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ABSTRAKT

Cilem této bakalarské prace je vytvoreni nového druhu komixu. Ten by mél vyuZzivat prin-
cipy animace, interaktivity a vyhody webového prostiedi k vytvoreni novych zpusobt
elektronické publikace informaci na internetu. Teoretickd ¢ast prace se zabyva komixem,
jako samostatnym sdélovacim médiem, studuje problematiku scénare projektu a osvétluje
nékteré technické pojmy s praci spojené. Projektova ¢ast popisuje proces tvorby interak-

tivniho komixu a hodnoti feSeni.

Kli¢ova slova: komix, ilustrace, animace, interaktivita, motion grafika, microsite, Flash,

Genesis

ABSTRACT

The aim of this bachelor thesis is to create a new type of comics. This “interactive comics”
presents the new ways of electronic publishing by using advantages of internet, principles
of animation and interactivity. The theoretical part focuses on "common" comics (its
communication), deals with the dilemma of project’s script and outlines some of the tech-
nical concepts. The project part describes the process of making this interactive comics and

evaluates the final solution.

Keywords: comics, ilustration, animation, interactivity, motion graphic, Microsite, Flash,

Genesis
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UvVOoD

Uz od détstvi jsem byl fascinovan komixy. Vzpominam si, jak jsem se kazdy mésic tésil se
na nov¢ dily serialii v ¢asopise ABC a Nezbeda, které jsem odbiral. Doma jsem mél kom-
pletni svazanou sbirku Rychlych Sipti a néktera ¢isla Komety. Tim, Ze jsem také ,,hltal*
asopis Ctyilistek a Kacer Donald se nehodlam chlubit. Dodnes si také pamatuji, jak jsem
uvidél prvni ,,americky komis pro dospélé”. Byl to Jursky Park (1993) na dovolené
v Chorvatsku. Nevim, jestli to bylo stejnojmennym Spielbergovym filmem, ktery jsem v té
dobé shodou okolnosti mnohokrat vidél, nebo pro mé tehdy netradicnim temnym stylem
kresby komixu, jenZ mne nebyvale zaujal. Byl jsem timto dilem tak ovlivnén, Ze jsem snad
proto v té dob& vytvofil na cca 200 stranach formatu A4, slepenymi samolepkami, stejno-
jmenny komix. Pozdé&ji pro mé pfisla doba televizniho seridlu Akta X — na nékteré jeho
epizody jsem uz kreslil komixy v tehdy jediném odstupném programu Windows Paint-
brush. Béhem celé té doby ,,tvofeni komixtli jsem si vytvoftil vlastni styl a hlavné nazor, ze

téma komixu mize byt témét cokoliv a jeho moznosti jsou nevycerpatelné.

Od mladi mé také okouzluje piibéh stvofeni Svéta, ktery jsem diky své kiest'anské
vychové mohl slySet. Dnes si jako designér nékdy fikam, jak moudry musel byt ten, kdo
stvortil principy, se kterymi kazdy den pracuji (svétlo, tvar, barvy a jejich odstiny atd.).
Urcité je také dilezité zminit, Ze se povazuji se za kiest'ana, a odpovedi na své otazky ty-
kajici se stvoreni hleddm pravé proto prevazné v Bibli. Nikomu svlij ndzor vSak nenutim,
protoZe vim, jak na nékoho mize v dnesni ,,moderni” dob¢ kiestanstvi az archaicky ptso-

bit.

Duivod, pro¢ jsem si vybral stvofeni, ale neni tak nabozensky jako umélecky. Sam
totiz povazuji prvni kapitoly Genesis za nadcasové umélecké dilo, které neuvétitelné pred-
¢ilo nazory a domnénky o ptivodu lidstva tehdejSich nejvyspélejsich spolecnosti (ohnivy
kocar misto slunce, Zem jako placka). A pravé Genesis inspirovala v celé historii lidstva
vedle antiky snad nejvice svétoveé proslulé umélce at’ uz malife, sochate a architekty, je-

jichz dilim se dodnes obdivujeme ve svétovych galeriich a muzeich.

Co se tyka grafického designu, v posledni dobé postupné sleduji trend, Zze prestava
stacit byt ,,pouhym grafikem* webovych stranek. Technologie se stejné jako web vyvijeji
a o publikovani na internetu je dnes nebyvaly zdjem. Rovnéz jsou softwarovymi firmami
neustale vyvijeny nové programy a editory, coz umoziuje témét kazdému béznému sou-

casnému uzivateli si s nepiekvapujici samoziejmosti vytvofit své vlastni stranky nebo blog
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dokonce i1 bez hlubsich znalosti programovani. Tvofeni webu se dnes uci témei na kazdé
Skole a mnozi zacinajici grafici si sami podkopavaji zem pod nohama sméSnymi ¢astkami,
které si za praci uctuji. To vSe se stava divodem k tomu, aby si fada lidi myslela, Ze

k vytvoteni dobré webové prezentace si postaci sami.

Graficky designér, ktery nechce spadnout to ,,Sedého priméru webu‘ v soucasné na ceny
orientované konzumni spole¢nosti a rozumné se praci na internetu zivit, musi toho zvlad-
nout vic, nez jen statickou grafiku v podobé photoshopského layoutu. Ostatné, 1 u velkych
tuzemskych firem, jako je Seznam, se zaCind prosazovat i trend obvykly v zahranici, Ze
naroky kladené na grafika-kreativce jsou podstatné vétsi, a zdjem o lidi, ktefi toho umi
,vic®, roste. V dobé celosvétové hospodaiské krize je tak pochopitelné, ze se spolecnosti
fidi heslem: ,,hodn¢ muziky za malo penéz*“. Jako ptiklad at’ poslouzi televizni reklama,
kterou drive tocil velky televizni §tdb a kterou dnes musi zvladnout team o nékolika malo
Clenech. To vSe se stalo divodem, pro¢ jsem se zaméfil na tvorbu kreativnich mikrosite
a motion grafiky. Osobné v tomto trendu vidim budoucnost internetu a mimo jiné¢ zde na-

1ézam moznosti kreativnéjSiho uplatnéni a nasledného ohodnoceni autora.

Spojenim sily komixu, motion grafiky a internetového rozhrani, se proto budu snazit ve
své bakalafské praci probadat, podle mne zatim malo zndmy a pouzivany princip sdélovani

informaci na webu, a vytvofit tak novy typ zazitku z prohlizeni komixu.

V teoretické Casti se nejprve zabyvam problematikou média komixu jako takového.
Snazim se vystihnout podstatu komixu, shrnout jeho historii a pfinos pro soucasnost,
a nastinit pfipadné moznosti do budoucna. V dalsi kapitole prace rozebiram pak samotny
namét komixu - Stvoteni podle Bible — ktery jsem po dobu pil roku dikladné studoval.
Pro velkou fascinaci a obdiv k tomuto uméleckému dilu jsem si toto téma vybral.

V neposledni fadé také osvétluji nékteré pojmy s praci spojené.

V praktické casti nejprve provadim analyzy. Dale zaznamendm samotny prib¢h
tvorby komixu interaktivniho typu. Popisuji techniku (pouzitou pii vypracovani) a problé-
my s ni spojené. V zavéru prace projekt komplexné¢ hodnotim, kdy zminuji jeho uskali

a pfednosti, stejn€ jako moznosti uplatnéni.
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I. TEORETICKA CAST
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1 URCENI CiLE

Interaktivni komix — ke zvoleni zadani bakaléaiské prace v této podobé me vedlo hned né-
kolik diivodii. Mym cilem je vyuziti vSech znalosti, které jsem béhem tfi let studia na vy-
soké skole ziskal, a objeveni novych moznosti elektronického publikovani. Tuto praci po-
vazuji také za jednu z poslednich ptilezitosti, kdy se mohu jako kreslit a ilustrator v kresbé

zdokonalit.

Vzdy jsem se snazil vyuzivat Skolni zadani k osobnimu ristu a vytézit z nich ma-
ximum pro svou praci grafika. Nelituji probdénych noci a budu se snazit drzet stejného

principu 1 pfi tvorb¢ své bakalaiské prace.

Vysledkem dila by mél byt zajimavy internetovy produkt, ktery je postaven na
principech komixu, a jenZ je rozvadi. Dalo by se fici, Ze pijde o jistou formu mikrosite,
kterd méa zaujmout své navstévniky poutavym zpracovanim namétu a netradicnim pohle-
dem na zobrazovanou skutecnost. Mym cilem je rovnéZ propojeni motion a webové grafi-

ky pro dosazeni co mozna nejlepSiho vysledku a rozsifeni moznosti komixu.

Kone¢nym vystupem prace tedy bude:
e storyboard komixu
e komixova videa
e interaktivni webova stranka / microsite naprogramovand pomoci

programu flash a html



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 12

2 KOMIX

2.1 Charakteristika komixového Zanru

Pojem komix pochézi z angli¢tiny ze zkraceného terminu ,,comics-stres* a ptivodné to
znamenalo komické obrazkové pasy. Nazev je znamy od konce 19. stoleti. Komix je
v soucasnosti chapan jako obrazkovy kresleny serial, jenz se zacal prudce rozvijet ve 20.
stoleti a dnes by se dalo fict, Ze je masovée rozsifen. Tematicka Skala komixu je velmi Siro-

ka, jeho vyznam je nepochybné umélecky, ale je také povazovan za zanr popularni. [3]

Z uméleckého pohledu patii komix mezi velmi specifické umelecké zanry. VéEtSinu
doby své existence byl prezirdn a povazovan za umélecky poklesek a ucebnicovy piiklad
kyce. Dnes jsou vSak uz nastésti tyto myty zbotfeny. Komix velmi pfitahuje zru¢né kreslife
a malife a Ctenaf v nich pak mlze objevovat mimotadné umélecké vykony. Komix zcela
jisté poskytuje prostor pro ohromeni — at’ uz je to excelentni kresbou, jemnou ,,vyrazivos-
ti*, neobvyklymi a neCekanymi thly pohleda a nadhledti. V komixu dochdzi k ptekonavani
fotografickych efektli i k odvdznym stfihim. Komix mize byt ohromné¢ komunikativni
médium. Co se tyka rychlosti a pohodlnosti, tak vyhrava nad textovym sloupcem. Sdé¢luje
od n¢j vyzaduje komix ,,spolupraci se ¢tenafem. Od komixu se tedy kromé¢ zminéné ko-

munikativnosti ocekava také poutavost, ,,sdélnost* a smysl pro fantasti¢nost. [12]

Do tohoto zanru patii klasicka dila, ktera byla upravena a modifikovana do komixu,
jako jsou napt. Peter Pan, Valka s mloky, Staré povésti Ceské. Ale patii sem samoziejmé
také pavodni seridlové ptibehy, které maji urCitou ustalenou strukturu. Komix je povazo-
van na intersémioticky zanr, kterému se v fadé studii a analyz vénuji nejriznéjsi odbornici

svétového formatu. [3]

U komixu dominuje vizudlni vjem. Je pokladan za ,,médium, které je recepcné zvy-
hodnéno soucasnosti textu a obrazu®. [3] V tom se 1i$i od kreslenych ptibéht (tzv. Bild-
geschichte), u kterych si ctendf v§ima nejdiive obrazku a az poté textu. V komixu dochazi
ke spojeni uméni vytvarného (kresba), literarniho (text) a filmového (fazovani pohybu). Je
zde vyuzivano techniky filmového zabéru, rychlého stfidani akce a prolinani stfiht. Setkal
jsem se i1 nazorem, Ze je komix néco jako ,,ctivé divadlo®, které se odehrava na papirovém

jevisti, ,,divakovi® je usnadnéna orientace a hrdinové jsou ,herci® ztélestujici urcité typy.
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U komixt s vizualnim efektem je dominantni detailni kresba a ak¢ni rozfazovani, které se

méni riiznym pomérem mezi obrazem a textem.

Jak uz jsem zminil vySe, komix vypravi piibéh piedevsim obrazem a zhustény text
je umistén nejcastéji v tzv. bublindch. Vyjimkou vSak nejsou ani formy komixu bez textu,
nebo s textem pod obrazky (kreslené seridly). Dalsi z charakteristik komixu je viceméné
pravidelna publikace v novinich a ¢asopisech. Casto byvala literarni i obrazkova slozka

podfizena komice a cernému humoru. [3]

2.1.1 Tématické varianty komixi

Tematické varianty komixti je mozno rozd¢lit do dvou zakladnich forem — a to na komixy
dobrodruzné a na komixy humorné. Mezi komixy dobrodruzné jsou pocitany piibchy kla-
sické literatury transformované do komixové podoby — napt. Robinson Crusoe, Robin Ho-
od apod.). Déle je to zpracovani nejriznéjSich historickych, detektivnich, védeckofantas-

tickych a fantastickych ndméta - napt. Tergal v fadé Modra crew).

K humornym formam pak fadime veselé ptibéhy o zvifatech - napf. Tom a Jerry,
Garfield, Ctyilistek, Micky Mouse, Kager Donald atd.). S pomérné velkym tspéchem se
setkava 1 aktudlni politicky komix — napt. Zeleny Raoul (v casopise Reflex) nebo Dlouhy
nos (v Lidovych novinach) — a komix eroticky. Tyto komixy ,,na pokra¢ovani‘ byly na-
strojem konkuren¢niho boje riznych vydavatelstvi, které musely a stdle museji velmi citli-
v¢ reagovat na nalady a pozadavky publika. Kromé& nich existuji i tzv. comic — books, coz
jsou piibéhy uzavienych epizod hrdinii v samostatnych seSitovych edicich — napt. Super-
man, Spiderman). Mlzeme se setkat také jest€¢ stzv. romanovym komixem, ptipadné

s grafickou novelou. [11]

2.1.2 Struc¢na historie komixu

Metoda komixu byla uzivana odpradévna, napt. na pasech egyptskych hieroglyfl, tapiserii
z Bayeux, v romanskych knihach, na gotickych oltarnich obrazech, v ikonografickych vy-
zdobach katedral nebo na malovanych tabulich, na kterych byl ukazovan ptib¢eh jako do-

provod k jarmareénim kramaiskym pisnim. [12]
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,Patrani po predchudcich kreslen¢ho seridlu se dotklo na zpétné Casové ose vSech
zékladnich etap svétové kulturni historie a skoncilo az u jeskynnich maleb praveéku... Po-
stupné se shledavaly znaky, které miii k prvkim dnesnich komixt: schopnost znazornit
pribéh, epicky Cas, d¢j, fAzovanim pohybu bezprostiednost, prostota, jednoduchost, ktery

uvoliiuje fantasticky prostor spole¢enské potieby.* [8]

Historie komixu, tak jak jej zndme v dne$ni podobé&, zacala v obdobi spolecensko-
prumyslového rozvoje USA, konkrétné v roce 1896, kdy se v jednom z newyorskych deni-
k objevil holohlavy usaty irsky klu€ina, odény v no¢ni kosili — The Yelow Kid od R. Out-
caulta. Tento ptibeh se neodvijel postupné, jako je tomu u pozdéjsich seriali, ale byl obsa-

zen v mnozstvi detaill, které nutily k prohlidce celé kresby.

Wilhelm Busch je jméno dalsiho ,,iniciatora® tohoto zanru. Jedné se o némeckého
karikaturistu a basnika, ktery je také autorem obrazkového seridlu o dvou uli¢nicich —
v origindle Max a Moritz (1865), jenz u nas vySel serial pod nazvem Vit a Véna v roce
1959. K Sifeni seridlovych piib&ht novych hrdint a jejich komercializaci dochazelo od
zacatku 20. stoleti. Konkrétné bych zde zminil napt. Kocoura Felixe od amerického tvlirce
Pata Sullivana, Micky-Mouse Walta Disneye nebo Pepka namotnika od E.C. Segara. Po-
stavy byly bud’ komicky potiesténé typy, klasicti kladni a zaporni hrdinové, nebo ,,satiric-

ky vyhrocené figury*.

Pop-artova revoluce k nam pronikala pozvolna a byla modifikovana evropskou
kontinuélni zdrzenlivosti. Komix u nds nebyl Zadnym masovym médiem a pro ,,pozitkaf-
ské idee* u nas nebyla vhodna ptida. Na konci 60. let vSak zac¢aly komixové prvky pronikat
1 do vytvarného uméni — zejména grafiky — v podobé€ bublin, grafickych vykiikd, rastr

a kompozi¢niho ¢lenéni plochy do policek.

Také vzajemné sepéti a inspirace komixu a kresleného filmového uméni byly patr-
né hlavné v USA a také ve Francii. V komixech se objevuji antropogenni prvky, personifi-
kujici idedlni pfedstavy (v souvislosti s koncem lidské existence) a také se zde podle od-
bornikli objevuje nabozensko-psychologické hledisko, protoze se Casto jedna o ,,zesvétste-
1¢ spasitele” (napf. Superman). Hrdinové komixu byli ale také ptizptisobovani spolecen-
sko-politickému kontextu. Dobrodruzny komix ve Francii a Italii napt. neminuly propa-

gandistické seridly s prvky fasistické ideologie. [3]
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V povéle¢ném obdobi, ve kterém nastdva rozvoj komixového zanru, dochazi dale
k novému formovani od osmdesatych let 20. stol., kdy se komix ubird cestou smérem
k zavaznosti (napf. autobiografie), ale také k parodiim, ve kterych figurovaly postavy

z klasického kulturniho odkazu.

Co se tyké socialistické éry, tak v ni byl komix povazovan za ,burzoazni brak®,
jeho vydavani bylo zastavovano, ale v dobach ¢aste¢ného uklidnéni situace to pak zvyso-
valo zajem o jeho Cetbu — napi. Foglarovy Rychlé Sipy aj. V zemich zapadni Evropy byl
komix asi tak od padesatych let 20. stoleti velmi seriézné analyzovan a piizpiisoben stereo-
typim masové kultury, spoleCenskému vlivu a také uzplisobovan tak, aby byl pouzitelny
v prostiedi Skolniho vyucovani. Zde byl uzivan v literatute, déjepisu, vlastivédé jako po-

mocny prostfedek pro dyslektiky.

Postupem doby se pak komixu oteviraly stale SirSi a Sirs$i tématické 1 publikacni
moznosti, které ale v devadesatych letech Ctenafskou poptavku pfiliS neodhadly.
Z nejzndméjsi komixa se udrzely seridly od Walta Disneye, francouzsky Pif a Asterix. Za-
jem o komix u nds, se zacal opétovné rozvijet praveé v devadesatych letech 20. stoleti. Z té
doby je znama studie Jaroslava Tichého. V poslednich letech se u nads komixem zabyval
Milan Krumpl, T. H. Mat¢jicek, Anna Mikustdkova, a co se tyka vytvarné podoby, tak to

byli Pavel Stépan, Tomas Prokiipek a na Slovensku napt. Tibor Zilka a Anna Zelenkova.
[3]

Zajem o komix vzdy souvisi s novymi generacemi ¢tenafti a jejich ocekavanim.
A fakt, jestli se urcity komix setkd s uspéchem nebo ne, je 1 pro komixova nakladatelstvi
urcitd davka adrenalinu. Snad nejvétsi obliby dosahl v poslednim obdobi serial o kocouro-
vi Garfieldovi od J. Daviese, ktery vydava komixové nakladatelstvi CREW. To produkuje
1 stejnojmenné magaziny, v nichz se miizeme setkat pfedevsim s naméty hlavné z oblasti
fantasy a sci-fi angloamerické produkce. Je individualni otdzkou, jestli jiz v posledni dob¢
nezachézeji tvlrci az piili§ za hranici vkusu. U nas jsou dalsi svétové, ale i ¢eské komixy
v soudasnosti vydavany nakladatelstvim Barlow, BB ard Aude Brunel. Ceti autofi se kon-
centruji v Mottu a brnénském Aargh!, kde se pokracuje v tvorbé ¢eskych ptivodnich komi-

xovych piibehi. [3]
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2.1.3 Svét komixu

Co se tyka komixu a na§i zemépisné §itky (mysleno Ceska republika), je u nas tento feno-
mén témé&f ,,nepopsanym listem*. Vime toho maélo jednak o kotfenech komixu, ale také
1 0 jeho vyvoji za poslednich 100 let. Navic je u nas problém i s odbornou literaturou tyka-
jici se komixu. Zakladni publikace tykajici se teorie a historie 1ze vSak nastésti sehnat ale-
sponn diky n€kolika internetovym knihkupectvim. Mnoho autord, ktefi se teorii komixu
zabyvaji, se snazi posunout jej z ,,ghetta® smérem k uznani komixu jako uznavaného vizu-
alniho média. Chtéji zdlraznit, jak mize byt svét komixu bohaty a barevny, jaky vliv miize

mit na spolecnost to, zZe ptesahuje i do jinych oblasti, napf. masovych médii nebo uméni.

Vzdyt prvky komixu se objevily uz v pradavnych dobach a mizeme je nachéazet
snad ve vSech dé¢jinnych etapach lidstva — jako pfedévani informaci prostfednictvim obra-
zu v kombinaci s textem. Ovsem o komixu jako takovém, mizeme uvazovat ptiblizné
v horizontu sta let. Jeho vyvoj nelze oddélovat od vyvoje jinych médii (tisku, filmu, televi-
ze). S rozvojem masového tisku totiz zacala ¢ast sdélovani nabyvat také obrazovou podo-
bu - nejprve fotografie, pozdé¢ji kresbu nebo komixovou formu. Deniky, zpocatku piede-
v§im ve Spojenych statech) se tak svym ¢tendiim snazily nabidnout mimo jiné i tuto kres-
lenou ,,zdbavu®, kterd Casto reagovala na aktualni déni ve spole¢nosti. Tak vlastné vznikl
strip, komixovy pasek, ktery postupné piechazel od komickych ptes dobrodruzné naméty,
az po satiru a spolecenskou kritiku. V tomto ohledu byla vZdy dominantni americka scéna.
V Evropé se v prvni poloviné 20. stoleti objevil jiny trend. Byly to druhy komixii pro déti
a dospivajici. Dlouho dobu totiz vychdzely jakou soucast novin a ¢asopisii, aby tak “nala-

kaly* détskou populaci. [4]

Do oblasti ,,literatury* byl komix zatazen az ptichodem tzv. ,,comicsbooks* (neboli
seSitovych komixtli) ve Spojenych statech. Komix byl od t¢ doby v knihkupectvich fazen
vedle pultovych romént, védecko-fantastickych magazinii a nejriznéjs$i dobrodruzné lite-
ratury. A v predvaleéném obdobi to byla pravé nova koncepce dobrodruzného komixu,
ktera si v Evropé€ ziskala nejen dospivajici, ale 1 dosp€lé publikum. V USA se ve valecném
obdobi vyskytla zaplava superhrdinti. Mimo jiné se vSak v této souvislosti také ukazal pro-

pagandisticky rozmér a moznosti komixu.

V povélecném obdobi neminula ani komix vlna cenzury. Objevilo se ale také mno-
ho novych naméti a témat. Pocatek Sedesatych let se ,,evropsky komix* snazil zaméfovat

vice na dospélé Ctenare a prosazoval se uz jako uméleckd zanr. Vznikaly literarni komixy,
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komixové romany a také komixovy underground (kterému se budu podrobnéji vénovat
pozdéji).

Soucasna komixova tvorba toho ma za sebou opravdu mnoho. Svét komixu je dnes
neuvétitelné bohaty. Zasahuje od ,,braku az po uméleckd dila, od ptib&hii pro déti az po

zachyceni osobnich prozitkli a pocitli. Neexistuje pro néj v podstaté zadné tabu. [4]

2.2 Proces ,,formovani“ komixu

Zpocatku to bylo s komixem tak, ze jeho podobu — obsah a také formu — méli v rukou kres-
lifi. Postupem casu se vSak do této Cinnosti zapojovali také redaktofi comicsovych piiloh
a dennich stripti. Cilem bylo mit co nejlepsi seridl, ktery by se pak ptfes agentury v USA
(syndikaty) podatilo prodat co nejvétsimu poctu tiskovin. Pfevazné se jednalo o malé de-
niky, protoze ty si vlastni tvorbu dovolit nemohly. Dochézelo i k jakési ,,standardizaci®
formy a obsahu komixi, aby mohly byt stripy pietiskovany co nejvét§im poctem novin, at’

uz to bylo na vychodég, na zapad¢, ve mésté nebo na venkové. Zkratka, aby se mohl dostat

-----

Na podobé komixu se podepisovaly 1 spolecenské udalosti a svétova déni. Napf. to
bylo obdobi tézké krize v americkém hospodaistvi po prvni svétové valce. Nékolik miliont
lidi se ocitlo bez prace, na mnoha mistech probihaly stavky a vladly nepokoje. To vSe mélo
na historii komixi svij vliv. Pfedevsim se jednalo o Unik z reality v podob¢ stale ¢astejSich
namétt fantastickych svéti a Cistych dobrodruzstvich. Tato doba piedznamenala série
»levnych dobrodruznych roméana* — napt. westerny, Tarzan, The Black Mask — ve kterych
Slo o boje s osudem, zklamani ze zpiisobu zivota, a témét povinné zavérecné obraceni

v dobré.

V souvislosti s riznymi Zanry, obdobimi nebo fenomény, hovoiime o tzv. zlatych
érach. Samoziejmé ve vyvoji komixu doslo k obdobi, které by bylo mozno takto nazyvat.
Zlata komixova éra zacCala na konci tiicatych let, kdy prozivala Evropa i cely svét ne piilis
klidné obdobi. Mozna i to mélo ale svlij podil na zvySené pozornosti, které se komixu za-

calo dostavat. Konecné zacinal mit status ,,svébytného média“. [4]

Po skonceni valky ziskaly komixy oblibu pfedevS§im u mladych lidi. Komix nabizel
barevny a zabavny svét — zcela jiny nez ten, ve kterém se v obdobi po valce lidé nachézeli.

Zde je na misté slovo ,,boom®. Nové Casopisy a seridly pfibyvaly v Belgii, Francii, Ho-
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landsku, Italii, Spanélsku. Na denni svétlo vyplouvaly i ty komixy, které byly v prib&hu
valka zastavovany. Vedle komixti dovezenych z USA a Itdlie, se plivodni tvorba objevova-

la dokonce 1 v zemich, které do té¢ doby nemély v oblasti komixu tradici.

I ptes to, Ze dochazelo k ,,internacionalizaci® (prodeji mnoha licenci na vydavani jazyko-
vych verzi Gspésnych seridlil), byly v mnoha zemich vytvofeny vlastni kreslitské skoly

a tradice.

Pokud bychom se divali na komix pouze jako na serialy o hrdinech nebo z pozice
fantastickych pifibéhi, nebyl by pohled komplexni. Je nezbytné zminit se také o serialech,
které byly ptivodné sméfovany k détem a dospivajicim. Zajimavé ale bylo, ze je ,,vzali za
sve* 1 dospéli a mozna prave proto, Ze piestavovaly protipdl ke svétu superhrdint a co vic
— vétsSinu z nich détské komixy bez vétSich problémi prezily. Snaze se témto komixtim pro
déti datilo 1 v padesatych letech, coz bylo obdobi cenzury. Timto momentem bychom ale

mohli pokladat ,,zlaty komixovy vék* za ukonceny.

Zmeéna se zacala rysovat az ve druhé poloviné padesatych let. Do té¢ doby nastalo
(zejména pro americky komix) obdobi stagnace. V této dobé nevznikaly Zadné origindlni
nebo nové piibéhy a vydavatelstvi se v podstaté vénovala jen ,,recyklovani® predeslych

uspeésnych modeld.

Sedmdesata 1éta byla v USA ve znameni genera¢ni zmény autort a kresliit. Gene-
race komixovych fanousku, ktefi na stavajicich komixech vyrostli, se sami stavali autory.
Mnozi méli sami tu moznost dostat se do vydavatelstvi jako tvlrci, ale bohuzel 1 pfesto
vznikalo v tomto obdobi jen velice malo novych origindlnich komixii, vétSina z nich se

totiz nesla v duchu ptedeslé tvorby. [4]

Co se tyka Evropy, tak zde stoji od skon¢eni druhé svétové valky za zminku rozvoj
komixu predevsim ve ,.frankofonnich oblastech®. V souvislosti s objevenim uméleckych
a literarnich schopnosti komixu mizeme ale v Evrop¢ mluvit az pocatkem Sedesatych let.
Pozornost byla vénovana také vztahu mezi ovliviiovanim komixu a filmu a ,,spojitostem*
mezi témito dvéma médii.

V soucasnosti se nejvetsi komixovy trh nachazi v Japonsku. Ro¢né se zde proda
vice nez dvé miliardy komixovych ¢asopist a knih. V ¢iselnych tidajich se udava, Ze je to
tficet procent naklada vSech tiskovin. Komixové ptibéhy tam vychazeji tydné, n¢které do-

konce denné a pracuje na nich dva a pul tisice kreslifti. Japonsky komix je znamy pod



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 19

oznacenim ,;manga‘. Naklad manga je v priméru tfi sta az péet set tisic, ale n¢které vycha-
zeji dokonce v milionovych nékladech. DneSni manga vychézeji vétSinou v seSitech forma-
tu 18 x 26 centimetr, seSity maji okolo dvé az tfi sta stran a stoji mezi 250 a 750 ¥ (jeny).
(Hodnota jenu je asi 5 ¥ za 1 K¢, coz znamend, Ze by stal komix v pfepoctu na nasi ménu
asi od 1270 K¢ do 3800 K¢). Japonsko by se opravdu dalo nazvat ,.komixovou velmoci‘.
M¢sicné tam vychazi kolem tii set riznych komixovych Casopist a asi Ctyfi sta knih ve
stovce nakladatelstvi. Nejuspésnéjsi tii, které ovladaji dvé tretiny trhu, jsou Kodansa,
Suejia a Sogakukan. Za nejusp&sngjsi japonsky komix by se dal povazovat komik Shonen

Jump (z devadesatych let), které vychazel tydné v nakladu Sesti milionu vytiska. [4]

2.3 Mala ochutnavka komixového slovni¢ku

V knize COMICS: Stru¢né d¢jiny od autora Milana Krumla [4] jsem narazil na velmi za-

jimavy komixovy slovnic¢ek a n¢kolik pojmil jsem z néj do své prace vybral.

album — brozura s pevnymi deskami (v nékterych zemich i s mékkymi deskami); format
A4, rozsah vétSinou 48 nebo 64 stran; publikacni forma komixovych ptibehit v Evropé¢;

v USA hovotime spiSe o tzv. komixovych sesitech
alter ego — oznaceni pro kryci existenci (tajnou identitu) superhrdiny; ,,jiné ja*
cartoon — gag, odpovida naSemu pojmu kresleny vtip; vtip sestavajici z jednoho obrazku

comic code — cenzurijni opatfeni americkych komixovych vydavatelstvi, kter¢ mélo za-
branit vydavani seSitli z obsahem ohrozujicim vyvoj déti a mladeze; omezeni se tykala
pfedevsim sexu a nasili

komixovy strip — série dvou az Ctyf obrazki, které maji urcity déjovy vyvoj a vytvareji
uzavieny gag; stripy vychazeji pfevazné v horizontalni verzi, napt. v Japonsku se ale ¢tou

prevazné seshora dolt
comix — undergroundovy (tzv. podzemni) komix
fanzine — magazin, ktery vydavali komixovi fanousci

funny — zabavné komixy, uréené vétSinou pro déti
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3 NAMET INTERAKTIVNIHO KOMIXU

3.1 Genesis

Kniha Genesis ,,pocatek* (z feckého ptekladu) je prvni kapitolou kiestanské 1 zidovské
Bible a vypravi o stvofeni svéta a ¢lovéka. Predstavuje ndm dva hlavni aktéry celého bib-

lického déni (Boha a ¢lovéka) a stavi tak podium pro ptibéh jejich vztahu.

Genesis je soucasti Pentateuchu (Péti knih MojziSovych), ktery je jak Zzidovskou tradici,
tak 1 autory Nového Zakona, pfipisovan Mojzisi. SkuteCnosti ale je, ze kniha sama je pre-
zentovéana jako anonymni dilo — nefika nic o autorstvi —a ma byt jako anonymni dilo také

Ctena.

Pisatel Genesis byl obezndmen s mnozstvi ptibéhtli o stvofeni, které existovaly na Blizkém
vychod¢ v jeho dobé (Babylon, Egypt), ale nepiSe v zavislosti na nich. Spise je cilené od-
mita, protoze Biih, které¢ho Izrael uctiva a jehoz zdkony dodrzuje, je vS§emohouci Stvoritel

nebe a zemé. [13]
Ve své praci se zabyvam 1. kapitolou této knihy.

P&t oblasti, kde se jevi, ze Genl (Genesis, 1. kapitola) uto¢i na konkuren¢ni kosmolo-
gie: [2]

1. Draci jsou neptatelé, které si kananejsti bohové podrobuji — Gen 1:21 oznamuje, ze
,velici netvofi* jsou pouze jednim ze stvorenych vodnich druha zvitat.

2. Zachycuje zapas (Gsili, boj) bohti 0 oddéleni hornich a dolnich vod — Gen 1:6-10
popisuje toto odd¢leni jako dasledek prostého Boziho slova (fiat).

3. Uctivani slunce, mésice, hvézd — Genesis se vyhyba uziti béznych hebrejskych slov
pro slunce a mésic (aby nebyly vnimany jako bozské) a namisto toho hovoti o Bo-
hu, ktery stvofil vétsi a mensi svétlo.

4. Babylonské tradice vidi stvofeni ¢loveka jako dostate€nou myslenku, nastroj
k uvolnéni bohti od prace a poskytnuti jim potravy — v Genesis je stvofeni cloveéka
cilem veskerého stvotfeni a Blih poskytuje ¢lovéku jidlo.

5. V Egyptskych zpravach bohové tvoii prostfednictvim magickych formuli —
v Genesi Buh tvoii vyf¢enim obycejnych slov.
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3.2 Vyklad Genesis — 1. kapitola

,Ve vife chapeme, Ze Bozim slovem byly zaloZzeny svéty, takZe to, na co hledime, ne-

vzniklo z viditelného.“ (Zidtim 11: 3) [2]

Tak tomu je a nikdy tomu ani jinak nebude. Boha nelze védou uchopit a Genl neni odpo-
vedi na otazky typu jakym zplisobem, kdy a jak dlouho Biih tvofil. Genesis 1 je teologicky
vyznamna kapitola, ale podobné jako konec historie (kniha Zjeveni) je i jeji pocatek Cas-
tecné zahalen. Jsem piesvédcen, ze Genesis vychazi z historickych skute¢nosti, nicméng,
nékteré udalosti (1-11) jsou za hranicemi naseho chapani, takze jsou komunikovany zpt-
sobem, kterému jsou lidé schopni porozumét (podani historie je ptizplisobeno moznostem
lidského vnimani). Tato skute¢nost nesnizuje diveéryhodnost zpravy, ale podtrhuje teolo-

gické sdéleni kapitoly.

Gen 1 neni anti-védecka ale pied-vé€decka. Prezentuje pravdu z perspektivy lidské-
ho pozorovatele a fenomenologicky — prostiednictvim péti smysli pozorovatele, tak jak se
mu véci jevi. Neni diivod povazovat Gen 1 za mytus, ale bylo by také mylné povazovat jej

za historii v modernim smyslu jako objektivni podani zpravy ocitym svédkem. [13]

3.2.1 Vyklad Genesis 1 podle J. Sailhamera
,Do I really have to choose between religion and science?* [7]

Celosvétové uznavany odbornik na problematiku Genesis dr. John Sailhamer se ve své
knize ,,Genesis Unbound* snazi vrhat nové svétlo na prvni kapitoly Bible. Postupné odha-
luje, jak stovky let starda neporozuméni formovaly tvar popularni biblické interpretace Ge-

nesis a nepotiebné konflikty mezi Bibli a védou.

Podle n¢j je Gen 1 v perspektivé celého Pentateuchu vypravénim doslovnym a historic-
kym. Zac¢ind dalekosahlym prohldSenim BoZi moci a majestatu. Byl to on, kdo stvofil
vesmir, ktery kolem sebe vidime. Vypravéni se vSak rychle obraci k ustfednimu tématu
Pentateuchu, ktery je Bozi dar zemé. Béhem jednoho lidského tydne, Biih ,,ucinil® zemi.
S vyjimkou lidskych bytosti v§ak Bith béhem toho tydne nestvofil nic — ani zemi, ani coko-
liv v ni. Bth (asah) — uspofadal zemi a ucinil v ni misto, kde mohli pfebyvat muz a Zena.
Kdyz vecer zacinal své dilo, zemé byla neobyvatelna. Kdyz vsak zacal mluvit, zem¢ piijala

vlastnosti, které z ni ucinili dobré misto pro lidské bytosti. [7]
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Ano, dokazeme si predstavit, ze kdyz Buh zacal své dilo pfipravy zemé, na planeté v té
chvili existovalo mnoho mist vhodnych pro ¢lovéka. Autor Pentateuchu vSak ma zdjem
pouze o piipravu zaslibené zem¢. Tam buh zaslibil pozehnat svému lidu, Izraeli, a skrze

néj i zbytku lidstva. Tam Btih zacal své dilo a tam je Bih jednoho dne také dokonci. [7]

Kniha Genesis Unbound poslouzila jako podklad pro scénaf komixu, protoze jsem se

s jejim vykladem mohl nejvice ztotoznit.

3.2.2 DalSi teorie vykladu Genesis 1

DEN / YOM - Den trval doslovné 24hodin. Jakého ptivodu bylo svétlo, kdyz slunce je

stvoteno az 4. dne? Jak Adam stihl béhem 24hodin pojmenovat vSechna zvitata?

DEN JAKO VEK - Snaha o harmonizaci geologie s Pismem. Dny jsou geologické véky.
Jejich délka je rGzna. Véda souhlasi s obecnym vyvojem v Gen 1 — para a vodni masa
pfedchéazi oddéleni vody a souse jesté pied objevenim zivota. Rostliny pfichazeji na scénu

ale ptezili rostliny geologicky vek bez slunce?

VARIANTA - Dny jsou 24hodinové, ale jsou vzajemné oddéleny véky, v nichZ se to co

bylo stvoieno, rozviji.

TEORIE PROGRESIVNIHO STVORENI — KATASTROFY - Mezi 1:1 a 1:2 se ode-
hralo neurcité ¢asové obdobi, ve kterém se odehraly jednotlivé geologické veky. V tomto
obdobi byla stvofena vSechna prehistoricka zvifata v potadi tak, jak dokladaji zkamenéli-
ny. Asi pied 200 000 lety doslo k nadptirozené katastrof€ a zniceni vétSiny zivota na Zemi,
k vyhynuti mnohych zvifat. Pak se odehraly dny Genl. Tyto dny mluvi o novém stvofeni

(re-kreaci), ne o pivodnim stvoreni.

TEORIE MEZERY - V 1:1 Buh stvofil dokonaly svét. Na zaklad¢ 1:2 byl Lucifer usta-
noven nad svétem a vzboufil se. Blih pak odsoudil Lucifera a svét zni¢enim. Po miliony let
byl svét ponechan vlastnimu osudu a odehraly se geologické véky. Na zaklad¢ 1:3 — 2:3
nastaly vroce 4004 BC 24hodinové dny nového stvotfeni (4004 na zdklad¢ rodopist
v Gen.).

TEORIE EDEN - Tyden stvofeni mluvi pouze o stvoteni fyzickych aspekii zahrady Eden.
Odstranuje problémy s ,,dvojim stvofenim® — je jen jedno v 1:1 a stav 1:2 pak pouze popi-

suje misto budouci zahrady v Edenu, o kter¢ je zbytek kapitoly.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 23

TEORIE SVATEHO TYDNE - Teorie literarni osnovy. Mame rozumét 24hodinové dny,
ale jde pouze o literarni néstroj. Autor knihy Genesis vyuzil pojem dn, resp. tydne jako
literarniho nastroje, aby ptedal bozské poselstvi o Bozi aktivité pfi stvotfeni. Tato struktura
(osnova) ilustruje krasu a symetrii BoZiho stvofitelského dila. Dny formovani koresponduji

s dny plnéni. [13]

3.3 Kiest’anstvi a uméni

Doby, kdy bylo kiestanstvi hybnym bodem uméni, kdy Michelangelo maloval v Sixtinské
kapli svlij Posledni soud a Leonardo da Vinci zas Posledni vecefi, uz jsou pry¢. Otazky
nebe, pekla, Boha, d’dbla i smrti tehdy nebyly pro ¢lovéka nijak kontroverzni. Od doby
Konstantina Velikého az po ideovy smér osvicenstvi ptevladaly diky cirkvi v uméni kies-

tanské nazory.

V soucasnosti je tomu vSak jinak. Bojim se, Ze kvalita soucasného ,kiestanského
uméni‘ a nedostatecné zastoupeni kiest’ant v oblasti popularni kultury, je zpisobeno niz-
kymi naroky na jeho kvalitu. Velkou ptekaZku v rozvoji mainstreamového uméni, které by
bylo biblicky podlozené, je totiz nazor, ze kiestan by mél tvotit pouze , kfestanské uméni*
a ze ,kiestanské” uméni musi byt nabozenské. Takto pojaté ,kiestanské umeni se uzce
zamétuje jen na biblické pribéhy, svétce, Boha a viibec se nediva na aspekty zivota jako

celku.

Velka ¢ast kiestanti bohuzel ucinila pravdu svym jedinym métitkem v posuzovani tohoto

umeéni, tak se pfipravuje o nové kulturni zazitky.

Autor knihy Imagine - Steve Turner — tvrdi, ze pokud je Bih panem nad celym
stvofenim, tak 1 uméni spadéd do oblasti kiestanstvi. Umélec mé tak nebyvalou moc vyjad-
fit svou viru kreativné. V kiest'anském pohledu na svét je Bih tim nejvétSim tvotitelem
a umélcem. On sam pozehnal uméni tim, jak rozmanity a promysleny svét stvoril. Kdyz se
podivame tfeba na ekosystém mote, zjistime, Ze Buih rdd experimentuje a délad dojem roz-
manitosti barev a tvarii ryb, které stvotil. Rlizné viin€ dieva, odstiny listi, struktura kamene

— to vSe nam déava nahlédnout do jeho charakteru. [9]
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4 SOUVISEJICI POIMY

4.1 Internet a programy

4.1.1 Adobe Flash

Adobe Flash (diive Macromedia Flash) je nazev multimedidlni platformy od spole¢nosti
Adobe Systems, kterd se pouziva pro elektronické publikovani (pfidavani animaci, videi
a interaktivity do webovych stranek). Flash, uréeny ptivodné pro snadnou tvorbu animova-
nych webovych bannert, se postupné stal prostfedkem k vytvareni webt, her a v posledni

dobé i k tzv. ,,Rich Internet Application (RIA) aplikaci.

Flash vyuziva manipulaci s vektory a rastrovou grafikou, podporuje obousmérny streaming
videa a zvuku a umoziuje zaznamenavat uzivatelsky vstup pomoci mysi, klavesnice, vi-
deokamery a mikrofonu. Jeho programovacim jazykem je objektové orientovany jazyk

Action Script (AS).

Bezespornou vyhodou programu Flash je jeho konstantni zobrazovani na pocitacich a mo-
bilech pomoci programu Adobe Flash Player a jeho rozsitenost oproti konkuren¢nimu Sil-
verlightu od spole¢nosti Microsoft. Mezi nevyhody patii jeho narocnost na CPU, uzavre-

nost swf formatu, Spatné indexovani pro webové vyhleddvace a Castd datova objemnost.

[11, [14]

4.1.2 HTML

HTML (HyperText Markup Language) — je znackovaci jazyk slouZici pro internetovou
publikaci dokumentt a vytvareni www (World Wide Web) stranek.

vvvvvv

tovych prohlizeci. Poskytuje prostfedky k tvorbé strukturovanych dokumentti pomoci spe-
cidlniho oznacovani textu jako paragraf, nadpis, odkaz atd. Dale umoziuje vkladani obraz-

ki a objektt, které mohou byt pouzity pro interaktivitu dokumentu.

HTML kod je tvofen kombinaci znacek — ,,tagii a normalniho textu. Tagy jsou ohranicené
hranatymi zavorkami a slouzi k vyznacovani, oddélovani a ovlivilovani obsahu stranek.
HTML miize také obsahovat nebo nacitat skripty v programovacich jazycich, jako je napft.

JavaScript (ovlivituje zpracovani HTML kodu v internetovych prohlizecich), nebo tzv.
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kaskadové styly — Cascading Style Sheets (CSS). Ty slouzi k definovani vzhledu a layoutu

stranek.

O spravnosti CSS a tagii rozhoduje W3C (nezavislé mezinarodni konsorcium), které se

zabyva udrzbou a tvofenim standardl pro jejich pouzivani. [15], [16]

4.1.3 Flash Player

Flash Player je runtime aplikace od Adobe slouzici k prezentaci Flash kédu zejména pro
webové prohlizece. De facto na ném Flash se svymi mozZnostmi stoji a pada. Podle statistik
Adobe ma dnes ptes 90 % desktopovych pocitact vSech platforem alespon nékterou verzi
tohoto programu. Vyznamné vylepSeni nabidl pfed casem Flash Player s CS4 (grafické
filtry, efekty, dynamické zpracovani zvuku, 3d scény) a verzi 10.1, ktera Ize provozovat

1 na fad¢€ mobilnich telefont. [11]

4.1.4 Flash Video

FLV nebo nov¢jsi V4F (ISO format pro multimedidlni obsah), oznacované jako Flash Vi-
deo, jsou video formaty slouzici pro pfepravu videa a audia po internetu pro nasledné pie-
hravani v Adobe Flash Playeru nebo Adone AIR. S postupem casu se tyto formaty staly,
dalo by se fici, dominantnim standardem pro video na internetu. PouZiva je dnes pies 80 %
streamovanych a online videi na webu (Google, Youtube, Yahoo!). Obsah videa mize byt

také ulozen ptimo uvnitt swf souboru. [14], [17]

4.1.5 Microsite

Specialni web, ktery se vétSinou zaméfuje na uvedeni nového produktu na trh nebo na
ohlaseni jedine¢nych akci a udalosti (Véanoce, Velikonoce). Takova stranka méa omezenou
Zivotnost a ma rozdilnou grafiku, ovladani nez firemni web. Castym trendem microsite je

spojeni obsahu s internetovou hrou nebo soutézi. [14]
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Obrazek 4.1.5 : Microsite firmy Kofola od agentury SYMBIO

4.2 Grafika

4.2.1 Motion Graphic Design (gfx)

Motion grafika vyuzivé technologické moZznosti videa a animace k vytvoteni iluze pohybu
nebo méniciho se vzhledu. Pivodné statické elementy jsou rozpohybovany a ¢asto kombi-
novany s ozvucenim. V poslednich letech lze pozorovat fenomén ,,pohyblivé grafiky®,
ktery dominuje audiovizualni propagaci. Rozhybané piktogramy, loga, texty atd. — to vSe
pomaha pfi vyjadieni zdméru znacky a udrzuje divdka v pozornosti. Dobra motion grafika

tak mnohdy vyda svym piinosem za celou reklamni kampari.

Pocatky motion grafiky jsou tézko dohledatelné a vedou se o né tézké spory. Existuji do-
konce prezentace z 19. stoleti, které by k motion grafice mohly zatazeny. Mozna prvni,
kdo poprvé pouzil termin ,,Motion graphic* byl animator John Whitney, ktery roku 1960
zalozil spolecnost se stejnojmennym ndzvem. Za pionyra motion grafiky je vSeobecné po-

vazovan animator Saul Bass, ktery se proslavil filmovymi titulky. [18], [19]
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II. PRAKTICKA CAST



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 28

5 ANALYZA

5.1 SWOT analyza

5.1.1 Strengths (silné stranky)
- pouziti modernich technologii
- zajimavost namétu

- kvalitni zpracovani, které vyuziva komixové stylizace

5.1.2 Slabé stranky
- vetsi objem dat
- mozna hardwarova naro¢nost

- namét

5.1.3 Prilezitosti
- novy zpusob publikovani komixu
- zaujmuti Siroké cilové skupiny

- prezentace dovednosti

5.1.4 Hrozby
- nepochopeni zdméru

- tékavost uzivatele

5.2 Cilové skupiny

Cilova skupina je v tomto urcitém piipadé pomérné Siroka. Projekt je ucen jak konkrétnim
osobam (mladi ¢tenafi komixt, fanousci kreslené animace a uméni, zajemci o stvoreni sve-
ta) tak ndhodnym uzivatelim. Pfedpokladdm moznou formu virtudlniho marketingu, kdy si

komix ziské& nové ptiznivce diky originalité a jedine¢nosti grafického zpracovani.
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6 VYPRACOVANI PROJEKTU

V této kapitole hodldm dopodrobna rozebrat tvorbu samotného komixu, ktery jsem podle
jiz zminované knihy Genesis Unbound, nazval Creation Unbound. Nazev se snazi reflek-

tovat skutecnost, Ze se pribéh komixu se toci ,,pouze* kolem udalosti stvoteni Svéta.

6.1 Storyboard

vvvvvv

kresleny scénaf, ktery slouzi predevsim k zachyceni myslenky a rozvrzeni déje. Storyboard
by mél byt snadno pochopitelny a srozumitelny. Dilezity je i textovy popis daného polic-
ka, ptfipadné repliky postav piibehu. Pii tvorbé storyboardu miizeme pouzit rozdilnych
technik (perokresba, tuzka, fotka), ve vysledku by vSak jeho vznik nemél zabrat vice ¢asu,

nez pripraveni samotného komiksu.

Obrazek 6.1.1 : Ukéazka storyboardu komixu Batman — Year One

Storyboard byl také dilezitou soucasti mého projektu. Bez dikladného rozvrzeni a pro-

mysSleni déje kazdého policka komixu, bych se stal pti dalSim postupu bezradny.
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(Text: UZ je tomu dévno, co Buh stvoril svét - nekonecny Vesmir plny vzdalenych galaxii a hvézd)

Uz je+omu dawvno ,c0
Bk ShOF | Svit ...

U2 je domy do'Vno, ce
Bon stOFil Seet

v

Naknneévu,' Vesrn v 2

piny vedélengen Goloxi
N Y

anvezd. -

Cely nds pfibéh zacina erym,
vysrafovanym oknem na kterém by se
postupné zacaly objevovat, rozsvécovat
bile, zaFici tecky.

1/ Uz je tomu dévno, co Buh stvoril Svét.

Postupné se obraz zacina naplnovat svétly
(hvézdy, slunce, galaxie) a rozjasriovat.
K prvnimu textu pfibude i druhy.

1/ UZ je tomu davno, co Blh stvofil Svét
nekonecny Vesmir plny vzdalenych galaxii
a hvézd

Okno se na konci své animace celé
promeéni v bilou plochu.

Obrazek 6.1.2 : Stvofeni - storyboard

Vlastni storyboard se nakonec v jistych bodech od findlniho feSeni 1i8i. Pfibéh se neustale

vyvijel s novymi napady béhem konzultaci a nékterd okna komixu bylo nutno pozménit.

Ptesto si myslim, Ze storyboard vyrazné pfispél k urychleni a zkvalitnéni mé prace.

1)V prnim okné obrazu je nekony.
povrch vo, ktery pl k pozoro-
vateli

2) Postupné nad vodou vychézi Slunce,
Které je diky husté mize $patné vidét.

3) zabér na mihu, jak ni pomalu prosvita
svétlo.

NEJPRVE, KDY JESTE

TMA NOCT ZAKRVVALA
NEKONEGNY POVRCH VoD

NEJPRVE, KDY JESTE
TMA NOGI ZAKRVVALA
NEKONECNY POVRCH VOD

BUH PROMLUVIL K SLUNCT,
ABY VYSLO A PROLOMILO
HUSTOL MLHU

Obrazek 6.1.3 : Storyboard a finalni feSeni
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6.2 Tvorba komixu a pouzité technologie

6.2.1 Technika kresby

K vytvoteni komiksu byla pouzita kombinované technologie ¢erné tuse, tuzky a nasledna
kolorizace v pocitaci. Dulezité objekty pro ¢tenafe maji pevnou a silnou konturu, zatimco
pozadi je tvofeno jemnou Srafurou tuzky. Cely komiks je imysIné stylizovan. Obrazy vSak

nepusobi naivng, ale naopak, spise realisticky.

Amorfni tvary (mraky, voda) vznikaly nespoutanymi tahy kaligrafického stétce po velké
plose papiru, zatimco konkrétni detaily byly predkresleny tuzkou a pracné vytazeny speci-
alnim perem. Podle potifeby byla v jistych piipadech kresba ptevedena na vektory a na-
sledné barevné upravena v pocitaci. V nékolika ptipadech jsem dokonce pouzil jemné na-

focené textury jako podklad. K ¢iSténi a dobarvovani kresby poslouzil tablet.

Obrazek 6.2.1: Kresba a pocitatova uprava stromu

6.2.2 Barevnost

Finalni barevnost byla do komiksu ptfidana az pti postprodukci. Barvy komiksu jsou vole-
ny stiidmé, s timyslem spojit jednotlivé stranky ve vétsi celky a vystihnout emoce. Dlvo-
dem omezené barevné palety byla také komixova stylizace a snaha vyhnout se ,.kycovité-

mu* vzhledu.
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Obrazek 6.2.2: Barevna postprodukce komixu

6.2.3 Rozdéleni

Pro vypravéni déje v komikovych oknech bylo uzito dvou rozdilnych zptsobt: V prvnim
ptipadé je vjem zobrazen explicitné a konkrétné. V druhém zase pomoci tahti Stétcem, kte-
ré spisSe nastinuji abstraktni pohyby a emoce. Tento piistup byl zvolen pro piidani nového

rozméru ve sdéleni.

TRETEHO DNE BLH y
ZNOVL PROMLLUVIL ]

Obrazek 6.2.3: Dva druhy komixovych oken
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6.2.4 Typografie

Pti hledani vhodnych pisem pro projekt jsem se nechal inspirovat komixovou typografii.
Pro obycejné sdélovaci bubliny komixu pouzivam verzalky fontu DigitalStrip. Pro nadpi-
sy a logotyp jsem vytvofil vlastni pismo, vychazejici z ar tuse. Zde mi jako zdroj poslou-

7il font Edo SZ.

0123456789 M‘"ON

ABCDEFGHIJ INBOUN
KLMNOPGRS . AN v

TUVWYZ

&

Obrazek 6.2.4: Ukazka pouZitych fontl

6.2.5 Animace

Upravené podklady jsem rozpohyboval za pouziti animacniho programu After Effects.
U tistén¢ho komixu nebyva problémem spravnad kompozice s vyuzitim zlatého fezu. Zde

jsem naopak, diky pohybu kamery, neustale fesil volbu mezi kompozici a déjem.

Obrazek 6.2.5: Kompozice a animace

V AE byly dale postaveny obii scény vesmiru, meteoritové roje a bubliny za pouziti patric-
It, byly nasviceny objekty, vrstveny, kombinovany a programovaly se razné efek-

ty k dosazeni co mozna nejlepsiho vysledku. Neustdle byl predné kladen diraz na celko-
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vou vytvarnou stylizaci. Zobrazované predméty nesmély pusobit ptilis plasticky, ale nao-
pak, spiSe plosn¢ a komixové. K docileni pozadovaného vjemu pfispélo pouzivani vyraz-

nych obrysi spolecné s tvrdymi stiny u objektu.

K lepsimu vyjadieni pohybu a rychlosti se obraz i textové bubliny rozmazavaji a natahuji.
Scény, tvofené nasobenim objekttli, se vytvaiely duplikaci minimaln¢ tii rozdilnych zdro-
jovych podkladi. Tim bylo dosazeno pocitu jedinecnosti kazdého vytvotreného predmétu,

protoze lidsky mozek pfi animaci rozezndva pouze ty tfi prvni.

Délka déni na jedné komikové strance byla stanovena na ¢as 12 sekund.

6.3 Webova prezentace komixu

Samotna vytvotend (komixova) videa, bez uzivatelského rozhrani, by asi stézi poslouzila
svému ucelu. Proto bylo nutné, vytvofit pro n¢ flashové prosttedi s ovladacimi prvky, které
by do komixu pfinesly pozadovany aspekt interaktivity. Naprogramovany vysledek pak
nebyl problém, za pomoci html kédu, umistit na web a ten se postaral o jeho viditelnost.
K rozsifeni povédomi o mém komixu, jsem mimo jiné vyuzil i moZnosti socialni sit¢ Face-

book a vlastniho internetového obchodu.

6.3.1 Layout stranek

Pti tvorbé layoutu webové stranky jsem se nechal nadale inspirovat komixem. Pro pozadi
byly vyuzity textury inkoustovych kané€k a ¢ar, které po celou dobu procesu tvorby komixu
nahodné vznikaly, spole¢né se Srafurou tuzky. Ikony byly vytvofeny pomoci Car Stétce tusi
a nasledn¢ ,,zvektorizovany* a upraveny. Struktura stranek je pro snadné zorientovani
a prochazeni velmi jednoduchd, uzivatel se pohybuje po webu vertikdln€¢ pomoci vyraz-

nych komixové-stylizovanych Sipek (po najeti mysi se rozsviti).

Samotny komix je po vstupu uZivatele do sekce komixu skryty a viditelné jsou pouze okra-
je jeho stranek. Pfi najeti navstévnika na stranku komixu mysi se objevi konkrétni textové
bubliny strany a po kliknuti strdnka ozije vlastnim d&jem. Projekt tak vyuZziva principu
pomalého odhalovani déje, ktery u tisténého komixu neni mozny, kvili odbihani lidského

oka na dalSi stranku. UZivatel tak dopfedu netusi, jak se bude pfibeh odvijet.
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SDILET NA

ACEBOOKU

Obrazek 6.3.1.1: Design layoutu hlavni stranky

CREATION
UNBOUND

CREATION UNBOUND JE INTERNETOVY
PROJEKT, KTERY SI VZAL ZA UKOL, VYTVORENT
SPECIALNIHO DRUHU KOMIXU S NOVYMI
MOZNOSTMI. TO V5E ZA POMOCI WEBOVEHO
PROSTREDI A FLASHE.

v
CTENAROVI STRANEK NEVSEDNI ZAZITEK L Ao A ThRO ME BYA.
Z ,PROCITANI* POMOCI PROPOJENI VIDEA V KUCHYNI €O DAL DELAT TASNA vOLBA!
A INTERAKTIVITY, STEINE JAKO POUZITIM

ZVUKU. JAK UZ NAZEV NAPOVIDA, PRIBEH

SAMOTNEHO KOMIXU SE TOCI KOLEM

BIBLICKEHO STVORENI SVETA

A JE INSPIROVAN KNIHOU OD DR. JOHNA

SAILHAMERA - GENESIS UNBOUND.

CILEM VESKEREHO SNAZENI JE NABIDNOUT JAKO MALEJ TAKZE KDYZ ISEM

DARKFEJZR
PAVEL NOVAK

Obrazek 6.3.1.2: Design uvodu
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“J S~ w:
TIMTO ZPUSOBEM NAPLNIL TIMTO ZPUSOBEM NAPLN]
BUH NEBE NAD ZEME BUM NESE NAD TEME

4 POIMENOVAL TUTO 4 POIMENOUAL TUTO
OBLAST "OBLOHOL™

Obrazek 6.3.1.3: Ukazka tfi moznych stavii komixovych stranek

6.3.2 Ovladaci prvky

K ovladani komixu slouzi samotné stranky komixu a spodni menu, které se sklada z péti

hlavnich a tii vedlejSich ovladacich prvkii:

Sipky (leva, prava) — umoziiuji tzv. ,prolistovani“ komixu. Po jejich stisknuti se tak cely

komix posune o dalsi list a to horizontalnim pohybem podle sméru, ktery ukazuji.
Automatické prehravani — cely komix se postupé¢ prehrava a posouva.

Hudba — slouzi k zapnuti / vypnuti hudby, kterd hraje v pozadi stranek a mé za ukol do-

kreslovat atmosféru komixu.

Komentar — zapnuti / vypnuti Cteni textii komixovych bublin

Sdilet na Facebooku — tla¢itko pro $ifeni internetového odkazu projektu. Link se napise

na profilové ,,zdi* uzivatele socialni sité Facebook.
Tri¢ka — odkaz na vlastni e-shop s kfestanskou tématikou.

Stahnout — umozni uzivateli stazeni celého komixu v podobé offline aplikace. Ten si

podle rychlosti pfipojeni mlize vybrat kvalitu videi.
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TRETIHO DNE BLH
ZNOVU PROMLUVIL

PRIKAZAL VODAM NA ZEMI,
ABY SE SHROMAZDILY DO
FORMY JEZER, REK A BREHUI

TO VBE, ABY VINIKLA ZEM PRO LIDSKE
BYTOSTI A VODA PRO ZAHRADU, KTEROU
PRO NE PRIPRAVOVAL

Obrazek 6.3.2.1: Ovladaci prvky prezentace komixu
6.3.3 Programovani

Pii programovani flashové Casti stranky byl pouzit programovaci jazyk Action Script
a balicky scripth TweenLite a TweenMax od spolecnosti GreenSock. K vytvoreni html
zakladu webové stranky poslouzilo automatické publikovani ve flashi, vysledny kod byl

upraven podle potieby v programu Dreamweaver.

Velikost a naro¢nost celého dila jsem se snazil od zacatku kvili publikaci na internetu co
moznd nejvice zmensit. Proto se jednotlivé stranky komixu nacitaji az po spusténi a po
piehrani se samy smazou. Primérné rychlosti internetového ptipojeni byla podfizena i1 kva-
lita videa.

Sitka webu se piizptisobuje velikosti rozliseni zobrazujiciho monitoru po¢itade, zatimco
vyska zlstava konstantni (720 bodti). Obsah stranek by mél byt dobie viditelny na vétSing

soucasnych monitort.
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ZAVER
Creation Unbound je internetovy projekt, ktery si vzal za kol vytvoteni specidlniho druhu

komixu s novymi moznostmi. To v§e za pomoci webového prostiedi a Flashe.

Cilem veskerého snazeni je nabidnout Ctenafi stranek nevSedni zéazitek z ,,procitani* po-
moci propojeni videa a interaktivity, stejné jako pouzitim zvukt a hudby. Jak uz nazev
napovida, piib&h samotného komixu se to¢i kolem biblického stvotfeni svéta a je inspirovan

knihou od Dr. Johna Sailhamera — Genesis Unbound.

Projekt se od pivodni myslenky nékolikrat zménil. Od diivejsSiho otaceni stranek pomoci
scriptli page Flip az po celkovou vytvarnou stylizaci. N&které principy zustaly zachovany,
jiné byly pro finalni koncept opustény. Vysledek je tak pomérné odlisny od plivodni vize.
I pfes mou upiimnou snahu méa Genesis Unbound své problémy, které jsou zptisobené po-

vétSinou nedostateCnym ¢asem a vysokymi naroky, které jsem si sdm urcil.
Osobni pfinos dila tak shledavam ve zdokonaleni se v kresbé a motion grafice, coz jsem si
na zaCatku vytyCil. A pfinos projektu pro wuzivatele zas vidim predevS§im

ve zprostfedkovani zcela nového a netradi¢niho zazitku pti ¢teni komixu.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 39

SEZNAM POUZITE LITERATURY

[1]

[10]

[11]

[12]

[13]
[14]

ARMSTRONG, Jay, DEHAAN, Jen. Macromedia Flash 8, Vyukovy pravodce.
Computer Press, a. s., 2009. ISBN 80-251-0335-8.

BIBLE — Cesky ekumenicky pieklad. Praha: Ceska biblicka spole¢nost, 1998.
ISBN 80-85810-19-0.

CENKOVA, Jana a kol. Vyvoj literatury pro déti a mladeZ a jeji Zanrové struktury.
2. vyd. Praha: Portal, 2006. ISBN 80-7367-095-X.

KRUML, Milan. COMICS: Stru¢né déjiny. Praha: 3-JAN, 2007. ISBN 80-86839-
12-5.

MCCLOUD, Scott. Jak rozumét komixu. BB/Art s.r.o., 2008. ISBN 78-80-7381-
419-9.

PEPIN, van Roojen. Web design index 6. The Pepin Press, 2006. ISBN 978-90-
5768-093-9.

SALIHAMER, John H. Genesis unbound. Multnobach Books, 1996. ISBN 0-
88070-868-9.

TICHY, Jaroslav. Comics. Praha: SNDK, 1969.

TURNER, Steve. Imagine — Vize o kiestanstvi a uméni. Praha: Néavrat domii, 2009.
ISBN 978-80-7255-204-7.

JARES, Michal. Komix Festlrevue: Comics go underground, ro¢. 4/2009.
ISSN1803-6732.

FONT prvni graficky casopis: Adobe — nova tvai elektronického publikovani,

¢. 108, 6/2009, s. 52-53.

STEPAN, Petr. Prostor Zlin: Cesky komix (?) a vytvarné uméni, roé. X. 1/2003,
s. 16-19. ISSN 1212-1398.
TITERA, Marek. Stvofeni svéta — Genesis, cyklus ptednasek, Zlin, 2009

SYMBIO: Internetova agentura [online]. ¢1999-2010 [cit. 2010-05-13]. Dostupny
z WWW: <http://www.symbio.cz/slovnik.html>.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 40

[15]

[16]

[17]

[18]

[19]

[20]

[21]

[22]

Jak psat web: o tvorbé, udrzbé a zlepsovani internetovych stranek [online].

[cit. 2010-05-04]. Dostupny z WWW: <http://www.jakpsatweb.cz/>.

Tvorba-webu.cz [online]. ¢2003-2008 [cit. 2010-05-04]. Dostupny z WWW:

<http://www.tvorba-webu.cz/html>.

Adobe developer connection [online]. ¢2010 [cit. 2010-05-13]. Dostupny z WWW:
<http://www.adobe.com/devnet/flv/>.

COGNITO: Motion grafika [online]. [cit. 2010-05-10]. Dostupny z WWW:

<http://www.cognito.cz/motion-grafika/>.

WIKIPEDIA: The Free Encyclopedia [online]. c2010 [cit. 2010-05-10]. Dostupny
z WWW: <http://en.wikipedia.org/wiki/Motion_graphics>.

MONTIONSPIRE.COM. motion graphics showcase [online]. Dostupny z WWW:

<http:// www.motionspire.com>.

CREW: svétové comicsy cesky [online]. Dostupny z WWW:

<http:// www.crew.cz>.

Smashing Magazine [online]. Dostupny z WWW:

<http:// www.smashingmagazine.com>.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 41

SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

AE

AS

CSS

CPU

Genl

PC

W3C

After Effects — program od spole¢nosti Adobe slouzici k tvorbé motion grafiky
Action Script — programovaci jazyk Flashe

Cascading Style Sheet (kaskadové styly) - knihovny funkei pro definovani vysled-
ného vzhledu html.

vvvvvv

soucasti pocitace, hardware. Jeho funkci je zpracovani programovych instrukeci
a fizeni jejich behu.
Genesis, 1. kapitola (Bible)

Personal Computer (osobni pocitac)

World Wide Web Consortium - nezavislé mezinarodni konsorcium, které se zaby-

va udrzbou a tvofenim standard css a html.
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SEZNAM PRILOH

[PI]  Storyboard projektu

[PII] Obsah datového CD



PRILOHA P I: STORYBOARD PROJEKTU

STRANA 1

(Text: UZ je tomu dévno, co Buh stvofil svét - nekoneény Vesmir plny vzdalenych galaxii a hvézd)

Ui je+omu dowvno | o0
BSh stvorl Svit...

U2 3¢ domy do'ving, ce
Bon sWOFL Suat...

L A

. >
Neksnein\; Vesrnly 2
plny veddlengon salnxil
o nvezd . -

Cely nas pfibéh zaéina éerym, Postupné se obraz za€ina naplfiovat svétly Okno se na konci své animace celé
vysrafovanym oknem na kterém by se (hvézdy, slunce, galaxie) a rozjasfiovat. proméni v bilou plochu.

postupné zacaly objevovat, rozsvécovat K prvnimu textu pfibude i druhy.

bile, zafici tetky. 1/ U3 je tomu davno, co Bih stvoil Svét

1/ Uz je tomu dévnag, co Bih stvofil nekonecny Viesmir plr dalenych galaxii

a hvézd

STRANA 2

(Text: MIé€nou drahu s nasi malou slunecni soustavou)

vis 3 _._=_';:.§F€».‘_'

7 T P -
ol s nadl’ Hie€nou dva'hu $ waly
le’lw vahy v SeuSttoseu maiov Slunein” soutitees

molov  slunedny

oe ke
Obraz se zatina opét objevovat jako by Pozdéji Ize rozeznat tvar galaxie, slozené Na zaverecném snimku této strany je
skrz mracno (blesky?) 2z miliardy hvétd ktera se pofad priblizuje. kamera uZ tak blisko Ze jde vidét nase
1/ Mléénou drahu s malou slunecni 1/ MiéEnou drahu s nadi malou sluneén sluneéni soustava.

soustavol soustavou



STRANA 3

(Text: )

1) Mihani planet slunesni soustavy 1/ Kamera obkrouZi saturn po prstenci ? 1) Na konci animace je obraz osvétlen
(Neptun, Uran, Saturn, Jupiter) Kamera 2/ Rychlost obrovskym sluncem.

na Z ose miha objekty, toéi se a sméfuje 2) rychlost

dale. (Nékteré planety se mohou sklé-

dat?).

2) Ve spodnim okné se zobrazuje rychlost
pruletu kamerou (rozmazané hvézdy
a komixové Cary).

STRANA 4

(Text: Kde planety obihaji kolem Slunce.)

de planety obiha”
Wolews Slvncy
o

-

5

1) Uprostied okna je Zzhava koule (Slunce), 1/ Planety se posouvajf / obfhaji kolem
kolem které obihaji planety nasi soustavy. Slunce

2) Spodni okno zobrazuje detail Slunce a 2/ Detail povrchu Slunce

sluneéni erupce. (Obraz se mize posou- 1/ Kde planety obihaji kolem Slunce

vat po horizontdle / vertikale)
1/ Kde planety obihaji kolem Slunce



STRANAS

(Text: Stvofil taky Mésic a Zemi plnou s

A Zc.m.'k g
plnov Stverenm,

2] wieve §1 olajuala

Mésic uZ je v pozadi a vidime ¢ast Zemé Mésic je uZ tplné vzadu a Zem je
i s pevnivou. uprostfed planu.
1/ Mésic aZem 1/ Mé

feni, ktera ji

Nejdfive je na obraze vidét vznikacjici
Mésic, ktery se postupné oddaluje.

(Pro mé bylo duleZité zobrazit, e Slunce,
Meésic i hvezdy byly stvofeny davno
predtim a ne “Ctvrtého dne stvofeni”, jak
si mysli vétsina kiestand.)

1/ Mésic

¢ a Zemi pinou sty

STRANA 6

(Text: To viechno stvofil z niceho e 7a je
G
- > /!
3 - &
.- . .
"
P T eene = I6h
o Ale bahem m:nr’-lehla
) Sosovero Okl g

Opét bily obraz, ktery se pomalu vykres- (strana 1 pospatku)
luje (strana 1 pospatku) 1/ To viechno stvofil z
1/ To véechno stvofil z ni¢eho kraticky okamiik

liceho —ne za jeden




STRANA 7?7

Be k neby

STRANA 8

totiZ Buh nestvol

zem

do které je zamy

yslel usadit, pro

& nebyla v

¥ HoliZ mewboeiil
LdsKe byfesd,

4“;“/

s L

R AT PR
A Zow~ a.ugh 2
1 .
e e
Toryglel  vsed; P
hE nebyle vn+ g ¥ &2

L

st

1) Vesmir, Slunce, tma. Kamera postupné
postupuje dold.

2) V druhém okné je ¢ast neprlstupné
mihy. (Mlha se pohybuje a kamera pofad
klesd.)

3) V poslednim okné je vidét spodni éast
mlhy a tma.

ednem a s

Ta byla pokryta h

L o T AT
hluboKy'm ocewngr~

Proni Knord
nustow mihe,
303 ho porchy

ince nedokazalo

1) Kamera se posunula smérem dold,
stale |ze vidét jen tmavy vesmir.

2) V druhém okné je vidét uz télo husté
mihy.

3) Kamera se posouva smérem doll.

To Byl pokryta
"ll'bn‘n(l'm ace alner

A Slynce 21
edoKo2ule

Prom;Kinout
pagtov Ml

aE 3 Pe F""i’:

1) Zabér na ¢ast planety Zemé, kterd se
pfibliZuje. (Jde o “zaslibenou zemi” ve
které se bude zbytek pfibéhu odvijet.)
Na obrazu jde vidét, Ze je cela pokryta
mlhou a oceanem.

2) Prifez vodni hladinou, kamera se po-
hybuje pofad hloubeji a hloubéji do tmy.




e, kdyZ jesté t

Mfueiprve) RayZ jeste dme necl siciie
2p-wnfio o neKep €E™Y Poukr Ve 23

3 prolomilo hustou mlhu. A tak na jehc étlo proni

v wyElc

B3N gremiuvi| K Slunci vydle &
f-oi-r'n}le nuvtor mihy 1 vy

1) V prvnim okné obrazu je nekoény
povrch vo, ktery plne smérem k pozoro-
vateli

ne
2) Postupné nad vodou vychazi Slunce,
které je diky husté mlze Spatné vidét.

3) Zabér na mlhu, jak ni pomalu prosvita
svétlo.

STRANA 10

emé byla na spravné cesté k tomu

(Text: Buh vidél, ze z

ni Bozi dilo.)

o, uka

o e, St
Vysvitly

1) Okno zaéind Uplné svétlym stavem a
postupné se méni
1/ Bl ze

fe 7€

preb
2) V prostfednim, hlavnik okné je planeta
zemé, kterd se toci a je postupné za-
kryvana stinem.

2/ Svétlo
3) Opak okna 1

Z onoho réna

| ,dnem” a tmu , noci”

ysvitlo, ukazalo ze

alo zvladtni BoZi dilo

2/ BUh promluvil k Slunci, aby vyslo a prolo / Atak na jeho pfikaz svétlo proniklo tem
milo hustou mlhu notu

Kdy? onoho rana

stala dobrjm mistem pro piebyvani muse a jeny 1 a tmu ,noc




: Druhého dne /toho

STRANA 11-DEN 2

ydne/ Biih opét promluy

al mlze, aby se z oblasti nad vc

ami zvedla a zformovala mraky. )

Tertokmite prain! mise alag 59 2 shlast
LR LY 1o TT

1) Mlha zahaluje vychazejici Slunce nad
vodami.

1/ Druhého dne Bih opét promluvil.

2) Hustd mlha se pomalu zveda a defor-
muje. V pozadi je vidét vyjité Slunce.

2/ /

zal mlze, ab z oblasti

3) Zabér na skoro jiz pfetvofené mraky
na nebi.

ovala mraky

STRANA 12

ext: Timto z

1) Slunce pomalu vychazi

obem Bih naplnil nebe nad zemi a pojmenoval tuto oblast ,nebem - oblohou

Tirndp ZpEsobern napin
BJh mebe nok  zemi

1) Nebe, po kterém se pohybuji mraky

1/ Timto zplisobem Bih naplnil nebe nad zemi
2) Slunce na konci dne zapadd, nad vo-
dami uZ neni Zadna mlha.

/ a pojmenoval tuto oblast ,nebem - ob-

lohou”




STRANA 13 DEN 3

ho dne toho tydne Biih znovu promluvil. Piikazal vodim na zemi, aby se shroméaidily do formy jezer, fek a biehil. To vie aby vznikla sucha zem pro lidské

aytosti a voda pro zahradu, kterou pro né pripr

Tetlne dne ~toho tydne Ak Jf
=noeu Promiv|

A

o It oy vzmk\n Fton pi
wyiddi o waa fre zahwoedy,
wieveu Pry mE P“M\ A

1) Opét vychdzi Slunce nad vodami. 2) Skaliska pofad vystupuji.

1/ Tretiho dne toho tydne Bih znovu prom 2/ Piikazal vodam na zemi, aby se shromazdily

sucha zem pro lidské

o zahradu, kterou pro né

uvil do formy jezer, fek a beht p
2) Zabér na rozboufenou vodni hladinu,

pomalu z ni vystupuje éast skaly.

3) Prilet kamery mezi skalisky a kopci.

STRANA 14

(Text: Kdyz vody 1

z, pojmenoval suché oblasti ,,zemi” a jezera, feky a p

e sucha

Kigz vey pv;%chv JEe Pikge
Pajrnanove suhe Jitoct Haeh,

oh v vid€l ae svclm ZEm je nyny
Wera’ pre ‘Flovirka

3

1) Letecky zabér na “zaslibenou zem”. 1) Sous se wznaél
Kamera se horizontalné posouva. KdyZ vody p ly jeho piikaz, pojmenovz
2) Horizontalni, perspektivni posun ka-

e suchd zem nyni dobra pre

mery po suché zemi.




STRANA 15

(Text: Toho samého dne Blh promluvil po druhé a pfikazal zemi, aby nechala vyrQst ovocné stromy. Zem poslechla a okamZité byla pokryta stromy, které nesly viechny

mozné druhy ovoce. To vie bylo taky v BoZich oci dobré pro ¢lovéka. Nastal konec tietiho dne.)

“,.. g;hn‘: o otom¥il
& porata 1 kdeve’
.‘.’As., vEThny meEne drvhy
[ svace
TovSe byle ~ BoZich e
Nastad konge Heatiho
b

1) Ze zemé pomalu vyrista Slahoun, 1/ Toho samého dne Bih promluvil po druhé
rostlina. a prikazal zemi, aby nechala vyrlst ovocné

2) Prilet kamery mezi vyrostlymi ovoc- stromy
i’ 2/ Zem poslechla a okamzité byla pokryta
nym stromy

. " . stromy, které nesly viechny mozné druh
3) Zépad slunce nad zalesnénou zaslib- OVOCCV ¥ ’ /
€enou zemi. 3/ To v3e bylo taky v BozZich o&i dobré pro

Clovéka. Nastal konec tfetiho dne.

STRANA 16 - DEN 4

(Text: Stejné jako kazdy predchozi den, Bih ¢tvrtého dne opét promluvil. Vydal tak nafizeni, aby nebeska télesa slouzila konkrétnim tceldm. Mél totiz v mysli plan,
kdyZ davno predtim stvofil Slunce, Mésic, stejné jako stvofil hvézdy. Mély poskytovat ¢asovy ramec pro ty, ktefi budou Zit na zemi. Blh je umistil na oblohu také proto,
aby davali jasné svétlo ve dne a slabém v noci

Stejrd o XoZd§ preddhort dep B3k wgw::\ toHE v mysi plah Xy ey ?Q!'tlﬁoger Q0w ¥ mmec, pro ty,
Bluriho dne  Opsy premluvi| Vydal ‘;;_"‘_ffu;:rm“:::;c\ slunc | m@dit RS Bydev £t Na TeVAL
faen? < e gne. jo 1 2
ok rafizen’ 20y  hebeskel e,
= < nkeddnm vield .
slodibor tym Ko ) -
— Pellt ot
% a3
¥ Ll
- . 2 >

BOn je umistil bjdhvtak¢ prote
g el jaSne’ wits Ve dns . ageal]
e 2y ¥ v

-~
1) Zabér na vesmir, nebeskou oblohu 1) Vesmirem kamera velmi rychle proleti, 1) Kamera se zastavi u Zémé, kolem
plnou zndmych souhvétdi a planet obraz se zdeformuje které putuje mésic a kterd se otaci kolem
1/ Stejné jako kazdy predchozi den, Bih 1/ Mél totiz v mysli plén, kdyz davno pfedtim Slunce.
Ctvrtého dne opét promluvil. Vydal tak stvoril Slunce, Mésic, stejné jako stvofil hvézdy. 1/ Mély poskytovat ¢asovy rdmec pro ty, ktefi
nafizent, aby nebeska télesa slouZila konkrét 2) Slunce kruhovym pohybem zmizi z budou %t na zemi.
nim Gcelim oblohy a vystfida ho pomalu mésic 2) Na nogni obloze sviti mésic
2) Slunce, denni obloha. 2/ a slabém v noci.

2/ Bih je umistil na oblohu také proto, aby
davali jasné svétlo ve dne



STRANA 17 - DEN 5

ext: Patého dne Blih opét promluvil. PFikézal rybam a vodnim tvoriim, aby naplnili jezera, Feky a potoky na zemi.)

Riteho dne BON opit promluvil

3

[F3] Peivamn wba'm o veaaim Avoros,
oy neplnily jexevs, Fery G paroily nade|

L G

1) V pozadi misto, které jsme vydavali 1/ Patého dne Bih opét promluy 2) Vody uZ jsou plné vdemoznych ryb
po 4 piedchazejici dny. Pohyb kamerou 2) Do prazdnych vod najedou zprava rlznych velikosti.

smérem dold, k vodni hladiné. vpluje mala ryba.

2) Kamera je pod prazdnou vodou.

2/ Pfikazal rybdm a vodnim tvor(im, aby

feky a potaky na zem
3) Vodni Zivocichové na okrajich biehi.
Pohyb kamery po Z ose.

STRANA1

ext: Taky pfikdzal ptakiim aby naplnili oblohu nad zemi. Navic jim Biih poehnal, aby se mohli hojné rozmnofit po celé zemi a obloze.)

ikalza | kd A .
:‘:."..::wu Ghivhy mad £

CiNare jn BOn poichval (aky s¢ mohls
htins rozmmnoii4+ v cele” semal A

1)Prazdné nebe na kterém se objevuje 1) Objevi se celé hejno ptaki
prvni ptak(vlastovka) 2) Jde vidét mnoho rozliénych hnizd na
1/ Taky pfikdzal ptakim aby naplnili oblohu skale, kamera jede poFad dold.

nad ze
2)Orel ve svém hnizdé. Déj zacind obre-
zem v oku zvifete a kamera se postupné
oddaluje a jede smérem dol

3)Posledni zdbér na zdpad slunce nad nasi
zemi

3/ Navic jim Biih poehnal, aby se mohli hojni

rozmnoiit po celé zemi a obloz



STRANA 19-DEN 6

(Text: Jesté jednou Blih promluvi

vidél, Ze budou dobfi pro clove

Tentokrate na zaCatku Sestého dny, kdy prikazal zemi aby vydala ruzné druhy zvirat: mala stvoreni, domaci a divoké tvory. A Blih

JeER pdnoy RO prowlovi.
Terdotiutte na Zofoltru Seshe o
Ky PFike(sl M0 Rby wdalh vlend)
Aty i T4

1) Horizontalni zébér na zem se zvifaty
1/ esté jednou Blh promluvi

2) Horizontélni posun kamery.
Tentokrate na
zadatku

tého dny, kdy prik: zemi aby
vydala rizné druhy zvifat: mala stvofeni,

2) Detail podzemi.

2/ A Buh vidél, e budou dobFi pro Elovéka

STRANA 20
(Text: A toho samého dne Blih opét promluvil. Rekl: ,U¢inme

AAhe SamEho dne B o \
promivat. R |, Leiiwe L olske lagjesty

1) Cely obraz je erny, tmavy a postupné
se v ném vykresluje silueta ¢lovéka.

toho sameho dne Bah opét promluvi
JUcinme lidské bytosti!



PRILOHA P II: OBSAH DATOVEHO CD

PriloZzené CD obsahuje:

tuto praci ve formatech PDF a DOC (Adobe Acrobat a Microsoft Word)
- video prezentaci animaci

- motion videa

- nahled interaktivniho komixu v podobé¢ SWF a EXE souboru

- storyboard ve formatu PDF



