd&ji pak komiks vyhrava cenu Eagle Award.®
Komiks hravou formou popisuje utrapy a radosti policejniho distojnika Axe Copa,
kterého spolu s piibehy o ném vymyslel mladsi bratr Malachai. Mistrovska digitalni a
velice detailni kresebné prace pak dopliiuje ¢asto Silené ptib&hy, které jednotlivé stranky
popisuji. Vizudlni styl komiksu se od tady ptredchidcti opravdu lisi. Autor kreseb se
neboji odrazit od skutecné perspektivy ¢i anatomie, navic do komiksu vnasi unikatni
uméleckou stopu. Uspéchu bratrii si brzo v§imla spoleénost Dark Horse, ktera zakoupila
licenci pod jejim nakladatelstvim. Pozd&ji vznikl i kratky animovany serial. Komiksu se
dafilo rovnéz na socialnich sitich, avSak prace na webovém dile ustala jiz v roce 2012,
Od té doby vznikla jesté fada tisténych variant a knih sdruzujicich praci obou bratrt, kteii

se V soucasnost vénuji dal§im podobnym projektiim
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8 Eagle Awards. In: Internet Archive [online]. 30. 11. 2011 [cit. 28. 10. 2020]. Dostupné z:
https://web.archive.org/web/20120314223719/http://www.eagleawards.co.uk/category/previous-
winners/2011/

81 Axe Cop [online]. © 20102020 [cit. 31. 10. 2020]. Dostupné z: http://axecop.com/

35


https://web.archive.org/web/20120314223719/http:/www.eagleawards.co.uk/category/previous-winners/2011/
https://web.archive.org/web/20120314223719/http:/www.eagleawards.co.uk/category/previous-winners/2011/
http://axecop.com/

The Wormworld Saga

Autorem The Wormworld Saga je Daniel Lieske. Komiks popisuje piibéh
mladého chlapce, ktery se dostane do fantaskniho svéta. Komiks je zpracovan velice
kvalitni stylizovanou digitalni kresbou, jenz podporuje magickou atmosféru svéta. Dilo
rovnéz oplyva precizni detailnosti, fantasknimi motivy, smyslem pro objem a prostor ¢i
bravurni praci se svétlem a barvou. V soucasnosti obsahuje 10 celku. Jednotlivé
piispévky vychazeji dodnes v pravidelnych cyklech, v zavislosti na autorové pifijmu a
casu. Diive byl komiks na rozdil od jinych webovych komikst typicky tim, ze autor
vydaval celé kapitoly jednotlivych celkl kazdé 3 mésice. V Soucasnosti od toho autor
vsak upustil. Dilo vyuziva McCloudovo nekone¢né platno a drobné prvky interaktivity.
Na socialnich sitich ma kolem 11 tisic fanouski. Zajimavosti také je Lieskeho vyuzivani
stranky Kickstarter, na které se mu v minulosti povedlo vybrat az 44 tisic americkych
dolarti na vytvofeni knihy obsahujici prvni 3 celky.®? V roce 2015 pak autor opakuje
stejny proces a vybira jest¢ o 2 tisice vice na vytvoreni pokracovani této uspeésné série.

Ta je zcela zdarma dostupna na stejnojmenné webové adrese.®®

IT's
TIME TO
START THE
SUMMER
VACATION,
PON'T You

THINK?Z
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82 The Wormworld Saga Book Edition — Volume 1. In: Kickstarter [online]. [cit. 31. 10. 2020]. Dostupné
z: https:/iwww.kickstarter.com/projects/daniellieske/the-wormworld-saga-book-edition-volume-1

8 The Wormworld Saga [online]. © 2010-2020 [cit. 31. 10. 2020]. Dostupné z:
https://wormworldsaga.com/
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4.12. Rok 2011

ShiftyLook, Dark Horse Digital, Battlepug

V roce 2011 zalozila spole¢nost Namco Bandai Games 8 dcefinou spole¢nost
ShiftyLook. Ta mé¢la za kol se starat o revitalizaci starSich videohernich projektt této
spolecnosti, avSak ve form& webového komiksu. V ramci tiiletého provozu pak tato
spole¢nost nastartovala pét pomérné tspésnych webovych komiksti a animovanych sérii
na platform¢ YouTube. Roku 2014 byla vSak spole¢nost zruSena a dilo staZzeno ze vSech
platforem.®

Spolecnost Dark Horse v roce 2011 zakladd svou odnoz Dark Horse Digital,
reaguje tak na konkurencni spolecnosti jako je DC a Marvel. V souc€asnosti na svych

vvvvvv

série Hellboy, Stranger Things, The Legend of Zelda a dalsi. Ty maji az stovky tisic
Stendi. 8

Webovy komiks Battlepug je dilem Mika Nortona. Obdrzel cenu Willa Eisnera
dokonce ve stejném roce jeho vydani. Komiks je velice kvalitnim zpracovanim
fantazijniho svéta. Vysoce propracovana digitalni kresba v kombinaci s ¢ernym humorem
piinesla komiksu zna¢nou popularitu. Dilo se tak dockalo svého tiskového zpracovani jiz

rok po svém spusténi.8’

4.13. Rok 2012

Hiveswap

Roku 2012 zapocala obii Kickstarterova kampan na vybér financi pro realizaci
pocitacové hry Hiveswap, inspirované uspéSnym webovym komiksem MS Paint
Adventures — Homestuck Andrewa Hussie. Hra byla realizovana v roce 2017 ve stylu

epizodickych piibéhd, které siln¢ pfipominaji hyper komiks. Crowdfundingova kampan

8 Soucdasny nazev spole¢nosti zni Bandai Namco Entertainment Inc. — vydavatel videoher a developer
8 ShiftyLook, In: Wikipedia [online]. [cit. 31. 10. 2020]. Dostupné z:
https://en.wikipedia.org/wiki/ShiftyL ook

8 Dark Horse Digital [online]. [cit. 31. 10. 2020]. Dostupné z: https://digital.darkhorse.com/
87 Battlepug [online]. © 2011-2020 [cit. 31. 10. 2020]. Dostupné z:

https://imagecomics.com/comics/series/battlepug
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se zapsala do historie jako jedna z nejvétSich té doby pro podobny projekt. Vybrala

neuvétitelnych 2,4 miliont dolart.®
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Polar

Webovy komiks Polar Victora Santose, zvetejnény roku 2012, je inspirovan
fadou akénich filmd, jako je Bourniiv mytus, a popisuje piibéh mezinarodniho zabijaka.
Komiks je velice charakteristicky svou vizudlni strdnkou zaloZenou na jemné kresbé a
grafi¢nosti véetné kompletni absence textovych bublin. Ty byly posléze doplnény, kdyz
dilo vyslo jako graficka novela pod znackou Dark Horse v roce 2013. Kolem roku 2015
si komiksu v§ima4 i spole¢nost Netflix, ktera podle né¢ho v roce 2019 nataci uspésny akeni

film. Diky filmu se pak komiks do¢kava i dalsich vydani v ti§téné forme.®

www.polarcomic.com © Victor Santos
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8 Homestuck Adventure Game. In: Kickstarter [online]. [cit. 31. 10. 2020]. Dostupné z:
https://www.kickstarter.com/projects/14293468/homestuck-adventure-game
8 Polar [online]. © 2012-2020 [cit. 31. 10. 2020]. Dostupné z: http://www.polarcomic.com/
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4.14. Rok 2013

Opraski sceski historje

Postupem &asu se rozvoj svétového komiksu dostal i k nam. Cesti autoti komiksti
zacali sva dila taktéz reflektovat na internetu a vznikl tak unikatni webovy strip Oprdski
sceski historje. Jeho autor zlstava i v soucasnosti v anonymité a vystupuje pouze pod
ptezdivkou ,,Jaz*“. Unikatnost samotného komiksu je i v jeho prezentaci, ktera od zacatku
spocivala ve zvetejiiovani tvorby na béznych webovych portalech, mimo jiné naptiklad
na portalu ihned.cz. V soucasnosti se vSak témét vyhradné prezentuje pomoci socialnich
siti Facebook a Tumblr. Dnes ho sleduje na 120 tisic fanouski na Facebooku a komiks
zde vychazi v podob¢ stripu témét kazdy den. Béhem své GspéSné kariéry se komiksu
n&kolikrat podafila i publikace v tisténé verzi.*® Sviij zdjem komiks vzbudil i svymi
charakteristickymi texty, které vyuzivaji zvlastnich jazykovych gramaticky nespravnych
presmycek. Autor K prezentaci svého dila vyuziva prostého obrazového stylu s dirazem

na barevnost.

APRASKN STESKT HISTIRME

SAK TO YTAVOVE PROELS

Skol stavi. Ste rupli na trestni stfileni. Pige pan Midla?, Zamame 2délit
Beru krounu a ficim. Gdose pfida? welikost kriu.

histarje tumbir.com
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0 Opraski sceski historje [online]. © 2013-2020 [cit. 31. 10. 2020]. Dostupné z:
https://historje.tumblr.com/
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Owlturd Comix

Autorem tohoto dila je ,,Shenanigansen®, nezveiejiiujici své pravé jméno. Komiks
ke své prezentaci vyuziva velmi jednoduchy graficky styl. Je siln¢ stylizovany a obrazky
se tak zamétuji spiSe na samotny obsah. Tematicky se vénuje humornym striptim, které
jsou obc¢as doplnény autorovym psanim o zivoté. Komiksu se také dafi na socialnich

sitich. Na Facebooku mé uz 1,4 milion?i fanouski, na Instagramu pak vice jak 2 miliony.%

'GENTLEMEN OF THE
SENATE, TODAY WE
WILL BE DISCUSSING/HES—=
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4.15. Rok 2014

Time

Projekt Time zapocal jiz v roce 2013. Nasledujiciho roku v§ak obdrzel cenu Hugo
Award za nejlepsi graficky ptibéh.%? Jeho autorem je uz nékolikrat zmitiovany Randall
Munroe. Dilo je jednim z nejunikétnéjSich webovych komikst, a to i1 pfesto, Ze se na
internetu vyhledava velice obtizné. Jeho kouzlo spocivalo jiZ v samotném zvetejiiovani.
Autor totiz sviyj 3102strankovy stripovy komiks aktualizoval kazdych 30 minut (pozdgji
delsi ¢as), a to vice jak 100 dni. Obrazek se tak pokazdé zménil, pokud jste na stranku
piisli po uplynuti intervalu, a bylo jen na vas, kolik obrazkt z komiksu zachytite. Dilo je
V dnesni dobé& samoziejmé zvetejnéno celé. Historicky je vSak dilezité svym unikatnim

uplatnénim prvkid animace. %

1 Owl Turd Comix [online]. © 2013-2020 [cit. 31. 10. 2020]. Dostupné z:
https://www.instagram.com/shencomix/

92 2014 Hugo Award Winners. In: The Hugo Awards [online]. 17. 8. 2014 [cit. 31. 10. 2020]. Dostupné z:
http://www.thehugoawards.org/2014/08/2014-hugo-award-winners/

% Time [online]. © 2014-2020 [cit. 31. 10. 2020]. Dostupné z: https://xkcd.com/1/
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4.16. Rok 2015

The Private Eye

Webovy komiks zapocal v roce 2013, nicméné roku 2015 byl ocenén uzndvanymi
cenami Eisner Awards®* a Harvey Awards.® Ve stejném roce také bohuzel skongil. I tak
se autoru Brianovi K. Vaughanu podafilo vydat deset ¢isel tohoto webového komiksu.
Vizualné se dilo pysni propracovanou digitalni kresbou, jenz autor vyuziva na maximum.
Vyzniva tak futuristické a velice propracované prostfedi oplyvajici charakteristickou
barevnosti. Zanrové se pak pohybuje v kategorii sci-fi a detektivky. Zajimavy je i zptisob
jeho vydavani, kdy k preéteni jednotlivého dilu musite zaplatit libovolnou castku.
Vzhledem ke svému relativné brzkému konci dnes uz nema pftilis velkou fanouskovskou

zakladnu.®®

RI ATE EYE

KVAUG! * MARCOS MARTIN - MUNTSA VICENTE _
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% Eisner Awards Current Info. In: Comic-con [online]. Neuvedeno [cit. 31. 10. 2020]. Dostupné z:
https://www.comic-con.org/awards/eisner-award-recipients-2010-present

% The 2015 Harvey Awards Winners. In: Tech Times [online]. 26. 9. 2015 [cit. 31. 10. 2020]. Dostupné z:
https://www.techtimes.com/articles/88805/20150926/the-2015-harvey-award-winners.htm

% The Private Eye [online]. © 2015-2020 [cit. 31. 10. 2020]. Dostupné z: http://panelsyndicate.com/
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5. Interaktivni komiksy soucasnosti, které mé inspiruji
5.1. Framed, 2014

Unikatni projekt Framed vytvofilo studio Loveshack vroce 2014. Mezi
zakladatele spolecnosti patii Joshua Biggs, Adrian Moore a Ollie Browne. Samotny
komiks je jedine¢ny ve své prezentaci. K tomu, aby si ¢tenat komiks mohl piecist, musi
jednotlivé ¢asti komiksu skladat dle vlastniho uvazeni podobné jako puzzle. Komiks tak
ziskavé neskute¢nou hravost a jako bonus ¢tenat obdrzi dynamicky se vyvijejici ptibéh
Vv zavislosti na jeho rozhodnutich. Kromé chytlavého ovladani navic Framed nabizi
nadherné grafické zpracovani a vlastni hudebni doprovod. Unikéatnost samotného dila
spociva i v jeho vydani na platformée Steam, ktera slouzi jako poskytovatel a knihovna her

a po¢itaového softwaru. I diky tomu se komiksu daii mezi fanousky.%’
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% Framed [online]. © 2014-2020 [cit. 31. 10. 2020]. Dostupné z: http://framed-
game.com/presskit/sheet.php?p=framed#contact
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5.2. Neon Wasteland, 2019

Byt autor komiksu Neon Wasteland Rob Shields tvrdi o svém dile, Ze je prvnim
smart komiksem, dovolil jsem si ho také zaradit mezi hyper komiksy. Tento komiks je
Shieldsovym prvni pievratnym dilem. Autor je také designer, ilustrator a nezavisly
vyvojar aplikaci a her. Ve volném case déla pfednasky na univerzitach ve Philadelphii.
Interaktivita jeho dila sice spo¢iva v implementaci rozsifené reality pomoci VR zafizeni,
uzivatel vSak potfdd musi hledat v komiksu skryté stopy, interagovat s jednotlivymi
obrazky atp. Komiks je také zajimavy svou formou, ktera se z webu piesouva vyhradné
na mobilni zafizeni. Tvorba aplikace je také podminéna implementaci rozsifené reality.
Samotny komiks se pak chlubi precizni digitalni kresbou, ktera zafi neonovymi barvami
podporujicimi  Kyberpunkovou tematiku.®® Piibéh, odehravajici se V nedaleké
budoucnosti roku 2088, je inspirovan prave japonskou mangou a Kyberpunkem. Zapletka
ptibéhu pak spociva v konfliktu dvou realit, a to té bézné a virtualni. Virtualni realita je
ovladana mocenskou nadvladou, jenz vymyslela zptasob, jak uchovat mysl bohatych
lepsi nez bézna realita, ktera se proménila na pustinu plnou tovaren s otroky. Interakce

s komiksem lze docilit pomoci obyé&ejného smartphonu.®®

Obl‘élek ¢. 25 CREATEp pY *  Rop sHELPS

% Augmented reality comic about a group of young misfits that must band together to escape the Omni
World Corporation and its nefarious invention, the Dead Net. In: Screendiver [online]. 21. 8. 2020 [cit.
31. 10. 2020]. Dostupné z: https://screendiver.com/directory/augmented-reality-comic-neon-wasteland/
% The Neon Wasteland [online]. © 2019-2020 [cit. 31. 10. 2020]. Dostupné z:

https://www.neonwastelandgame.com/
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5.3. Out There Chronicles, 2016

Interaktivni graficka novela od studia Mi-Clos vysla v roce 2016. Jeji ptibéh je
zalozen na stejnojmenné pocitacové hie a klasickém komiksu z roku 2014. Autorem textu
je pak ¢lovek vystupujici pod jménem ,,FibreTigre* a ilustrace vytvari Benjamin Carre.
Dilezitou soucasti komiksu je 1 hudebni doprovod, ktery vytvofila Siddhartha
Barnhoorn.® Dilo se pysni $pi¢kovou digitalni kresbou, silnym vizudlnim piibéhem a
hlavné moznosti interakce. Ta spoc¢iva v divakové moznosti volby dialogu. Pfibéh se toci
okolo hlavni postavy Dariuse, jenz je zmrazen na tisic let v kryospanku, a poté se
probouzi do dystopické budoucnosti na vzdalené planet€¢ jménem ,,Amerika®.
Osamoceny, posledni ze svého druhu pivodnich obyvatel Zemé, se vydava odhalit osud

lidstva a poznava spoustu novych bytosti a sci-fi jevi. 1%
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5.4. Saving Maggie
Maikel Verkoelen je autorem tohoto bohatého vizualniho piibéhu, ktery se
soustfed’uje na otce mladé divky, snaziciho se ptezit v postapokalyptické budoucnosti a

soucasné zvladat vychovu, Ktera Casto pfinasi vétsi utrapy nez samotna pustina. Tou

------

100 An interactive graphic novel based on the science-fiction universe of Award-winning game Out There.
Join the protagonist Darius in his galactic quest through space and time! In: Screendiver [online]. 21. 8.
2020 [cit. 31. 10. 2020]. Dostupné z: https://screendiver.com/directory/out-there-chronicles/

101 Qut There [online]. © 20162020 [cit. 31. 10. 2020]. Dostupné z: http://chronicles.outtheregame.com/
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stranka komiksu je spiSe stylizovana, pfipominajici tusové kresby. Interaktivita komiksu

spo¢iva v pouhém piepinani riznych scén. | tak divaka nadchne.!%?
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5.5. The Land of the Magic Flute, 2015
Tvlrcem tohoto fantasy interaktivniho komiksu je Chris Taminer. Komiks
popisuje nekonecny souboj svétla a temnoty. Konflikt, inspirovany Mozartovou posledni
operou, se odehrava v carovné zemi Magicka flétna. Ta je zprostiedkovana
atmosférickymi kresbami, doplnénymi orchestralni hudbou, animaci a interaktivnimi
prvky. | proto byl komiks nékolikrat ocenén. Naposledy cenou German Design Award

(Special Mention) v roce 2017. 193
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102 saving Maggie [online]. © 2018-2020 [cit. 31. 10. 2020]. Dostupné z:
https://www.studiomik.nl/hype/maggie/home.html
103 The Land of the Magical Flute [online]. © 2015-2020 [cit. 31. 10. 2020]. Dostupné z:

http://www.landofthemagicflute.com/
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5.6. Nawzl

M¢sto Nawzl a jeho ptibéh vymyslel Harley Chambers. Sci-fi s prvky kyberpunku
vypravi drsné piibéhy plné drog, splyvajicich realit a techno kultur. V soucasnosti ma
tento interaktivni komiks, ve kterém si mizete pichravat i videa, hudbu a volit moznosti
postupu, uz 14 dilt a kazdy z nich bofi hranice reality o trochu vice. To vSe je zaobaleno
do ptibéhu mladého pouli¢niho umélce, ktery se snazi tyto hranice prolamovat
jakymkoliv zptisobem. Komiks je dostupny Vv n€kolika verzich, a to webové i mobilni.
Doplnén je bohatou digitalni kresbou, ktera je plné Srafury. Autor si ptili§ nelame hlavu

s perfektni anatomii, ale to pouze pfidava na vyrazovosti a doplituje psychedelické

motivy komiksu.%
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104 Nawzl [online]. © 2015-2020 [cit. 31. 10. 2020]. Dostupné z: http://www.nawlz.com/
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6. Problematika tvorby online komiksu

Online komiks, at’ uz v jakékoliv formé, klade dvé otazky, a to, jak specifickou
formu vyvinout, a jak ji vydat. Urcité pfistupy vyzaduji konkrétni postupy, a ty se
ptirozené odviji od pozadovanych parametrii samotnych autorii a od situace vyvoje
samotnych technologii. Internet pfirozené nabizi rychlé moZnosti sdileni, ztratu
rizikovych faktort jako je investice do nékladu, ale pfinasi i jina konkrétni specifika. Tato
vefejna sit’ v sob¢ totiz ukryva stovky moznosti, a tak se publikace dila muze lehce
zvrtnout do boje o pozornost, 0 pocet fanouski, reklamu atp.

Ve své publikaci Remediation: Understanding New Media tvrdi autofi Bolter a
Grusin, ze reprezentaci jednoho média druhym muzeme oznacit jako ,,remediaci®,
pfidemZ ta je charakteristickym rysem novych médii.}®® Remediace je samozfejmé
masivné zastoupena pravé ve formé webového komiksu. Ten ze své podstaty vychazi
praveé z komiksi klasickych a za pomoci specifickych nastroju je prezentovan divakovi
ve zcela nové podobé¢. Z tvodni definice uz vime, ze téch je vSak nékolik, a i proto se
V nasledujicim odstavci budeme vénovat predevSim néstrojiim pro vyvoj webového
komiksu, hyper komiksu a fenoménu memu. Dalsi formy digitalniho komiksu jsou tak
specifické, Zze bychom nenasli spole¢né jmenovatele, a navic vyzaduji ke svému
vysvétleni Sirokou odbornost. Vzhledem k uvedeni samotné historie jednotlivych forem
v tvodnich kapitolach, se budeme vénovat pouze soucasnym postupim pro vyvoj a

publikaci.

6.1. Jak zadlit, aneb dostupné technologie soucasnosti

Primarni stavebni kamen pro jakykoliv online komiks, po¢inaje tim webovym,
jsou pfirozen¢ webové stranky. Jejich podstata a historie se vaze k pojmu ,,World Wide
Web*, jenz ve svém dile popisuji napiiklad autofi knihy Net Art.10

Internetové stranky pak ke svému provozu vyuZzivaji fadu nastroji, mezi nimiz je
napiiklad specificky webovy jazyk, urCujici parametry samotnych stranek, jako je
napifiklad HTML, Java Script a dal§i. Samotny jazyk stranek pak definuje moZnosti

daného dila. N¢ktefi autofi voli moznost osobnich stranek psanych ve zminovanych

105 BOLTER, Jay David a Richard GRUSIN. Remediation: Understanding New Media. Cambridge, MA:
MIT Press, 1999, s. 45. ISBN: 978-0262522793.
106 SOBANOVA, viz pozn. 2, s. 9.
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jazycich, které s nutnosti vyuzivaji pomocné jazyky, napiiklad CSS. Ten pomoci
kaskadovych styli umoznuje autoriim graficky ménit konkrétni specifika elementt
stranky.’®” Samotny vyvoj tak Casto zavisi pouze na predstavivosti autora a jeho
schopnosti komunikace s konkrétnim jazykem. Webova stranka pak uz slouzi jako
prostiedek zobrazeni téchto kodu.

Publikace neptedstavuje pro autory uz velky problém. Jakmile je jazykova
struktura webové stranky kompletni, mize se umistit pravé na World Wide Web. Toho
lze docilit pomoci umisténi na server, jenz stranky na internetu zobrazuje. Servery na
webové stranky se vSak ve vétSiné piipadii pronajimayji, a tak si svlij virtudlni prostor na
m¢ésic¢ni bazi mize kazdy snadno pronajmout. Této sluzbé se tika webhosting. Ten sam o
sob¢ vSak jesté nezaruCuje funkcénost samotné stranky. Webhosting se musi sparovat
s internetovou doménou, jenz predstavuje konkrétni nazev ¢i adresu, pod kterou lze danou
stranku vyhledat.

Nejlepsi cestou pro hyper komiks je pak vytvoteni autorskych stranek. Autofi totiz
Casto potiebuji vyuzivat konkrétnich funkci, které je potieba specifikovat pravé pomoci
webového jazyka. Mezi typické piiklady pak patii hypertextovy odkaz, od kterého se cely
nazev této formy odviji. Jako ptiklad pro tento typ komiksti mizeme uvést zminovany
Saving Maggie.

Snad ve snaze o jednotnost webovych komikst si mizeme v§imat uz v prvnich
letech nového tisicileti pokusti konkrétnich firem a spolkd vyvinout webovy software,
ktery usnadni vyvoj webovych stranek pro autory, jenz nekomunikuji s webovymi
jazyky, tedy jakési webové nastroje s pireddefinovanymi moznostmi pro nahravani
webovych komiksd. Faktem je, Ze pravé tyto nastroje usnadnily fadé autort jejich praci,
vétsinou vsak za cenu finan¢niho podilu placeného konkrétnimu poskytovateli. Také ale
zapti¢inily pomalejsi rozvoj formy hyper komiksu. Mezi nejznamé;jsi stranky poskytujici
podobné sluzby patii naptiklad Webtoon!® ¢i Tapas.1%®

Samoziejmé, ze nekteré funkce, nutné pro tvorbu hyper komikst, nabizeji tzv.

110

webové buildery **°, jako je napfiklad stranka Wix.com, kterd umoznuje autortm

107 Kaskadové styly. In: Wikipedia [online]. [cit. 31. 10. 2020]. Dostupné z:
https://cs.wikipedia.org/wiki/Kask%C3%A1dov%C3%A9 styly

108 Webtoon [online]. [cit. 31. 10. 2020]. Dostupné z: https://www.webtoons.com/

109 Tapas [online]. [cit. 31. 10. 2020]. Dostupné z: https://tapas.io/
110 Nastroje umoziiujici tvorbu webovych stranek bez manualniho kddovani. Viz Website builder. In:

Wikipedia [online]. [cit. 31. 10. 2020]. Dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/\WWebsite builder
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poskladat vlastni webové stranky bez znalosti jediného fadku kodu. Takovéto stranky
totiz vyuzivaji funkce ,,drag and drop*, jenZ umoziiuje jednotlivé specifické prvky webu
skladat do finalni podoby. Cely systém pak funguje v rezimu online. Webové buildery
V sob¢ typicky snoubi i veskeré nutné, vyse zminéné postupy pro zvetejnéni dané stranky,
jako je zakoupeni domény &i pronajmuti webhostingu.!!?

Ctvrtym zptisobem jsou bezesporu jiz zmifovana digitalni nakladatelstvi, ktera se
chopila pfilezitosti a zacala vyvijet vlastni portaly pro zvefejiiovani digitalnich komikst.
Mezi prvni pattilo studio Dark Horse a zanedlouho nasledovali dalsi giganti. V dnesni
dobé jsou tak mezi nejznaméjsimi Marvel Unlimited, ComiXology!? ¢i napiiklad ceska
firma Nanits.!*® Tato nakladatelstvi pak nabizeji oficialnim autoriim moznost publikovat
dila na svych strankéch a ¢tenaftim pak za mésicni poplatek umoziuji komiksy Cist.

Dulezitym faktorem pro tvorbu a publikaci komiksu je v dnesni dob¢ i vyvoj
socialnich siti, které ve své podstaté nabizeji velice podobné nastroje jako vySe uvedené
zpusoby. Navic je vyuziva i daleko vice uzivatelti. Samotna cesta propagace je pak snazsi
diky zabudovanym mechanismum sdileni, placené reklamy apod. Jako ptiklad vyuziti
tohoto média miizeme uvést napiiklad Cesky stripovy digitalni komiks Oprdski sceski
historje, fungujici na socialni siti Facebook, nebo anglicky Shreya Doodles, ktery vyuziva

Instagram. !4

11 Wix [online]. [cit. 31. 10. 2020]. Dostupné z: https://www.wix.com/

112 ComiXology [online]. [cit. 31. 10. 2020]. Dostupné z: https://www.comixology.eu/

113 Nanits Comics [online]. [cit. 31. 10. 2020]. Dostupné z: https://www.nanitscomics.com/
114 Shreya Doodles [online]. © 2017-2020 [cit. 31. 10. 2020]. Dostupné z:

https://www.instagram.com/shreyadoodles/
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7. Didakticka ¢ast
7.1. Komiks jako didakticky prostiedek

» Médium
Komiks mizeme pochopitelné provazat s didaktikou velice snadno. Samotné
médium se totiz s pfedavanim zkuSenosti drzi jiz od poc€atku lidstva. Ptikladem prvnich
zarodkl komiksu mazou byt uz naptiklad malby jeskynnich muzi. Komiks je pfirozené
snadnym prostiedkem pro predavani piibéhti a informaci diky své jednoduché a
srozumitelné forme. Navic, diky jeho kofentim v historii lidstva, mizeme pro zaky

vymyslet vytvarnou fadu vtomto médiu a rozvijet tak kromé cinnosti kreativni i

kognitivni schopnosti.

» Téma

Jako téma jsem zvolil pomérné Sirokou oblast, a to ,,budoucnost. Cela diplomova
prace se odviji od tohoto motivu, a tak je pfirozené s namétem pracovat vice. Téma navic
piimo vybizi k rozvoji fantazie. Kviili splnéni pozadavkti na RVP ZUV budeme téma vice
konkretizovat pomoci specifického cile vytvarné fady i jednotlivych hodin. Pro toto téma
bude zapotiebi vétsi ¢asova dotace.

U zaka déle sledujeme rozvoj kreativity, svobody tvorby, zlepSovani specifickych
vybranych vytvarnych technik, ¢i pfesahu média do modernich technologii, edukace a
dalsich rovin. Cil vytvarné fady bude rozvoj kli¢ovych kompetenci a splnéni o¢ekavanych

vystupti podle RVP ZUV.

7.2. Vytvarna rada

Nasledujici vytvarnd fada probé&hla v ramci praxi PDF UPOL.
Programovy cil Vytvarné rady: Zak je schopen objasnit tvorbu komiksu, ktery

samostatné vytvaii pomoci klasickych vytvarnych technik a sviij vysledek ochotné

prezentuje na Skolnim webu.
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1)

Pitedmét: Vytvarna vychova na ZUS

Vék: 14-16 let

Cas: 3 vyucovaci hodiny

Organiza¢ni forma vyuky: Hromadn4, individualni (ZUS — rizny talent a vék)
Téma: Komiks — scénaf a jeho historie

Technika: Kresba tusi, perem, tuzkou

Pomiicky: Papiry A4 v bloku, nebo samostatné. Tus, pero, fix, tuzky.

Metody a organizace vyuky:

Dialog v kruhu (10 min), ivodni motivace, predstaveni tématu

Demonstracné problémovy vyklad (10 min), demonstrace postupii pro dosazeni vysledkii
Samostatné problémova uloha (10 min), vwbér prostiedkii a zamysleni nad tématem
Samostatna prace (80 min), tvorba zadaného dila

Ptednaska (15 min), zajimavé téma tykajici se hodiny

Diskuse (10 min), reflexe a diskuse nad vysledky hodiny

Vyukovy cil:
74k je schopen vysvétlit charakteristické prvky sdélovani média komiksu, aplikovat tyto

prvky pii tvorbé scéndie pro vlastni komiks a SVou praci ochotné prezentovat pied tiidou.

Ulohy: Vysvétli princip scénaie v komiksech a jeho dilezitost pro dilo. Vyjmenuj
ptiklady predchtidci komiksu v historii. Vytvor jednotlivé snimky scénare za pomoci

zakladnich kresebnych technik. Prezentuj ptibéh tvého scénare kolektivu.

1. Uvedeni do tématu, motivace

Tato hodina je pro zaky kli¢ova. Bude urcovat vyvoj jejich komiksu na dalsi ¢tyii
vyucovaci celky. I pfesto vSak je hodinou velmi volnou. Pfi zahajeni hodiny klademe
daraz na vysvétleni téchto dilezitosti. Snazime se zaky motivovat. Miizeme je motivovat
slovnim vypravénim, ¢etbou komikst, poslechem hudby ¢i audioknihy. Hodina by Zaky
méla zaujmout a aktivovat jejich fantazii a smysly. Zak by mél hledat originalni piistup,
a tak neni zcela vhodné prezentovat vizudlni ukazky — kdyz uz, tak jako zb&éznou
prezentaci na ivodu hodiny pro doplnéni tématu, nebo ukazky jednotlivych scénaiti.
V pribéhu hodiny jiz vSak ucitel pracuje vice s jednotlivymi zéky a rozviji specifické

ptiklady na zékladn€ jednotnych prezentovanych pravidel.

51



2. Prubéh hodiny

Z4ci usedaji do uéebny, kde je pomoci poéitate prezentovano vie potiebné. A to
zejména historie prvnich projevli komiksu. Néasledné probéhnou ukazky konkrétnich dél
a jejich scénar. Nejdulezitéjsi je upozornit na samotny fakt, Ze scénaft slouzi jako pouha
skica, 1 kdyz se muze stat i soucasti dila. Dulezité je zaky nechat utfidit myslenky a
atmosféru doplnit naptiklad o audiovizudlni podnéty. Jednotlivé Zaky je tfeba obchézet a
tesit konkrétni specifika jejich prace. Mezi né¢ by mélo naptiklad patfit jednotné uchopeni
skic do narysovanych okének, feSeni hierarchie nebo piipadné logiky interaktivniho
komiksu, ustaleni tématu na motivu budoucnosti a dalsi specifika. U¢itel nechava ve tiidé

volnou diskusi a pfistup k motiva¢nim materialtim.

3. Zavér, reflexe

Z4ci hodnoti priibéh hodiny ve spoleéné prezentaci svych dél a nasledné reflexi.
Je dalezité zaky vystavit pribéhu hodiny a jejich vysledkiim. Ucitel miize opakovat sviij
zamér a ujistuje se za pomoci diskuse o naplnéni vyukového cile. Vhodné je hodinu
ukoncit jesté kratkou prednédskou, ktera mize byt soucasti diskuse. Ta se muize tykat
inspirujicich novinek napfiklad ze svéta uméni, nebo pfimo navazat na probiranou latku.
V prvni hoding ji pfednese vyucujici a apeluje na zaky, aby si podobnou kratkou

prednasku ptipravili na dalsi hodinu.

Jina didakticka hlediska:
Rozlozeni stolt odpovida nutnosti, aby kazdy zak vidél na promitaci zatizeni a
mél prostor a ptistup k motivaénim materialim. Pochopitelné ma zak dostatecny prostor

na tvorbu samotného dila.

Obrazek ¢. 30

52



2)

Piredmét: Vytvarna vychova na ZUS

Vék: 14-16 let

Cas: 3 vyuGovaci hodiny

Organizaéni forma vyuky: Hromadna, individualni (ZUS — réizny talent a vék)
Téma: Komiks — budovani charakteru

Technika: Kresba

Pomiicky: Papiry A4, tus, pero, fix, tuzky

Metody a organizace vyuky:

Dialog v kruhu (10 min), u#vodni motivace, predstaveni tématu

Demonstra¢né problémovy vyklad (10 min), demonstrace postupii pro dosazeni vysledkii
Samostatné problémova uloha (10 min), vybér prostiedkii a zamysleni nad tématem
Samostatna prace (80 min), tvorba zadaného dila

Ptednaska (15 min), zajimavé téma tykajici se hodiny

Diskuse (10 min), reflexe a diskuse nad vysledky hodiny

Vyukovy cil:
74k je schopen navrhnout charakteristické rysy hlavniho hrdiny, které ilustruje pomoci

tuSe ¢i pera s ohledem na precizni praci s linii.

Ulohy: Popis a zdivodni, pro¢ je dileZité pracovat s navrhem hlavniho hrdiny, piipadné
vice postav. Navrhni zakladni rysy hlavniho hrdiny. Vytvof jednoduchou kresbou hrdiny
tuzkou s ohledem na precizni praci s linii. Pfeved’ kresbu tuzkou do stalejSiho stavu
pomoci fixu ¢i tuSe. Dbej na udrzbu pracovni hygieny, pfedevSim pfi praci s tusi, a po

skonceni prace uklid’ pracovni misto.

1. Uvedeni do tématu, motivace

Podobné jako hodiny o scénafi je lekce o budovani charakteru kliovou. Zak
vytvati jakysi koncept hlavniho hrdiny, a to hned nejlépe z n€kolika hld, sméra a pozic.
Cim rafinovanéjsi cely koncept bude, tim 1épe mize Zak s postavou ve finalnim dile
pracovat. Piipravené kresby mize v konecném dile 1 vyuzit. Stézejnim prvkem je tedy
pro ucitele dostatecné vysvétlit tuto dilezitost. Soucasti motivace by melo byt predstaveni
znamych postav napfi¢ moderni historii fantasy zanru ¢i napiiklad herniho primyslu.
Praveé zde mizou Zaci videt jisty odraz dilezitosti tohoto kroku. Audiovizuédlni material

z popularni kinematografie nebo knizni doprovod mize zaky motivovat a inspirovat. Jako
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priklad mizeme uvést tieba knizni a videoherni sérii Zaklinac, nebo kinematograficky a

knizni poCin Pdn prstenit, ktery ma hlavnich postav hned nékolik.

2. Prubéh hodiny
Zaci usedaji do udebny, kde je pomoci poditate prezentovano vie potiebné.
Nasledné probiha prezentace audiovizualniho obsahu a motivace zaku. Ucitel prezentuje
na konkrétnich ptikladech diilezitost této lekce a pozdéji rozdava materidly na dalsi
vyb&ru namétu pro tvorbu stylizace hrdiny. Zaci postupné tvoii nejprve zakladni obrysy
tuzkou, s apelem na jemnou a nepferusovanou praci s linii. U¢itel mize hodinu dopliiovat
o zminéné motivacni podnéty. Po kratké pauze mohou zaci pracovat na prevedeni kresby

pomoci tuse, fixa i jinych kresebnych technik.

3. Zavér, reflexe

Zéci hodnoti priibéh hodiny ve spoledné prezentaci svych dél a nasledné reflexi.
Je dilezité zaky vystavit prib&hu hodiny a jejich vysledktim. Zaci by méli prezentovat
svlyj zdmer a popsat svého hrdinu. Ucitel mize opakovat svlij zdmér a ujisStuje se za
pomoci diskuse o naplnéni vyukového cile. Vhodné je hodinu ukondit jesté kratkou
prednaskou, kterd mtize byt soucasti diskuse. Ta se muze tykat inspirujicich novinek
naptiklad ze svéta uméni, nebo pfimo navazat na probiranou latku. PfednaSku maji na

starosti vybrani zaci.

Jina didakticka hlediska:
Rozlozeni stolt odpovida nutnosti, aby kazdy zak vidél na promitaci zafizeni a
m¢él prostor a pfistup k motivacnim materidliim. Pochopiteln€ ma Z4k dostate¢ny prostor

na tvorbu samotného dila. Zaci dbaji zvySené obezietnosti pii praci s tusi.
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Obrazek ¢. 31

3)

Piredmét: Vytvarna vychova na ZUS

Vék: 14-16 let

Cas: 3 vyucovaci hodiny

Organiza¢ni forma vyuky: Hromadn4, individualni (ZUS — rtizny talent a v&k)
Téma: Komiks — tvorba scén a vybarveni poli

Technika: Malba

Pomiicky: Papiry A3 a vétsi, tus, akvarel, vodové barvy

Metody a organizace vyuky:

Dialog v kruhu (10 min), ivodni motivace, predstaveni tématu

Demonstra¢né problémovy vyklad (10 min), demonstrace postupii pro dosazeni vysledkii
Samostatné problémova uloha (10 min), vybér prostiedkii a zamysleni nad tématem
Samostatnd prace (80 min), tvorba zadaného dila

Pfednaska (15 min), zajimavé téma tykajici se hodiny

Diskuse (10 min), reflexe a diskuse nad vysledky hodiny
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Vyukovy cil:
74k je schopen rozélenit piibéh komiksu na jednotliva pole, do kterych nasledné peélivé

vmalovava obsah pomoci vodovych barev.

Ulohy: Vysvétli piibéh vybraného komiksu dle pfedem zvoleného tématu. Popis ¢lenitost
jednotlivych poli a jejich obsah. Rozkresli pfibéh do jednotlivych poli. Vodovymi

barvami vybarvuj jednotliva pole. Popi$ piibéh ostatnim zakim a prezentuj sviij postup.

1. Uvedeni do tématu, motivace

Z&ktim na konkrétnich ukazkach ugitel prezentuje posloupnost pfibéhu vybranych
komiksii. Mezi motivacni materidly mizeme zafadit i dokumenty o japonské manze, ¢i
americkych komiksech 2. poloviny 20. stoleti, které jsou vyzna¢né svou precizni praci
s linii. Dale pak zdkim miizeme ukézat riiznorodé principy konstrukce samotného
ptibchu, a to od nekonecného platna, vyuzivaného u webovych komikst, az po standartni
techniky jednotlivych okének, principy stfidani, dynamiky atp. Dtlezité je upozornit zaky
na nutnost zanechdni prostoru pro piidavani typografie v nasledujicich hodinach.
Nejpropracovanéjsim prvkem okének by méla byt pravé hlavni postava/postavy, a proto
zaklim vysvétlujeme, Ze prostiedi komiksu nemusi byt zdaleka tak propracované

s ohledem na ¢as lekce.

2. Prubéh hodiny

Z4ci si usedaji k pracovnim stolim a prob&hne ivod hodiny. V ném je potieba
zaky tadné motivovat a uvést do tématu. Po zhruba patnacti minutovém Gvodu vezmeme
zaky opét k projektoru, ¢i k jinym dostupnym vizualnim ukdzkdm prace s piibéhem
v komiksu. Zde zakam vysvétlime rizné techniky pii jeho konstrukci. Zakiim rozdame
potfebné vytvarné potieby jako jsou barvy, tuzky atp. Dbame na to, aby samotna
konstrukce hodiny pomoci liniové kresby nezabrala vice jak jednu hodinu. Poté zaky
upozornime na nutnost zacit kresbu fixovat pomoci fixd, tuse. V posledni ¢asti hodiny
muzeme zakim rozdat vodové barvy na zapocati prace s barvou. Ucitel vSak peclivé

obchazi jednotlivé studenty, radi jim a kontroluje postup préce.

3. Zavér, reflexe

Z4ci hodnoti priibéh hodiny ve spoleéné prezentaci svych dél a nasledné reflexi.
Je dilezité zaky vystavit pribéhu hodiny a jejich vysledktim. Zaci by méli prezentovat

svilj zdmér a svij piibéh. Ucitel mizZze opakovat svllj zdmér a ujiStuje se za pomoci
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diskuse o naplnéni vyukového cile. Vhodné je hodinu ukoncit jesté kratkou prednaskou,
ktera muze byt soucasti diskuse. Ta se muze tykat inspirujicich novinek napiiklad ze svéta

uméni, nebo piimo navazat na probiranou latku. PfednaSku maji na starosti vybrani Zaci.

Jina didakticka hlediska:
RozlozZeni stoli odpovida nutnosti, aby kazdy zak vid€l na promitaci zafizeni a
m¢l prostor a pfistup k motivacnim materidliim. Pochopiteln€ ma Z4k dostate¢ny prostor

na tvorbu samotného dila. Zaci dbaji zvySené obezietnosti pii praci s tusi.

L
=

Obrazek €. 32

4)

Piedmét: Vytvarna vychova na ZUS

Vék: 14-16 let

Cas: 3 vyudovaci hodiny

Organizaéni forma vyuky: Hromadn4, individualni (ZUS — riizny talent a vék)
Téma: Komiks — dokoncovani vybarveni, typografie a vydani dila

Technika: Malba, fotografie

Pomiicky: Papiry A3 a vétsi, tus, akvarel, vodové barvy, laptop, internet, fotoaparat,
skener

Metody a organizace vyuky:

Dialog v kruhu (10 min), tvodni motivace, predstaveni tématu

Demonstracné problémovy vyklad (10 min), demonstrace postupii pro dosazeni vysledkii
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Samostatné problémova tloha (10 min), vyber prostredkii a zamysleni nad tématem
Samostatna prace (80 min), tvorba zadaného dila
Ptednaska (15 min), zajimavé téma tykajici se hodiny

Diskuse (10 min), reflexe a diskuse nad vysledky hodiny

Vyukovy cil:
74k je schopen shrnout postup tvorby komiksu a po peélivém osazeni vlastniho komiksu

rucné psanym pismem je ochoten své dilo prezentovat na Skolnim webu.

Ulohy: Vybarvuj pomoci vodovych barev jednotliva pole. SnaZ se vyuZivat jednoduché
zkratkovité malby. Vyber si styl pisma dle uvedenych ukazek. Komiks dopli rué¢né
psanym pismem. Nafot’, ¢i naskenuj svoje dilo a nasledné ho pieved do PC. Nahraj své

dilo na skolni web, ptipadn¢ osobni blog, a publikuj ho. Obhaj svou praci pred tiidou.

1. Uvedeni do tématu, motivace

Z4ky uvedeme do tématu. V prvni &asti lekce bude potieba dodélat vybarveni
jednotlivych poli z minulé lekce. Déle ukazujeme Zakiim rtizné varianty pisem vhodnych
pro rucné ilustrované komiksy. Ukazujeme praci s pismem jinych autori a moznosti
doplnéni typografie az v PC. Poté prezentujeme znamé autory webovych komiksd,
naptiklad zminénych v této diplomové praci, a ukazujeme jejich praci s pismem. Zejména

prezentujeme otazku vydani komiksu a mizeme ukézat 1 konkrétni prace.

2. Pribéh hodiny

Zaci se shromazdi kolem svych stoldi, kde po rozdani potfebnych pomticek
dokoncuji vybarveni komiksu. Délka dokon¢ovani by neméla presahnout vice jak 30
minut a zdky znovu upozornime na nutnost vynechani mista pro nésledné doplnéni
typografie. Po dokonceni Zaklim prezentujeme typy pisem, kterd jsou vhodna pro toto
médium, a préaci jinych autort stzv. komiksovou bublinou. Miizeme jim ukdazat i
konkrétni zanrové ukazky a vhodna pisma, ktera ladi s jejich tématem. Tato cast lekce by
m¢la trvat zhruba hodinu. Dbame na to, aby pismo bylo do komiksu vepsano pomoci tuse,
nebo jinych vyraznéjSich technik. Bubliny pro text miizeme tvofit ve vynechanych
mistech, ptfipadné je vlepit, ¢i pozdé&ji vlozit v PC. Mé&li by si vSak zachovavat jednotu.
Po dokonceni typografie ukazeme zakim moznosti vydani dila a pomdhame jim

s focenim a pfipadnym skenovanim jejich prace. Probiha tak v podstaté digitalizace a

58



nasledné nahravame dilo na internetové stranky Skoly, pfipadné osobni blogy zakti. Tuto

praci mohou zéci dokoncit i za domaci tkol. Dilezité je samotné dokonceni dila.

3. Zavér, reflexe

Z4ci hodnoti priibéh hodiny ve spoledné prezentaci svych dél a nasledné reflexi.
Je dalezité zaky vystavit prab&hu hodiny a jejich vysledkam. Zaci tiidé prezentuji finalni
vysledek komiksu na webovych strankéch a diskutuji o své préci. U¢itel mize opakovat
svllj zamér a ujist'uje se za pomoci diskuse o naplnéni vyukového cile. Vhodné je hodinu
ukoncit jesté kratkou prednaSkou, kterd mlze byt soucasti diskuse. Ta se mize tykat
inspirujicich novinek naptiklad ze svéta uméni, nebo pfimo navazat na probiranou latku.

Prednasku maji na starosti vybrani Zaci.

Jina didakticka hlediska:

Rozlozeni stoll odpovida nutnosti, aby kazdy zak vidél na promitaci zatizeni a mél
prostor a pristup k motivaénim materialiim. Pochopitelné¢ ma zak dostatecny prostor na
tvorbu samotného dila. Zaci dbaji zvysené obezietnosti pii praci s tusi. DaleZita je také
zvySena opatrnost pii manipulaci s fotoaparatem, skenerem ¢i PC. Tato zatizeni vyhradné

obsluhujeme z dosahu jinych vytvarnych technik.

Obrazek ¢. 33
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8. Prakticka ¢ast — POSLEDNI MESTO

Cely komiks se nachazi na strince www.petrbrenek.com

8.1. Piibéh komiksu

Ptibéh komiksu se odehrava nedlouho po prvni dilu s ndzvem Project Reality.!!°

Hlavni protagonista Viktor zjist'uje, ze pies vSechna ujisténi vézi v podzemnim krytu, ve
kterém zlotfild organizace ,,Uskupeni pro ochranu lidstva“ pacha své pokusy na
nedobrovolnych subjektech. Nevaha tak a vrha se vstiic neznamému komplexu chodeb,
vybaven fidicim tabletem, ktery byl opomenut jednim z védct Vv fidici mistnosti béhem
spusténi alarmu. Kdo nebo pro¢ se alarm spustil neni jasné, nicméné nejvyssi stupent
prolomeni ochrany povolal vétSinu vojaki do vyzkumnych laboratofi, a to vytvofilo
prostor pro Viktoruv uték. I diky tabletu miize ¢tenai komiksu pomoci hlavni postave
s nalezenim spravné cesty, protoze ta je ukryta v tabletu chranénym hadankou. Po
prolomeni kodu se hrdina dostava do jedné z postrannich chodeb, kde na zemi naléza
vysila¢ku — dal$i z podivnych stop. V. domnéni, Ze by vysilacka mohla patfit komukoliv,
kdo spustil alarm, vysle zvukovou stopu v opakujici se smy¢ce, S nadéji na jeho nalezeni.
V temnych tunelech totiz ani navigace tabletu nefunguje, jak by méla. Po nékolika
minutach ¢ekani se z vysilacky ozve rada, kudy pokracovat. Plny nad¢je hrdina vyrazi,
jen aby se za nejbliz§im rohem setkal se svym thlavnim nepfitelem. Intrikaf a byvaly
véznitel, sdm Kristian Zerstorer mifi Viktorovi na hlavu. Pochopitelné se dovtipil, Ze jeho
intriky byly odhaleny. Co neceka, je vSak pifimy spodni uder na bradu. Kaci se k zemi a
V poslednich vtefinach védomi pali ze své upravené zbran¢ Luger P.08 pred sebe.

Stiela zasahne cil. Viktor v ndvalu adrenalinu vSak stale klopytd systémem
chodeb, nicméné po né€kolika metrech pada k zemi v dusledku ztraty krve. Pied apadkem
do bezvédomi jesté spatiuje nezndmou postavu, kterd jako by mu ukazovala smér. Po
nékolika hodinovém vypadku se Viktor znovu probouzi. SpiSe otevie o¢i, jen aby je mohl
unavou zase zaviit a vy€erpanim znovu omdlit. O¢ima se mu mihaji vyjevy operacniho
salu. Bionické protézy, roboti a regeneracni kad¢. Ptipada si, jakoby plaval a jeding, co
se mu honi hlavou, je myslenka, ze ho znovu ptipojili do Project Reality.

Kdyz se kone¢né probouzi, zjistuje daleko hriizyplnéjsi informace. Laserova

sttela vyznamné porusila jeho vnitini orgény. Jeho télo selhdvalo a bylo z velké ¢asti

115 BRENEK, viz pozn. 1.
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nahrazeno bionickymi implantaty a protézami. Kde se ted’ snoubi hranice androida a
Cloveéka? A kde se rozdé€luje? Je toto jen dalsi simulace?

Po bliz§im priizkumu hrdina zjist'uje, Ze jeho ruce nejsou spoutané. Vedle nadrze
lezi Saty. Ani prostfedi nevypada, jako to z podzemniho bunkru. Nezbude mu nic jiného
nez vyrazit na prizkum. Po chvili dorazi do mistnosti hemzici se lidmi. U baru sedi
mohutny chlapik, svirajici pevné sklenici bourbonu. Jeho zadda zdobi laserova musketa a
od pohledu tomu vSemu veli. Po kratkém ptedstaveni uvadi naSeho hrdinu do déje a
sdéluje mu tragicky osud planety, rozdéleni lidstva do piezivSich skupin a pravdu,
nezastfenou 1zi. Motivovan ptezitim vlastniho druhu, pomstou a vysvobozenim li¢i velitel
odboje svou praci na zpustoseném povrchu Zemé. Co jiného Viktorovi vlastné zbyva?
Jeho osud se zménil. Z virtualni, téméf perfektni reality se dostal do pravého svéta. Byla
tohle ta odpovéd’, kterou hledal? Jediné, co ho poji mezi svéty ¢i dimenzemi je jméno
jeho pritelkyné. To jméno, které bylo napsané v zaznamech a on vi, Ze nebylo jenom
soucasti konstruktu. Sam velitel odboje a ostatni ¢lenové maji podobné osudy. Bud’ se
probrali jako on, nebo uz nedokazali pachat zvérstva na nevédomych subjektech, a tak
zbéhli, kracejic zvrasnénym povrchem Zemé a hledajic posledni zbytky potifebnych
zdroju k preziti. Jediné, co je dokazalo spojit, byl pravé vidce odboje. To on jim dal
smysl. Ukdzal moznost vybudovani nové Zemé. Ptivedl je do zdkladny, kde spolecné
vybudovali ze zbytk staré civilizace kousek obyvatelné zony.

Viktor jim vdéci za vSe. Bez nich by nikdy nemohl osvobodit svou Janu a zjistit
celou pravdu. Rozhodne se tak k odboji ptidat a usilovné trénuje, aby ziskal plnou
kontrolu nad novym télem. Po n¢€kolika tydnech ziskdva dostatek sebevédomi a pozada
velitele o ucast na misi. Jedna se sice o pouhé sbirani uzite¢nych surovin, ale akce se
odehrava v blizkosti pivodniho vstupu do jednoho z bunkri zlotfilé organizace. Jak se
Viktor rozhodne, kdyz se az k tomuto mistu dostane? Poslechne piimy rozkaz nového

vudce, aby se k mistu nepiiblizoval? Nebo zjisti, jak misto infiltrovat?

8.2. Volba zpracovani

Dominantnim vyrazovym prvkem v kresbé komiksu je, stejné jako u piedchoziho
dilu, Srafura. Kresba pfirozené¢ vychazi z kresebného stylu autora, v némz muzeme
spatfovat vliv klasickych komiksovych autorti jako je Moebius ¢i Brett Weldele. Nejvetsi
inspiraci jsou vSak predev§im autofi komiksi interaktivnich, a to jak po strance vybéru

formatu, tak praveé zpracovanim.
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Nemalym ovlivnénim vizudlniho stylu byl samoziejmé také prvni dil samotného
komiksu, ktery jsem zpracoval jako svou bakalaifskou praci. V té jsem také vychazel
z kresebnych stylt Richarda Corbena, Davida Wrighta a Jeana Girauda. Celkovy postup
zpracovani byl tedy velmi podobny a vychazel z tradi¢niho stylu soudobych komiksut. To
vSe jsem doplnil experimenty s fotkou, animaci, grafickymi a webovymi programy a
dalSimi postupy. Stejn¢ jako v piipad¢ prvniho dilu je i webovy komiks charakteristicky
osazenim typografickou slozkou, inspirujici se v mainstreamovych komiksech 21. stoleti.

Zménou je ovsem kompletni webové zpracovani. To je inspirovano interaktivnimi
komiksy, jejichz historii jsem popsal v predchozich kapitolach této prace. Samotny vyvoj
webovych komikst je velice dynamicky a rozmanity. Pro svou praci jsem tak zvolil
tvofeni pomoci webového editoru, do néhoz jsem pievedl celé dilo, a to v¢éetné zvukovych
a animacnich prvkd. Motivaci byla samoziejmé samotnd dostupnost komiksu, snadné
dosazeni publika, levna publikace a celkové zvySeni z4jmu o dilo, podobné jako to dé€laji

autofi soucasnych komiksi.

8.3. Postup tvorby

» Scénaf

Jednou z prvnich a nejdilezitéjSich ¢asti bylo sepsani scénaie, ktery by umoznil
postupné planovani jednotlivych stranek, zejména jejich obsahu. Nejdfive jsem se tak
snazil sepsat svou vizi pokra¢ovani piibéhu s ohledem na vizudlni a technické moznosti.
Scénaf je vSak podobné jako u animace potiebné rozvrstvit do jednotlivych usekt podle
stranek. To autorovi umoznuje 1épe pracovat s obsahem, a hlavn¢ si piedstavit celou $ifi
prace a potiebnych materialt.

Oproti prvnimu dilu vSak muzeme diky umisténi komiksu na webu pracovat
s nekone¢nym platnem, hypertextovymi odkazy ¢i jinym interaktivnim prvkem. Vice
moznosti v§ak neznamena méné prace, a tak je v pfipadé vyuzivani interaktivity nutné
vymezit jednotlivé Gseky, které budou tvofit srozumitelné celky. Primarni navrh se potom
od bézného tisténého komiksu zasadné 1isi. Nékteré useky mohou obsahovat nékolik
stranek. Pro zjednoduseni je tak nazyvam spiSe urovnémi, nebo kapitolami.

Druhym zésadnim problémem je také vymyslet celkovou logiku. Ne vzdy nés totiz
hypertextovy odkaz miize posunout vpied. Spatna volba &tenafe miize vratit napiiklad
zp&t na zacatek. Planovani tedy jiz nesleduje pouze linearni déjovou linku, ale stava se

jakymsi labyrintem, ve kterém se musi pichledné vyznat jak autor, tak predevsim ¢tenar.

62



> Kresba
Po zékladnim rozvrzeni scénaie je vhodné samotné poznamky a useky scénare
proménit do jednoduchych skic. Ty napoméhaji ucelit celkovou ptfedstavu a rozvrhnout
si praci na jednotlivych castech kresby. Zpiisob zpracovani téchto kreseb spociva
v pouhém skicovani, ve kterém neni klicova estetika, ale zachyceni obsahu.
Po dokonéeni téchto skic je dulezité vyvinout styl kresby, ktery budeme pouzivat.

Ten se vmém dile odrazi od zakladt, které jsem si stanovil v prvnim dile a popsal

v piedchozi kapitole Volba zpracovani

Obrazek ¢. 34

Dal8im nutnym bodem je zpracovani repetitivnich prvki. To jsou napiiklad casto
se opakujici postavy, predméty ¢i prostiedi. Tyto skici nam pomdhaji udrzovat podobnost
a celistvost jednotlivych prvki, coz komiksu pridava na divéryhodnosti a kvalité.

V ndvaznosti na vSechny pfipravené prvky, miizeme zacit jednotlivé skici
prepracovavat do esteticky poutav€jsiho zpracovani, jenZ spociva v husté Srafufe, tvofené
perem a tusi. Kresba ptisobi dravé a neupravené. Je soucasti vizualniho vjemu, ktery ma

za Ukol sd¢lit ¢tenafi surovost dila a ponurost ptibéhu. Kresba v sobé tak neukryva
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prilisny detail, stin, valér. Je pouhou kostrou pro dalsi zpracovani, jenz bude probihat jiz
V softwarovém prostiedi.

Pied zapocetim prace v grafickych programech vsak musime jednotlivé ¢asti
kresby jesté naskenovat ¢i nafotit pomoci fotoaparatu. Pro foceni je podstatné mit spravné
svételné podminky, abychom pro naslednou ztratovou vektorizaci zachovali co nejvice
detailt.

Nasledujici krok je tedy zpracovani pomoci grafickych programt. Pro své ucely
jsem zvolil Adobe Ilustrator, jenz umoziuje funkci vektorizace. Ta funguje jako prestupni
most mezi pixelovou grafikou do té vektorové. Bohuzel zadna podobna doposud vyvinuta
funkce neni bezztratova. Jemné detaily kresby tak zmizi. To vSe je v§ak na ukor rychlosti
a efektivity, ktera je u objemnéjsiho webového dila nutna. Prilisny detail by také mohl
nezadoucné ovlivnit celkovou velikost jednotlivych kreseb. | piesto, Ze se hosting
webovych stranek zrychluje, neni zarukou, Ze se objemnd stranka nebude v lepSim
pripad¢ nacitat n€kolik vtefin. Vyhodou malych, méné detailnich vektorovych souborti je
vsak 1 jejich nasledna flexibilita. Diky nové nabitym vlastnostem miizeme kresby vyuzit
stejné dobfe na 4K rozliSeni i na telefonu, bez ztraty ostrosti ¢i kvality. Kresby za timto
ucelem tedy exportuji do formatu SVG - Klasicky vektorovy format, vyjadfitelny CSS

kédem. Jeho vyuZiti na internetu je nezmérné.

Obrazek ¢. 35
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Samostatné SVG kresby jsem dale zpracovaval pomoci programu Affinity
Designer. Z divodu jiz jmenovanych jsem zvolil pouze omezenou paletu barev. To
komiks navic pomérné sjednotilo, a ptidalo ur¢ity vizualni dojem. V celém dile tak
prevazuji tfi zakladni barvy, a to zlutd, Cervend a modra. Diky funkci vrstev jsem
jednoduse kresby podbarvil s dominujici kresbou ve vrstvé nejvyssi. Tento program jsem
zvolil kvuli nékterym konkrétnim snimkam, které jsem potfeboval upravovat i pomoci
pixelovych filtra, naptiklad u animaci. Nasledny export jsem provedl opét do formatu

SVQG, ptipadné PNG.

Obrazek ¢. 36

» Animace
Nékteré z kreseb ve formatu SVG bylo potieba piipravit pro animacni prostiedi
programu Adobe After Effects. Animace jsem dé¢lal za pomoci dvou zpasobt. Zaprvé
piimo nastroji programu After Effects, jako je Casova osa a mapovani pohybu
jednotlivych kreseb. Tento zptisob je velmi jednoduchy, ale funguje na zdkladnich

principech masek a nedokaze suplovat jednoduchost a efektivitu provedeni kreslenych
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animaci, vyzadujicich prolinani jednotlivych snimkd. Druhym zptsobem je pravé
klasicka kreslena animace, u které bylo potieba jednotlivé snimky animace rozkreslit a
upravit dle jiz zminiovaného postupu. Tento druh animaci se musi po potebnych upravach
prevést do programit Adobe Premiere a vyexportovat do formatu GIF, jenz je standartnim
webovym formatem s malou velikosti souboru a schopnosti animaci opakovat bez
nutnosti animaci spoustét. Tuto vlastnost jsem dobie zuzitkoval napiiklad na tivodni

strance komiksu u animace planety.

> Nachystani webu

vvvvvv

zvoleni zpiisobu pro zpfistupnéni dila online. Na internetu v sou€asnosti funguje fada
webovych komikst diky riznym médiim jako jsou socialni sité, blogy, osobni stranky, ¢i
rizné webhostingové stranky nabizejici prostor pro publikaci vaseho komiksu a dalsi.
Dtlezitym faktorem pii vybéru bylo zvdzeni ekonomické a technické. I presto, Ze
vytvoreni vlastni webové stranky muze byt velice finanéné€ naro¢né zejména z hlediska
implementace vSech potfebnych funkci, tak z hlediska technického nabizi nejvétsi
mozZnosti. I proto jsem se rozhodl najmout programatora a stranku vytvofit. Po n¢kolika
tydnech prace se viak situace v Ceské republice, zasazené pandemii viru Covid-19,
zhorsila. Diky nutnosti omezeni kontaktu a finan¢nim faktordm jsem byl nucen hledat
nahradni feSeni. Tim se stal webovy editor Wix.com. Ten nabizi opravdu Siroké pole
moznosti pii tvorbé webu za pomoci jednoduchych ,drag and drop“ néstroji.
V prémiovém planu navic klient mize implementovat fadu dalsich funkcionalit, jako je
vlastni doména, tvorba SEO a dalsi. Editor také podporuje pozadované formaty a nabizi
kvalitni rychly webhosting, jenz je kli¢ovym faktorem pro webovy komiks o velkém

obsahu jednotlivych stranek a animaci.

» Zvuk
Vyhodou webového komiksu je moznost intermediality. Té jsem se pokousel
dosahnout kromé animaci a hypertextovych odkazii i hudbou. Pouzita hudba je originalni
a Cisté slozena pro tento komiks. Na jeji tvorbé jsem spolupracoval s nékolika prateli,
kteti se hudbou zaobiraji a pro jednotlivé ¢asti komiksu ji sami slozili.
Jeden styl hudby tematicky pfipomina dilo Hanse Zimmera, coz byl také muj

jediny pozadavek. Hudba je tak tihlejs$i, pomala, temnd, vhodnd spiSe pro stranky
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popisujici krajinu ¢i urCité lokace. Druhym stylem pouzitym v komiksu je hudba

dramaticka, kytarova dopliujici urcité vypravné pasaze.

> QOsazeni typografii

Osazeni komiksu textem je zamérné feSeno ve vétsing piipadli az v samotném
editoru. Text tedy neni soucasti jednotlivych obrazka a dalSich komponent. Zvolil jsem
tuto cestu s ohledem na budouci plan rozsifit komiks do angli¢tiny. Tim muZzeme predejit
dal$im exportim komiksu. Navic text pfidany pomoci editoru lze prekladat i prekladaci
v modernich prohlize¢ich. Timto rozhodnutim tak jdeme napied vétSimu dosahu
samotného komiksu, naptiklad sdilenim na zahrani¢nich strankach, shromazdujicich

weboveé komiksy.

:2&.. Al

Néjak se ti tam ven viibec

—

Obrazek ¢. 37

8.4. Téma a forma
Téma diplomové prace ptimo navazuje na mou bakalarskou praci. Popularni sci-
fi tvorba 2. poloviny 20. stoleti a tvorba nového tisicileti mé velice tematicky ovlivnila a
inspirovala. Jmenovité¢ snad uvedu naptiklad kultovni dila jako Blade Runner, Blade
Runner 2049, Ghost in the Shell ¢i Matrix. Praci jsem pochopitelné chtél povznést na

vvvvvv

Tomu napomaha i volba formy, kterd umoznila dilu mit vice konct. Komiks je opét vazan
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na hlavniho hrdinu, do kterého autorsky promitam své nazory a pocity. Hlavni postava se
tak stava komplexngj§i. Resi problémy na mnoha Girovnich, od ztraty vzpominek, $oku ze
zmeény svéta, sebezapieni, az po slozité hledani pravdy, lasky a dalSich emoci. To vSe se
snazim zaplést do problému soucasného svéta. Kulisy komiksu vychazi z redlnych mist
Ceské republiky. Namét pak sleduje mozny vyvoj nasi budoucnosti.

Forma je nejmarkantnéjsi zménou v celém dilu. I kdyZ postup tvorby je do velké
miry podobny. Nejvétsi zména a notnd Cast prace piibyva se samotnym vydanim
komiksu. Komiks se stava rozsahlou strukturou vytvarnych médii, které spole¢né vytvari
slozitou, avSak koherentni formu. I pfesto, ze postup tvorby jednotlivych kreseb se pfilis
nezménil, finalni dilo je vice stylizované do méné barev a méné detaili. To vSe souvisi
s digitalni formou dila, kvuli které je potieba spousta véci upravit. Digitalizace dila tvoii
témer 50% celé prace. Ta je ndsledné obohacena o hudebni doprovod, animace a
interaktivni prvky, které ¢tenafi oteviraji zcela novy obzor a posouvaji dilo o dalsi uroven
vys. Tato forma dila je také vice dostupnd ctenairam.

| ve své diplomové praci se snazim zuzitkovat maximum nabitych védomosti ze
studia na univerzité. Prace se uzce prolind s vytvarnou praxi, ¢i samotnym faktem, Ze
velka cast studia momentalné probiha online. Tyto faktory pfirozené formovaly ma

rozhodnuti i samotnou praci a daly tak vzniknout formé i ¢astem tématu.
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9. Ukazky hotového dila

Vzhledem k mohutnosti celkového dila a jeho webové interaktivni povaze jsou
Vv nasledujici kapitole uvedeny jenom vybrané signifikantni prvky webového komiksu.

Jednotlivé ukazky jsou doprovazeny kratkym popisem.

® O (RO NAKOMIKS

Obrazek &. 38 — Vyobrazeni avodni strany webového komiksu s GIF animaci rotujici planety. Ctendf si miize predist

informace o komiksu a naucit se ovladani ¢i prehrat ukazku.

ol mel '
Musime najit cestu!

Ale ten tablet se zda bjt néjak Sitrovany...

Pokud zvolis Spatné. tak bude Viktor v tunelech bloudit navzdy.

o NAJDI CESTUl

Obrazek ¢. 39 — Ukazka Posledniho mésta, jenz slouzi jako rozcestnik do jednotlivych kapitol komiksu. Dilezitym

prvkem je ozvuéeni originalni hudbou a animace vytvofena pomoci programu Adobe After Effects.
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POSLEDNI

o PIIODY

Obrazek &. 40 — Ukézka interaktivnich prvki a typografie komiksu. Ctenaf musi zvolit spravny symbol pro pokratovani

V Cetbé.

Utika$ nekone&nou soustavou
tuneldi a dvefi_..

i tak jednoduché
a Méni se chodby,
jakoby podzemi zilo

Obrazek ¢. 41 — Ukazka kreslené animace. Nékteré animacni prvky nelze vytvofit pomoci jednoduchych néstroji
v programu Adobe After Effects, a tak napftiklad kladeni nohou se muze efektivnéji vytvorit klasickymi metodami jako

je kreslené animace. Na snimku mtizeme vidét i interaktivni tlacitko, které Ctenafe presune na dalsi snimek.
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AN ¢

JCICKa Se zavira| Bld VYpIrcnayd

aarenalin a prichazl d DOIes :
|

NEMA TO CENU!
ODPLA

—

Obrazek &. 42 — V komiksu &asto hraje velkou roli rozhodnuti &tenate. Spatna volba ho miize vratit a7 na zadatek

Svétlo... jakoby se pohybovalo
chodbou pied tebou. Ménilo tvar
a vydavalo vysok{ zvuk. Malatné
ho sledujes.

JiT DAL

Obrazek ¢. 43 — Kromé kreseb zapojuji do dila i vlastni fotografie a 3D obrazky, které jsem vytvofil v programu

Blender. Tyto prvky jsou sou¢asti projektu uz od prvniho dilu.
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Obrazek ¢. 44 — Nekteré obrazky skryvaji dalsi textova, ¢i interaktivni pole. Po najeti mizou zmeénit i cely vzhled a

vytvaret tak iluze animaci

Wl lJad

& { il ,
Scrolluj dal! ; : ‘ :///‘,,,/

Podzemnich krytii vznikio
nékolik. Ty vytvoily spletitou
sit’ chodeb, tunelii, jeskyni
a daiSich mistnosti v podzemi.
VSe pod posiednim méstem.

POKRACOVAT

Obrazek ¢. 45 — Mimo jiné se v komiksu objevuji také videa a dalsi jiné interaktivni prvky.
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10. Zavér

Jako svou diplomovou préci jsem vytvoiil multimedialni, interaktivni dilo, které
ma jisté hluboké kotfeny v klasickych komiksech 20. stoleti. Toho si mizeme vSimat
naptiklad ve stylu kresby, osazeni typografii, nebo struktufe stranek. Dilo ma vSak za cil
objevovat a pfijimat nové moznosti, technologie a umélecka média. To vSe reflektuje
samotny vyvoj webového, Ci spiSe hyper komiksu. Interaktivita pfimo dopliuje téma
komiksu a vzdava hold tématu sci-fi, rozsifené realité a dalsSim novym technologiim.

Zpracovani komiksu jako webové stranky mi pak také rozsifilo moznosti
s ohledem na publikaci a Sifeni dila. Stejn¢ jako jini autoii webovych komiksl jsem tak
proSel vyvojem dila s ohledem na vSechny stranky tvorby a nasledné publikace a
distribuce. Splnil jsem tak svij cil, jimz bylo nejen popsat vyvoj webovych komiksu a
jeho nastupct, ale i pochopit cely proces tvorby, zopakovat ho s vlastnim napadem a
pokusit se pfispét do samotného utvareni tohoto neustale se rozvijejiciho média.

Diky této praci jsem si navic rozsifil své povédomi o historii fady vytvarnych
technik, smért, ¢1 konkrétnich d€l, jejichz studium mi bylo ndpomocné i1 pii samotném
vytvareni vlastniho komiksu. Cela tvorba mi tak jisté pfinesla i nové praktické zkusenosti
Z oblasti grafické, animacni, programatorské i obchodni. Doufam, Ze dilo bude dal Zzit
svym zivotem, a Ze i za pomoci interaktivnich prvkt a zapojeni ¢tenaii se komiks
postupné rozsifi o dalsi kapitoly a fanousky, a zapiSe se tak tfeba do dalSich soupisii o

historii webového umeéni.
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