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Uvod

V dnes$ni moderni spoleénosti je pouziti pocitacti nevyhnutelné. S vyvojem technologii
se vypocCetni technika stava stale vykonné&jsi a je dnes soucasti kazdodenniho zivota. Sleduji
tento vyvoj Vv dosavadnim pribéhu mého zivota. Pamatuji si, kdyz jsem méla jako
jedenactiletd doméci ukol nakreslit do skoly rostlinu baviny. Pokusila jsem se vyhledat
obrézek této rostliny v nékolika knihach v knihovng, ale nenasla jsem Zadny, ktery bych
mohla pouzit jako pfedlohu. Bylo mi doporuceno vyhledat tyto informace na internetu.
Internet byl pro mé zcela novy svét. Mohla jsem vyhledat nejen obrézky baviny, ale obrazky
témét vSeho. Internet je dnes znamy zdroj informaci a je pouzivan denné v kazdé moderni
spole¢nosti. Moznosti této informacni technologie mné nepiestava fascinovat.

Dalsi objev, ktery jsem ucinila na internetu, byly webové komiksy. Komiksy mné¢ jiz
byly zndmé, ale jen v tisténé formé. S pocitaéem a internetem jsem mohla vyhledat obrovské
mnozstvi komikst a zobrazit je na mé obrazovce. Zacala jsem si uvédomovat rozdily mezi
tisténymi a digitadlnimi komiksy. S digitalizaci komikst pfibylo mnoho moznosti. Autofi
komikst zacali zaclefiovat do komiksti dal§i prvky, které Ctenaf nenajde v tiSténé knize.
Nekteré tyto prvky byly zvuk, interaktivita a hypertext. OvSem prvek, ktery mné nejvice
fascinoval, byla animace. Takze komiksy nemusi byt pouze statické, tisténé obrazky, ale
mohou byt oZiveny animaci v digitalni formé.

Se vSemi t€émito novymi prvky v oblasti komiksu, mné napadla otazka. Jak toto mtze
zmeénit Ctenaitv zazitek? Jaké jsou nové moznosti komikst, které nebyly dosazitelné pred
digitalizaci? V mé bakalatfské praci se pokousim tyto informace shrnout a jejim cilem je
vytvofit digitalni animovany komiks vybudovany na zaklad¢ téchto poznatki.

Teorii jsem rozdé¢lila na Ctyfi ¢asti. Prvni ¢ast definuje komiks, popisuje jeho zacatky a

Zatimco prvni ¢ast mé prace je zametfena na tiSténé komiksy, druha ¢ast popisuje
nedavnou digitalizaci komikst. Toto zahrnuje ivod do digitalnich komikst, jejich distribuce,
dostupnost a moznosti. V této ¢asti srovnavam rozdily mezi tisténymi a digitalnimi komiksy
Vv souvislosti kazdym obsazenym tématem.

Tteti Cast popisuje rozhodnuti, které autor webovych komiksti musi ucinit pii jejich

tvorbé a posledni Cast je zaméfena na popis praktické ¢asti mé bakalarské prace.



1. Co je komiks?

Definice komiksu jako formy uméni neni jasna. Teoretici komiksu, naptiklad Scott
McCloud, definuji komiks jako urcitd zobrazeni, kterd jsou uspofadana vedle sebe
v sekvenénim poradi za u&elem vypravéni piib&hu.' Nejsou to jednotliva dila uméni, ktera
zachycuji jeden okamzik, ale jsou zamétfena na zobrazeni vice momenti urcitého pfibéhu.2

Zacatky komiksu a jeho vyvoj do dnesni podoby jsou rozsahlé. Piesto se pokusim popsat jeho

vvvvvv

1.1 Historie komiksu

Vyse uvedena definice mize byt aplikovana do mnoha oblasti uméni jako naptiklad
jeskynnich maleb, tapiserii, vitrazi v kostelech atd.

Mario Saraceni, autor The Language of Comics, tvrdi, Zze hieroglyfy jsou jedny
z nejrangjsich prikladt vypravéni piib&ht pomoci obrazka.® Jiny teoretik Scott McCloud si
mysli, ze hieroglyfy jen representuji zvuky jazyka a nepatii mezi ptiklady sekvencnich
pribéhl. AvSak zaroven tvrdi, ze Egyptské malby maji s komiksy a sekven¢nimi piibéhy
mnoho spole¢ného.*
sloup, ktery vypravi piibéh v podobé obrazki bez textu (viz ptiloha 1). Jeden z nejznaméjsich
a nejvice uvadénych prikladi je Tapisérie z Bayeux (viz piiloha 2). Tato vySivka je dlouha 70
metrli a zobrazuje Ovladnuti Anglie Normany. D& v podob¢ vysivky je doprovazen textem a
piipomina nam na$i moderni podobu komiks.’
VSechny tfi uvedené piiklady (egyptské uméni, Trajaniv Sloup a Tapisérie z Bayeux) jsou
také priklady nepfetrzitého vypravovani, které zobrazuje dé€j bez preruseni formatu, na kterém
je zobrazen.® Tyto ptiklady soucasné s feckymi malbami, japonskymi svitky a Hrobkou
Menny jsou ranymi predchiidci komikst z doby pfed objevenim knihtisku.

Tiskatsky lis byl jeden z nejvyznamnéjsich vynalezt, ktery mél vliv na formovani
komiksu. Diky tomuto pokroku se ilustrace $itfily podstatné rychleji a byly dostupné nejen
vyssim spolecenskym vrstvam ale také Siroké vetejnosti. Jiz v této dobé byl komiks uznavan
jako samostatna forma uméni. Tato forma byla zkoumana Rudolphem Topfferem v 19. stoleti,

ktery se nasledné stal predchiidcem evropského komisku. Jeden ptiklad jeho tvorby je

1 McCloud, Scott. Jak rozumnét komiksu, s. 9.

2 Duncan, Randy. The Power of Comics: History, Form and Culture.

® Saraceni, Mario. The Language of Comics.

* McCloud, Scott. Jak rozumnét komiksu, s.14.

% McCloud, Scott. Jak rozumnét komiksu. s. 12.

® petersen, Robert S. Comics, Manga, and Graphic Novels: a History of Graphic Narratives.



Dobrodruzstvi Obadiah Oldbuck, coz byl tficetistrankovy obrazkovy komiks doprovazen
textem (viz ptiloha 3). Jeho komiksy byly mezinarodné znamé a znac¢né rozsifené na konci
19. stoleti.’

Na zacatku 20. stoleti se ilustrace v podobé komiksu objevovaly pouze v ¢asopisech.
Piikladem jsou americké &asopisy Harper’s Bazaar a The Children’s Magazine. Uspéch
téchto ilustraci inspiroval dal$i vydavatele publikaci, napiiklad vydavatele novin, ktefi svymi
barevné tisténymi ilustracemi ptitahovali $irsi ¢tenafskou vetejnost. Brzy nato se zacaly tyto
ilustrace publikovat knizné. Ptikladem je soubor ilustrovaného stripu Charlie Chaplin z roku
1917 (viz ptiloha 4).2

Dalsiho vyznamného tspéchu v oblasti komiksu bylo dosazeno az vydanim Funnies
on Parade vroce 1933. Tato publikace je povazovana za pifedchiidce moderniho komiksu.
Objevilo se nékolik novych vydavatelti, mezi které patii Dell, McKay, United Features,
Centaur, All-American, Fox Features Syndicate, Quality Comics, Harvey a dalsi.?

Fenoménem, ktery zabezpecil oblibenost a tim pieziti komiksu byl superhrdina. Prvni
vydani Action Comics (viz ptiloha 6) uvedlo Supermana piimo na titulni strané, ¢imz
okamzit€ vzrostla jeho popularita. Po jeho uspéchu se objevila fada dalSich superhrdinii jako
Batman a Sandman. Tyto komiksy obsahovaly pfiblizn¢ dvacet stranek.'°

Pravidelné vydavany komiks superhrdini se stal vzorem pro tiSténé komiksy od 40. let
20. stoleti do pozdnich let 20. stoleti. Komiksy superhrdinii byly vydavany pro Sirokou
vetejnost, ale pfitahovaly vesmés mladSi ctenafe a proto byly povazovany za détskou
literaturu.

Zm¢éna nastala na konci 20. stoleti, kdy byl vydan graficky roman urceny pro dospélou
¢tenafskou vetejnost. Karikaturista Will Eisner se snazil ukazat, ze komiks nemusi byt jen
détskou literaturou ale také literaturou pro dospélého a rovnéz seznamil ctenafe s jeho delsi
formou. Eisner zacal toto hnuti s jeho grafickym roménem A Contract with God (viz
ptiloha 7) vroce 1978, coz je prvni ukazka dlouhé formy knizniho komiksu. Vydanim
komiksu Maus (viz p¥iloha 8) v roce 1991 bylo toto hnuti jestd umocnéno.*

Posléze nasledovalo obdobi, jehoz vyznam mutizeme srovnat svynalezenim tisku,
obdobi digitalni. Digitalni nastroje se v komiksech zacaly vyuzivat od roku 1992.

Vydavatelstvi zaznamenala efektivnost digitalni tvorby pisma a vybarvovani kreseb. Diky

’ Duncan, Randy a Matthew J Smith. The Power of Comics: History, Form, and Culture, s. 25.

8 Gabilliet, Jean-Paul, Bart Beaty a Nick Nguyen. Of comics and men: a cultural history of American comic
books, s. 6.

® Tamtéz, s. 16.

9 Tamtéz, s. 25.

" Mccloud, Scott. Reinventing comics, s. 9, 12, 208.



digitdlnimu pismu jsou pieklady komiksti snadnéj$i, protoze piekladatel ma moznost
pfizpusobit velikost pisma a textovych bublin piekladanym jazyktim. Pieklad komiksa trva
krat$i dobu a tim se v nové podobé mohou rozsifovat rychleji.12

Snahy o vydéavani komiksi digitaln€ jsou znamy jiz z doby pied vefejnym rozsifenim
internetu. Prvni webkomiks (digitalni komiks publikovan prostfednictvim webové stranky)
byl Witches and Stitches (viz ptiloha 9) od Erica Milikina, ktery byl zvetejnén na Compu-
Serve vroce 1985.2 ™ Jeden z prvnich digitalng vytvofenych komikst byl Shatter (viz
ptiloha 10) od Petra Gillise a Mike Saenze, take publikovan v roce 1985.

V roce 1994 Art Spiegelman vydal digitalné jeho komiks Maus. Komiksov4 data byla
zaznamenavana a vydavana na CD ROMu, ktery se stdl zndmym prostfedekem pro
archivovani a Sifeni digitalnich dat. Z&znamy vsak byly limitovany velikosti, tudiz cely archiv
komiksu i s jeho video rozhovory na CD ROM nebylo mozno zaznamenat. Od té doby byl CD
ROM piekonan internetem.™

Dnes je na internetu nékolik uspé&Snych komiksovych stript. Jednim vyznamnym
ptikladem je Penny Arcacde od Jerryho Holkinse a Mike Krahulika (viz pfiloha 11), jehoz
vydavani bylo zahajeno v roce 1998, a trva dodnes. Dalsimi ptiklady jsou Two Guys and Guy
od Richarda Jonassona (viz piiloha 12), Roomies od Davida Wallise a jeho odvozenina
Dumbing of Age (viz ptiloha 13).

Postupny piesun komiksti z papirové formy na digitdlni obrazovku, coz se déje

V soucasnosti a zmény, které timto nastavaji, je téma, na které bych se chtéla zaméftit dale.

12 peterson, Robert S. Comics, Manga, and Graphic Novels: a History of Graphic Narratives.
3 Atchison, Lee. A Brief History of Webcomics: The Third Age of Webcomics, Part One.

4 Garrity, Shaenon. The History of Webcomics.

15 Friedman, Elisabeth R. MetaMaus and the archive of representation. Studies in Comics



2 Digitalizace komiksu
V predchozi cCasti jsem popsala vyvoj a vlastnosti tiSténého komiksu a zacatky
digitalniho komiksu. V nasledujici ¢asti se zaméfim na pfeménu komiksu zjeho tisténé

podoby do podoby digitalni a nové moznosti, které vznikaji touto pieménou.

2.1 Co je digitalni komiks

V knize Reinventing Comics, jsou digitalni komiksy definovany jako komiksy, které
existuji pouze ve formé informaci. Poc¢ita¢ zpracuje tyto informace a vytvoii z nich digitalni
obraz. Jsou to komiksy, které jsou zobrazeny digitaln¢ bez ohledu na to, jestli byly vytvofeny
digitalné nebo nakresleny ru¢né na papir a naskenovany.

Podstata digitalniho obrazu je zcela odlisna od obrazu tisténého. Tisténé obrazy jsou
vysledkem procesu, kterym se nanasi inkoust na papir. Obrazy na digitalni obrazovce jsou
vytvoreny malymi barevnymi teckami, které jsou sefazeny do fadku a sloupct. Nazyvame je
»pixel™“ z anglického ,,picture element®™. Digitalni obrazy jsou vytvofeny ze stovek, tisici,
milionti nebo miliard téchto pixelt.

V piipadé komikst to znamena, Ze misto tiSténi obrazki pomoci inkoustu na papir je
obrazova informace vystavena na digitalni obrazovku. Tyto informace potom urcuji, které
¢asti obrazovky maji byt zobrazeny a v jaké barvé. Kombinace téchto pixeld se prolinaji
v oku divéka a vytvafi obraz.

Digitalizace komiksu ovliviiyje jejich dostupnost, distribuci a celkovy zazZitek ze ¢teni.

2.2 Distribuce a dostupnost

Distribuce digitalnich komikst se lisi od distribuce tisténych komikst, coz ovliviiuje
dostupnost komiksti ¢tenaiim. Komiksy jsou publikovany nejcastéji ve formé stripu nebo
knizn&.*® Stripy mivaji maly podet vindt s pevn&jsi strukturou a byvaji v Gasopisech nebo
novinach. Del§i komiksové ptibéhy jsou publikovany bud’ jako casopisy nebo knizné
Vv podobé grafickych romanti. Tyto tisténé komiksy jsou dostupné ctendiim jen
v knihkupectvich, internetovych knihkupectvich nebo knihovnach.

Distribuce digitalnich komikst se uskutecnuje v nékolika forméach. Jeden zptsob je
prevedeni digitalnich dat na fyzické médium. V téchto ptipadech se nejcastéji pouziva CD
ROM. Srychlym vyvojem techniky jsou fyzikadlni média na ustupu a trend doruceni

digitalnich komiksii sméfuje k pouziti internetu.

'8 Duncan, Randy a Matthew J Smith. The Power of Comics: History, Form, and Culture, s. 5.



2.2.1 Publikovani bez vydavatele prostiednictvim webové stranky na internetu

Pivodnim Uucelem internetu bylo vytvofit systém pro sdéleni informaci mezi
védeckymi a vyzkumnymi pracoviéti.17 Po vytvofeni vefejného uzivatelského rozhrani se
internet masové rozsitil. Dnes ma na internet pfistup piiblizné 40 % obyvatel na zemé&kouli.'®
V Evropé to je 75 %.'° To znamena, Ze kdyby si autor vytvofil pro svoje komiksy webovou
stranky, 40 % obyvatel na zemekouli (véetné 75 % Evropy) by mélo pfistup na jeho komiksy
ihned po zveiejnéni webové stranky. Toto dokazuje, ze potencionalni mnozstvi internetovych
Ctenafu je mnohem vétsi, nez C¢tenai komiksi tisténé formy.

Jedna z nevétsich vyhod publikovani na internetu bez vydavatele je, Ze kdokoliv mize
zvetejnit cokoliv. Autor neni omezen cenzurou, barvou nebo délkou piibehu, jako by se
mohlo stat v ptipadé vydani oficialnim vydavatelem. Protoze vytvofeni webové stranky je
relativné jednoduché a dostupné, mnozstvi webovych komiksi je obrovsky a rovnéz
konkurence je velika. Dalsi vyhodou je, Ze si autor mize sdm navrhnout vzhled webové
stranky, ktery jeho komiksu nejvice vyhovuje. Ten, kdo nemé zkuSenost s vytvarenim

webovych stranek, ma na internetu volné k dispozici nékolik vzora.

2.2.2 Digitélni vydavatelstvi

Na internetu existuje nékolik sluzeb s archivy digitalnich komikst, které je mozné
stdhnout. DriveThruComics, zaloZzen v roce 2004, tvrdi, Ze je prvni internetovy prodejce,
ktery prodava digitalni komiksy. Cilem tohoto prodejce je poskytovat komiksy ¢tendiim po
celém svats. Smackjeeves je podobnd sluzba, kde si uzivatelé mohou nahrat a sdilet své
komiksy zdarma.

Diky zvySenému pouzivani chytrych mobild, tabletl a pocitacli, se vydavatelé snazi,
aby komiksy byly dostupné na téchto zatizenich. Naptiklad znamy komiksovy vydavatel
Marvel Comics zalozZil svoji digitalni sluzbu Marvel Unlimited v roce 2007. Digitalné
poskytuje komiksy, které doposud vydaval jen v titéné form&.** Rovn&Z poskytuje fadu
dalsich digitalnich komiksi, které jsou dostupné jen pres aplikaci Marvel Unlimited.
Dtivodem ptechodu na digitalni platformu je vytvofit rozmanitou fadu komikst dostupnych
nejSirsi Vefejnostizz. Dalsim ptikladem sluZzby digitalnich komikst je firma ComiXology a

mnoho dalSich, které se daji zaradit do této kategorie.

" Bednat, Vojtéch. Internetové publicistika.

'8 World Wide Web Consortium. Internet Users.

9 Miniwatts Marketing Group. Internet Usage in the European Union.
20 Drivethrucomics. About Us.

21 Wortham, Jenna. Marvel Comics Opens Vault with Digital Archive.
22 Brady, Matt. Moving it Online - Marvel's Exclusive Online Comics.
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Uvedeni prodejci maji ur¢ity vybér digitalnich komikst jak v knihkupectvich, tak v
knihovnach. V nékterych piipadech je takovyto vybér komikst pro étenaie vyhodnéjsi ve
srovnani se zdanlivé nekone¢nym poc¢tem webovych komikst, které jsou k dispozici na

internetu.

2.3 Nové moznosti komiksu s vyvojem technologii
V dne$ni dobé technologického pokroku mé napada jen jedna otazka: Jaké jsou

moznosti komiksu dnes, které ndm nebyly zndmy v minulosti? Jakym zplisobem miizeme
vyuzivat nové moznosti technologii a aplikovat je na komiks, coz by z nich vytvofilo néco
zcela nového a zajimavého?

Teoretik komiksu Scott McCloud zkoumal tyto nové moznosti. Byl zvédavy, jakym
zpusobem by se komiksy nové éry liSily od jejich tisténych ptedchidcd. V jeho knize
Reinventing Comics navrhuje zavést uréité prvky nové technologie. Mezi né patii animace,

zvuk, hypertext a koncept nekone¢ného platna.

2.3.1 Animace

Moji pozornost nejvice zaujalo zaclenéni animace do komiksu. Tento aspekt
digitalniho komiksu proméni statickou stranku v pohybujici se obraz. Proto jsem si tuto
reprezentaci komiksu zvolila pro moji bakalafskou praci.

V ¢asti knihy Understanding Comics Scott McCloud vysvétluje funkci pohybu
tisténych komikst. Pohyb neni v obrazu samotném, ale v hlavé ¢tenafe. Pokud zobrazime
pouze &ast urditého objektu, divak si zbylou &ast domysli a tim je vytvoren cely obraz.?* Toto
muze byt piimo aplikovano na komiks. Vinéty mezi sebou ukazuji jen ¢ast ur¢ité scény nebo
urcitého €inu a ¢tenar si domysli pohyb mezi nimi.

S pomoci dnesnich technologii maji autofi mozZnost ptidat do svych komiksa prvky,
které obsahuji pohyb. Kazdy ¢tenat si pfedstavuje pohyb, ktery je reprezentovan statickym
obrazem, jinak. Animaci autofi ziskaji kontrolu nad pohybem ptesné podle svého zdméru.

Jednim z nejvétSich vlivii animace komiksu je jeho nacasovani. Theory of Comics and
Sequential Art od Will Eisner popisuje funkci ¢asovani pfi ¢teni komiksu. Eisner tvrdi, ze
kazda vinéta upoutd pozornost Ctenafe na urcitou dobu. Mald vinéta zaméfena na jeden
drobny aspekt upoutd pozornost kréatce v porovnéani s dvoustrankovou detailni kresbou.?*
Eisner ukazuje Casovani a pribeh ¢asu v komiksu zobrazenim kapajicitho kohoutku ptes

n¢kolik vinét. S ptichodem animace muzeme nékolik vinét kapajiciho kohoutku zhustit do

2 McCloud, Scott. Jak rozumnét komiksu, s 62-63.
24 Eisner, Will. Comics and Sequential Art, s. 63.
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jedné. To znamena, Ze jednou animovanou vinétou, kterd zobrazuje cely pohyb, nahradime
nékolik vinét reprezentujici tentyz pohyb, jez je zobrazen v nékolika usecich.

Kdyz zkratime pohyb na jednu vinétu, radikdlné zménime pfechod mezi dvéma
puvodnimi vinétami. V knize Understanding Comics, Scott McCloud uvadi Sest zpasobu
pfechodll z jedné vinéty na druhou. Jako prvni uvadi pfechod moment-na-moment. V tomto
pfechodu vinéty ukazuji momenty jednoho pohybu a lisi se vizudln€ pouze mirné. Jako
demonstrace tohoto piechodu se d& uvést pohyb pavouka (obrézek 1). Pavouk je na prvni
vinété v rohu mistnosti na zdi (pavouk ¢islo 1) a dalsi vinéta zobrazuje stejného pavouka v

jiné pozici (pavouk ¢islo 2).

[ A ™ e

LI L 1L > |

Obrazek 1

V mezefe mezi témito dvéma vinétami si ¢tendf predstavi pavouka pohybujiciho se
Z prvni pozice na druhou. Myslim si, Ze je moZné odstranit tuto mezeru mezi vinétami, kde si
Ctenaf predstavuje pohyb pavouka, a nahradit ji animaci. Toto je zobrazeno na obrazku ¢islo
2, kde pavouk oznacen pismenem ,,A* reprezentuje animaci pohybu. Vysledek této animace,

ktera nahrazuje mezeru, je, ze dvé statické vinéty jsou nahrazeny jednou animovanou.

s -

' %
& 2

&

Obrazek 2
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Dalsim pfechodem, ktery muze byt nahrazen animaci, je akce-na-akci. Tento prechod
zobrazuje jeden okamzik vice akci. Naptiklad, chodec, ktery chce pfejit pies cestu, stoji
VvV prvni vinété u cesty a v dal$i vinété piechazi pies cestu (obrazek 3). Natomto ptikladé
V mezefe mezi vin€tami ¢tenaf si piedstavuje zménu stojici osoby (chodec 1) v pohybujici

(chodec 2).

Obrazek 3

Stejn€ jako v priklad€ s pavoukem, tato mezera mezi vinétami mize byt nahrazena

animaci jednou vinétou. Tato animace je ozna¢ena chodcem ,,A* na obrazku ¢islo 4.

Obréazek 4
Zbyvajici Ctyii prechody, subjekt-na-subjekt, scéna-na-scénu, aspekt-na-aspekt a
pohledu a perspektivu divaka konkrétni scény. V pohybujicich se médiich (natacenych
filmech nebo animovanych filmech) je tento pfechod zobrazen stfihem. Jediny zpisob

animace tohoto pohybu v komiksech je posouvanim obrazu vinéty z jednoho subjektu na
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druhy. Piechod scény-na-scénu se pouziva v piipadé zmény scény. Prechod aspekt-na-aspekt
se pouziva pfi posouvani zabéru od jednoho detailu scény na druhy detail stejné scény.
Nenavazujici pfechod nema Zadnou vzajemnou souvislost. Protoze posledni tfi typy prechodu
méni divakovy pohledy velmi dramaticky, jednoduchou animaci mizeme tyto prechody jen
obtizné nahradit. Jedna moZznost, jak tyto pfechody vinét nahradit animaci, je pouzitim

prechodu, které se pouzivaji ve filmech, naptiklad prolindnim, stiranim atd.

2.3.1.1 Animované grafické soubory

Jeden z nejjednodussich zptisobu animovani komiksu je pomoci smy¢kovych animaci.
Nejznaméjsi a nejpodporovanéjsi format grafického souboru pro animace je format Graphics
Interchange Format (GIF). Dalsi format je Animated Portable Network Graphics (APNG).
Jenze tento format neni podporovan médiemi tak, jako format GIF, ale vyuziva plny alpha
kanal (schopnost vytvofit obraz ¢aste¢né nebo zcela pruhledny) a také ,.,true colour* (32 biti).

Komiksy animované GIF formatem mohou smyc¢kovat jednou, urc¢itym poctem nebo
se mohou opakovat donekone¢na. Animace se pohybuji bez interakce ctenafe a jejich
¢asovani je zabudovano v souboru animace. Protoze mluvime o digitélnich obrazcich, autor
komiksti m& mozZnost vyuzit ,,nekonecného platna®, které je vysvétleno dale. Obecné¢ mizeme
fict, ze GIF animace mohou byt zobrazeny jak na pocitacich, tak na tabletech a chytrych
mobilech, pokud jsou schopny zpracovat takovéto mnoZstvi informaci daného souboru.
Ptiklady tohoto typu animovaného komiksu jsou Saint for Rent, Thunderpaw nebo Thriftwood
(viz ptilohy 14, 15 a 16).

2.3.1.2 Pohybové komiksy (Motion Comics)

Pohybové komiksy (v angli¢tiné motion comics) jsou na komiksové scéné nove.
Piiklady prvnich, oznacovanych jako pohybové komiksy, jsou Batman: Mad Love
a Watchmen: Motion Comics z roku 2008 od vydavatele DC Comics (viz piiloha 17).
Vydavatel Marvel Comics také vydal své pohybové komiksy o rok pozdéji 2009.

Nejveétsi rozdil mezi pohybovymi a GIF animovanymi komiksy je ten, Ze pohybové
jsou vydéavany ve forme videi a GIF animované jsou vydavany ve form¢ obrazovych soubord.
Pohybové komiksy obvykle ukazuji jednu vinétu pies celou obrazovku. Jednotlivé casti
vinéty jsou animovany jako posouvaci papirové loutky. Kazdy jednotlivy snimek animace
neni ru¢né nakreslen, ale €asti vinéty jsou jen posouvany z pozice pfedchoziho snimku na
nasledujici a tim déavaji iluzi pohybu. Text je stale soucasti zobrazovani pohybovych komikst
a divdak mé& moznost si tento text precist. VEtSinou je ale text namluven, coz znamena, Ze

pohybové komiksy se 1isi od klasickych nepohybovych komiksli nejen animaci, ale také
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pfidanim zvuku. Obvykle obsahuji mluvené slovo, zvukové efekty a hudbu. Do ptikladi
pohybovych komiksti muzeme také zaradit Dead Space z roku 2008 od vydavatele Image
Comics.

V prvni kapitole této bakalaiské prace komiksy definuji jako urcita zobrazeni, kterd
jsou uspotfadana vedle sebe v sekvencnim potfadi za ucelem vypravéni piibéhu. Protoze
pohybové komiksy maji animované vinéty a nejsou zobrazené vedle sebe, jsou vedeny
diskuze, zdali to jsou jesté komiksy nebo jiz animované filmy. N¢ktefi teoretici si mysli, Ze
pohybové komiksy jsou nékde mezi komiksovymi stripy a animovanymi filmy. 2> Teoretik
komiksu Scott McCloud v jednom ze svych rozhovort upfimné prohlasuje, Ze pohybové
komiksy nejsou vlastn& komiksy, ale typ kresleného filmu. ?° Bez ohledu na toto zafazeni,
pohybové komiksy se stavaji velmi popularnimi a ziskavaji stale vétsi uznani jako forma

umeni.

2.3.1.3 Flash komiksy

Dalsi zpiisob animovani komikst je pomoci grafického programu Adobe Flash. Adobe
Flash je program zaméfen na tvorbu vektorové grafiky, animaci, pocitacovych her
a internetovych aplikaci, které se oteviraji Flash prehravacem. Tento program je unikatni
V tom, Ze ma schopnost vytvofit interaktivni obrazy, které zahrnuji animaci a zvuk. Pomoci
tohoto programu, autofi komiksti mohou animovat jednotlivé vinéty a naprogramovat je tak,
aby se spustily zaméfenim a kliknutim pocitacové mysi. V ptipadé chytrych mobill a tabletd
se spusti dotykem.

Spole¢nost Walta Disneyho rovnéz sméfuje k Flash animovanym komikstm. Jejich
komiksy, nazyvany Disney Digicomics, zacali vydavat v roce 2009. Obsahuji zaclenéné
vizuélni efekty, jako prolinani, stirani, a zvukové efekty.?’

Dal$im vyznamnym piikladem tohoto typu komiksu je Niko and the Sword of Light
(viz ptiloha 18). Zvlastnosti tohoto komiksu je, Ze je dostupny jen na chytrych mobilech a
tabletech. Pti ¢teni tohoto komiksu, ma ¢tenai k dispozici krdsné barevné animace, které jsou

doprovazeny zvukem.

% Albrecht, Chris. The Rise of Motion Comics Online.
% Kellet, Dave a Frederick Schroeder, Stripped [film]
27 Adobe Systems Incorporated, Comics for the Digital Age.
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2.3.2 Zvuk

Zvuk je dalsi aspekt, ktery byl pfidan do komiksu. Jak jiz jsem se zminila v pfedchozi
¢asti, pohybové a nékteré Flash animované komiksy zahrnuji také zvuk do zazitku pii Cteni.
Krome¢ téchto ptikladi, existuji naopak nékteré komiksy, které maji jen zvuk, bez animace.

V roce 2014, vydavatel Marvel ptidal zvuk do jednoho komiksového ptib&éhu, ktery se
spusti, kdyZz ¢tenar otevie komiks v aplikaci Marvel Unlimited na tabletu nebo chytrém
mobilu. Zvuk v tomto komiksu obsahuje zvukové efekty a hudbu. 2 Ovsem v tomto piipads
nastava urcity problém, protoze kazdy Ctenar ¢te jinym tempem, ale délka hudby je stala,
neménnd. Autoii museji dat pozor na synchronizovani hudby a ¢teni textu tak, aby to
vyhovovalo vSem stupiiim ¢tenardi. Naptiklad, vydavatel Marvel synchronizuje zvukové
efekty se ¢tenim, sledovanim rychlosti a mista ¢teni v komiksovém ptibéhu pomoci aplikace
Marvel Unlimited. Tato aplikace urcuje, kdy ma byt zvukovy efekt spustén a také urcuje
délku hudby podle tempa &teni &tenafe. 2

Dalsi webové komiksy jako napiiklad Monster Pop od Maya Kern maji do svého
komiksu zabudovan flash pifehravac. Takze c¢tenai muze poslouchat hudbu z prehravace

béhem déteni.

2.3.3 Nekone¢né platno

Jedno z nejvétSich omezeni tisténych komikst je stranka. Kvuli standardizaci knih a
jinych publikaci po vynalezu knihtisku je obtizné, ne-li nemozné, publikovat komiksy v jiném
formatu, nez pravouhlém. Autor by mohl vytvofit komiksy v nestandardizovaném formatu,
ale obtiznost, naklady na tisknuti a distribuci by tento komiks vytvotily nevydéle¢nym.
Skladovéani a c¢teni nestandardizovanych format komiksii by bylo obtizné z diivodu jejich
velikosti a tvaru. Proto se autofi komiksl drzi standardizovanych formatd.

Teoretik komiksu Scott McCloud je fascinovan timto dilematem. Zaujalo ho, ze
nékteré komiksy pfed vynalezem knihtisku nemé&ly Zadné pteruseni piib&hu kvili formatu, na
kterém byly zobrazeny. Ve srovnani s tisténymi komiksy po vynalezeni knihtisku, kdy p¥ib&h
je prerusen na konci stranky. Napfiiklad, Trajantv sloup a Tapisérie z Bayeux maji pfib&hy,
které jsou zobrazeny bez pieruseni. V komiksovych knihach c¢tenar ¢te z leve strany
k pravému okraji. Potom je ¢tenaf preruSen a je nucen posunout zrak zpatky na levou stranu a
zapojit se zpatky do ptibéhu. Toto pferuseni je jesté znatelngjsi pii obraceni stranky. Kdyz si

Scott McCloud uvédomil, Ze komiksy sméiuji k digitalizaci, vyuzil mozZnosti digitalni

%8 Jeffries, Adrianne. Kapow: Marvel adds sound to comics.
2 JAFFE, Sarah. Marvel's Project Gamma Tests Interactive Music with Comic Books.
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obrazovky na ptfekondni problému pferuseni piibéhu. Vymyslel koncept ,,nekone¢ného
platna“. Nebral pocitacovou obrazovku jako stranku, ale jako okno, které ukazuje ¢ast pribéhu
komiksu. Ctenaf si toto okno, &ili obrazovku miiZze posunout a zobrazit si dal$i ast piibdhu
bez ptreruSeni. To znamena, Ze komiksy mohou mit jakykoliv format, ktery vyhovuje autorovi
(kulaty, dlouhy, uzky, Klikaty atd.) a neni omezen standardizovanymi formaty. V obrazku
gislo 5 a 6 jsou dva piiklady tohoto typu komiksu. Cervené &tverce representuji vindty
komiksu a poéitatova obrazovka ukazuje to, co &tenaf zaroven vidi. Ctenaf je schopen

posunout obrazovku po vinétach a odhalit dalsi ¢ast piib&hu.

0

Obrazek 5

=

Obréazek 6

[

30

2.3.4 Hypertextové komiksy
Hypertextem se rozumi text, ktery je vybran kliknutim a pfesméruje uzivatele pocitace
K ur¢ité webové strance, souboru nebo ¢asti souboru. Hypertextové komiksy jsou digitalni

komiksy, kombinované s moznosti ¢tenare vybrat si postup a vysledek ptibeéhu. To znamena,

*® Kellet, Dave a Frederick Schroeder, Stripped [film]
3 Tamtéz
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ze béhem cteni komiksu je ¢tenafi ddno nekolik moznosti na vybér. Podle toho, co si ctenaf
vybere, je spusténa nova vétev piibéhu. Détské knihy s moznosti si vybrat pokratovani
piibéhu mohou byt brany jako pifedchtidce hypertextovych komikst.

Piiklady hypertextovych komikst jsou Homestuck od Andrewa Hussie nebo PoCom
od Daniela Merlina Goodbrey (viz piiloha 19), ktery vyuziva program Adobe Flash

a ,,nekonecného platna®.
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3 Formatovani webovych komiksi pro ¢teni

V této Casti poukazu na nekteré aspekty digitdlniho komiksu, které by mély byt brany

V tvahu pfi jejich vytvareni.

Digitalni komiksy mohou byt zobrazeny ve dvou formatech. Bud® mohou byt
rozdéleny na jednotlivé stranky, jako klasické tisténé komiksy, nebo mohou byt ve formé
,hekonecného platna“, kdy cely ptibéh je zobrazen v jedné roving. I kdyz se mi libi revoluéni
koncept ,,nekone¢ného platna“ a jeho vlastnosti, rozhodla jsem se v mém komiksu pro format
jednotlivych stanek. Osobné si myslim, Ze pfestavky v pfibéhu mezi strankami jsou vhodné,
protoze poskytuji ¢tenaii moznost oddechnuti.

Protoze jsem si zvolila zobrazit mlj komiks jednotlivymi strankami, musela jsem si

urcit velikost komiksové stranky a zvazit, jak digitalni obrazovka ovlivni jejich vzhled.

3.1 Orientace a velikost komiksové stranky

Tradicné tisténé knihy jsou orientovany vertikdlné. Kdyz se komiksy rozsifily na
digitalni obraz, mnoho autorid pokracovalo s touto orientaci. Toto byl a stdle zlstava byt
problém, protoze digitalni obrazovky jsou orientovany horizontalng. Orientace staré tiSténé
technologie neni vhodna pro pouZiti v novych technologiich.*® Je-li digitalni komiksové
stranka orientovana vertikalng, Ctenafr si zvéEtSi stranku na celou obrazovku a vidi jen Cést
stranky, nebo zmensi stranku tak, aby ji vidél celou, coz zobrazi stranku mens$i. ZmenSeni
stranky mtize zpusobit nékterym ¢tenaitim potize pii ¢teni.

Nekteti autofi si voli pro své digitlni webové komiksy vertikalni stranky
s piedpokladem, Ze budou vydany v budoucnosti knizn¢. Moje komiksy nebudou vydany v
tisténé formé, takZze jsem zvolila horizontdlni orientaci stranek. Dale jsem musela zvolit
velikost stranky.

Vyhodou tisténych komikst je to, Ze co je vytisténo v tiskarné je presné to, co kazdy
Ctenat dostane. Vsichni ¢tenafi vlastni stejnou velikost a verzi komiksu. OvSem toto neni
pravda u digitalnich komikst uréenych k zobrazeni na digitalni obrazovce. Pro digitalni
komiksy neexistuje zadna standardizovana velikost, protoZe jsou rtizné typy monitori a ty
maji odli$né velikosti obrazovek a rozliseni. Coz by muselo byt brano v Uvahu.

Velikost obrazovky a jeji rozliSeni jsou piimo zavislé. Velikost obrazovky urcuje jeji
fyzikélni rozméry a rozliSeni urcuje mnozstvi pixeld, které jsou na dané ploSe zobrazené. Pti

vysSim rozliSeni, je na obrazovce zobrazen vEtsi obsah. Pii mensim rozliSeni, se stejnymi

%2 MCCLOUD, Scott. The Visual Magic of Comics.
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fyzikélnimi rozméry obrazovky, je zobrazen mens$i obsah. Dlvodem toho je mén¢ pixeld
dostupnych pro zobrazeni, ¢imz jsou prvky, jako text, ikony apod. vétsi. Protoze ¢tenafi maji
odlisné velikosti a rozliSeni obrazovek, fyzikalni velikost stranky komiksu na monitoru se
pii vytvafeni komiksti musi s touto rtiznorodosti pocitat. To znamena, ze musi dosahnout
toho, aby vyhovéli vS§em ¢tenaitim s riznymi typy obrazovek.

V piipadé mého komiksu jsem se rozhodla pro takovou velikost stranky, aby vyplnila
nejvetsi moznou plochu obrazovky ¢tenare. Prikladem tohoto postupu jsou tfeba Nowhere
Girl od Justine Shaw a Helvetica od JN Wiedle.

Abychom toho mohli dosdhnout, komiks by mél byt vytvoien tak, aby ctenar
s menSim rozliSenim vidél celou stranku komiksu najednou bez posunuti. Jestlize komiks tyto
vlastnosti ma, je zaruceno, Ze na monitorech s vyssim rozliSenim bude rovnéz vidét cela
stranka komiksu.

Na pielomu stoleti bylo minimalni rozliSeni, s kterym webovi designéfi pracovali,
800 x 600 pixeld. Od roku 2006 témét vSichni designéfi piesli na rozliSeni 1024 x 768
pixelﬁ.33 To proto, Ze technické parametry monitori se vyrazné zlepSily a mnoho
pocitacovych uzivatelli pieSlo od monitorl s nizkym rozliSenim na vyssi. Proto jsem se
rozhodla pracovat s rozlisenim 1024 x 768 pixeli. Mé komiksové stranky maji ov§em mensi
velikost/rozliseni 1000 x 750 pixeld, protoze predpokladam, ze ¢tenaf mize mit na stranach
internetového prohliZe¢e umistnény panely nebo jiné nastroje, které castecné omezuji misto

na zobrazeni komiksu.

3.2 Barevna hloubka

Jedna proménna vlastnost pocitatovych obrazovek je jejich barevna hloubka. Barevna
hloubka je Skala barev, kterou je monitor schopen zobrazit. Existuji ¢tyfi zékladni stupné
Skaly barev obrazovek: 16 barev (4 bity), 256 barev (8 bitil), vysoka barva (high colour, 16
bitd) a posledni je true colour (32 bitd), ktery ma nejvétsi skalu barev. GIF soubor, ktery
pouzivam ve svych komiksech, podporuje jen 8 bitové barvy.34 To znamend, ze muj komiks
musi byt vytvoren z 8 bitové palety barev pied uloZzenim do formatu GIF. Barvy, které nejsou
8 bitové, jsou bud’ nahrazeny mapovanim nebo takzvanym ,,dithering”. Mapovani je proces
nahrady barvy nejpodobnéjsi barvou z 8 bitové palety. ,,Dithering® je proces ndhrady barvy

sttidavé dvéma barvami z 8 bitové palety, které vytvofti iluzi pivodni barvy.35

% ECCHER, Clint. Profesiondlni webdesign: techniky a vzorovd reseni pro XHTML a CSS, s. 52.
% WYATT, Rosemarie. Web site design.
% SKLAR, Joel. Principles of web design, s. 358.
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Dnes maji téméf vSechny digitalni obrazovky barevnou hloubku 16 bitd nebo vice,
takze se 8 bitové GIF soubory na nich zobrazi. 8 bitova barevna hloubka je také podporovéana

vSemi chytrymi mobily a tablety.

3.3 Navigace

Pti ¢teni tisSténych komiksii probiha obraceni stranky automaticky. Bez toho, aby si to
ctendf uvédomil, pfed koncem cCteni stranky si automaticky pfipravuje ruku k obratu. Pfi
tvofeni navigace mého digitdlniho komiksu v internetovém prohlize¢i bylo mym cilem
napodobit tento podvédomy proces.

Teoretik komiksu Scott McCloud tvrdi, Ze vétSina autori komikst tento podvédomy
proces pii navrhovani svych digitalnich komiksi nezohlediiuje. Ve srovnani s dlouhou
formou webovych komikst, jsou digitalni komiksové stripy, které obsahuji maly pocet vinét,
ze pribchy digitalnich stripii jsou kratké a ctenat obvykle nemusi navigovat pres nékolik
internetovych stranek jako u delSich webovych komiksi.*

U velkého poctu webovych komiksti je ¢tenaf nucen odpoutat zrak od komiksu,
posunout stranku na konec a najit odkaz, ktery mu umozZni ptejit na dalsi stranku. Tento
proces se opakuje na konci kazdé stranky. Takovyto zplsob Cteni je nevhodny a stale
odpoutava pozornost ¢tendie od komiksu.

Scott McCloud navrhuje, aby byl jen jednoduchy zpiisob navigace. M¢él by to byt
jeden jednoduchy podvédomy pohyb, aby c¢tenat nebyl odpoutdvan od komiksu jako u
tiSténych forem.

Existuje nékolik zpiisobl, jak takovy typ navigace vytvofit. PouZitim jednoduchého
HTML kodovani, kde autor komiksu umozni &tenafi kliknout kdekoliv na komiksovou
stranku a tim piejit na dalsi. Tento zplsob je zvlasté efektivni, kdyz komiksova stranka
zapliiuje celou obrazovku, takZze komiks piisobi jako jedno velké tlacitko. Dalsi zptisob je
pouzitim jQuery, coz je zjednoduSena forma JavaScriptu. S jQuery miize Ctenaf pouzit
klavesove zkratky k navigaci z jedné stranky na dals$i. Mezernik je pro toto nejvhodnéjsi,
protoze je nejvetsi a nejpouzivanégjsi klavesa a lze ji lehce najit. Mackanim mezerniku pro
navigovani se cely proces stava automatickym. Dal$i mozné klavesy na piechod z jedné

stranky na dalsi jsou Sipky. ¥’

% Kellet, Dave a Frederick Schroeder, Stripped [film]
%7 Joshi, Vijay. PHP jQuery cookbook
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V piipad¢ komiksu, ktery pouzivd ,nekonecné platno* posunuti stranky vlastné
znamend posunuti piibéhu. Dlouhy vertikdlni komiks vyuzivé této navigace nejcastéji,
protoze posun stranky vétSinou probihd vertikalne. %8 ptikladem tohoto typu komiksu je The
Worm World Saga od Daniela Lieske (viz pfiloha 20).

V mém webovém komiksu jsem se rozhodla pouzit celou komiksovou stranku jako
tlacitko pro posunuti na stranku dal$i. Moje rozhodnuti je na zakladé faktu, ze klavesové
zkratky v jQuery funguji u internetovych prohlize¢u nejednotné.

Pfi navigovani mého webového komiksu ¢tenar ma k dispozici na webové strance také

Sipky. Leva Sipka vrati ¢tenafe na predchozi stranku a prava Sipka posune na dalsi.

% Kellet, Dave a Frederick Schroeder, Stripped [film]
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4 Prakticka ¢ast

V této Casti bych chtéla vysvétlit nékteré postupy a rozhodnuti, které jsem musela

ucinit pii tvofeni svého animovaného komiksu.

4.1 Pribéh komiksu
Pribéh, ktery mij komiks ilustruje, je ¢astecné inspirovan filmem The Grand Budapest

Hotel. Melanie je manazerka pracovniki prestizniho hotelu, ktery je zndm pro jeho 1é¢ivé
prameny. Melanie a ostatni pracovnici pfivitaji novou naivni zaméstnankyni Elly. Mezi
personalem hotelu vnikne chaos, kdyz Elly odejde s pradlem do pradelny a nikdo o tom nevi.
Pracovnici hotelti maji podezieni, ze Elly odesla do ¢asti hotelu, ktera je husté obsazena
turistickymi rodinami a stale obtézujicimi vysokoskolskymi studenty. Takze se vydavaji timto
smérem ji pomoci. Dalsi soubézny d¢j zobrazuje snahu pracovnikl uspokojit hosta s jeho
naroénymi pozadavky. Ctenaf se dozvi, Ze host je tak ndroény z toho diivodu, Ze se snazi
pomoci své kocCce, ktera méa nenormalni chovani v disledku zapichnutého kousku skla ve své
tlapce. Majitelka o tomto zranéni ovSem nevi. Nova zaméstnankyné Elly zjisti, ze kocka je
zranéna kouskem skla a vytahne ho z tlapky. Na zavér vSichni zaméstnanci hotelu, hosté i

kocka jsou spokojeni.

4.2 Ma volba zpisobu animace

Ze vSech moznosti animovani, které jsem uvedla v pfedchozi ¢asti, jsem se rozhodla
pouzit pro zobrazeni animace mych komiksii GIF format, protoze je nejpodporované;si
digitalnimi prohlizeci. Graficky format APNG muzZe byt v nékterych ptipadech vyhodné;si
pro animaci, oviem neni podporovan takovym mnozstvim digitalnich prohliZze¢t jako je tomu
u GIF formatu. Z tohoto divodu jsem také nepouzila Adobe Flash format, ktery navic
vyzaduje, aby mél ¢tenaf nainstalovan na prohlizec¢i urcitou verzi Flash piehravace. Nezvolila
jsem ani format pohybovych komiksii, protoze jsou zobrazeny prostfednictvim videa. Chtéla
jsem dodrzet tradi¢ni vzhled komikst skladajiciho se z né€kolika vinét na jedné strance a
videem se toto obtizné¢ dosahuje.

GIF animované komiksy mohou byt zobrazeny internetovymi prohlize¢i. Protoze
témer vSechny pocitate maji nainstalovan né&jaky graficky internetovy prohlize¢ (napiiklad
Internet Explorer, Mozilla Firefox, Safari atd.), pocitacovi uzivatelé maji moZnost tyto
komiksy zobrazit. Velikost souborti GIF je pomérné mald ve srovnani s jinymi formaty, coz
znamend, ze jsou pouzitelné i pro prohlize¢e s men$im mnozstvim paméti. Z téchto duvodu

jsem vytvofila webové stranky na ¢teni a navigovani mého komiksu v GIF souborech.
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4.3 Proces tvorby
Prvnim krokem ve tvorbé mého komiksu bylo vytvofeni miniatur navadécich strnek

tuzkou na papir. Toto mné pomohlo zorganizovat vinéty a rozhodnout se o jejich sloZzeni. Na
pravou stranu kazdého nacrtku jsem napsala pfisluSny text a oznacila jeho umistnéni
(obrézek 7). Po ukonéeni téchto miniatur jsem nakreslila stranku perem ve skuteéné velikosti
(obrézek 8). Tyto vétsi nacrtky mné slouzily jako pruvodce pro moje digitalni komiksové
stranky. Rozhodla jsem se vytvofit moje digitalni komiksy v programu Adobe Photoshop. Po
vytvofeni nového dokumentu s pfislusSnymi rozméry ve Photoshopu jsem vlozila moje
zeskenované nacrtky do programu. Obkreslila jsem ¢ary nacrtki digitalnim cernym Stétcem a
nasledné jsem odstranila zeskenovanou predlohu (obrazek 9). Zbyvajici bilé mista v obrézcich

jsem digitalné vybarvila a pfidala jsem textové bubliny (obrazek 10).
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Obrézek 10

Déle nasledoval krok animace. Ve Photoshopu jsem pfipravila jednotlivé snimky
animaci a nacasovala je tak, aby pfesné vystihly Zadany pohyb. Dévala jsem pozor na to, aby
ctenaf nebyl pfi Cteni odpoutavan vice akcemi probihajicimi na obrazovce soucasné.

Kdyz jsem komiksovou stranku dokreslila ve Photoshopu, ulozila jsem ji jako GIF

animovany soubor. Tento animovany soubor jsem vlozila do webového dokumentu
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programem Webpage. V tomto programu jsem vytvofila webové stranky zvlast pro kazdou
digitalni komiksovou stranku. Nasledné jsem propojila vSechny vytvoiené webové stranky

odkazy pro snadné navigovani. Celkovy vysledek je webovy komiks.

4.4 PouZiti animace v mém komiksu

Animace mého komiksu jsem shrnula do tii kategorii. Prvni kategorie je animovany
text. V knize Theory of Comics and Sequential Art autor a teoretik Eisner pise, ze text
vyjadien graficky funguje jako rozsifena predstava ptfibéhu. Text mlze pomoci navodit
Ctenafi atmosféru, byt dilezitou vizuélni soucasti pfibéhu a miize nahradit nebo napodobit
zvuk. Napfiiklad Eisner ilustruje nazev piibéhu A Contract with God vytesdnim do kamene,
aby ¢tenaf mél podvédomé srovnani s desaterem piikazani, které bylo rovnéz vytesdno do
kamene (obrazek 11). V dalsim ptikladu ukazuje, jak mize grafické zpracovani textu vyvolat

%V mém komiksu animuji text

ve Ctenafi uréité pocity a tim umocnit zobrazovany komiks.
jako snahu podpofit rozsitenou ptedstavu piibéhu, coz by nebylo tak Uc¢inné, kdyby toto bylo

zobrazeno pouze staticky. Ctenai mého komiksu najde animovany text na strance 3 a 9.

40

Obrazek 11

Kromé textu jsem také animovala prvky atmosféry a pozadi ptib&hu, které jsou druhou

kategorii animace. Jsou to animované prvky, které nemusi byt nezbytnou soucasti komiksu,
ale pfispivaji ke klimatu piibéhu a pomahaji se ¢tenati vice zapojit do ptibéhu. Ptiklady toho
typu animace mam na strance 8, kde je animovana para 1é¢ivych prament, a na strance 15,
kde je animovany lesk kovovych minci.

Tteti kategorii je animovani fyzickych pohybl v poptedi ptibéhu. Oproti animovanym
prvkiim v prostfedi, které existuji jen pro zlepSeni atmosféry, tyto animované fyzické pohyby
pfispivaji do déje pfib&hu piimo. Pfiklad této animace je na strance Cislo 11, kde jsem

animovala placnuti jednoho pracovnika hotelu druhym.

% Theory of Comics and Sequential Art
“ Tamtéz, 5.10
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Zavér

Pieména komiksu z jeho tisténé formy do digitalni je vyznamna revolu¢ni zména
V této oblasti uméni. Zména do digitalni formy d&vad komiksu nové moznosti jako naptiklad
animaci, zvuk a interaktivitu. V minulosti byly tyto prvky nepiedstavitelné a myslelo se, ze
mohou byt vytvofeny pouze formou kouzla, ale dnes se staly realnou skute¢nosti. Tuto
preménu jsem shrnula teoreticky a rovnéz jsem vytvorila digitalni animovany komiks, coz byl
cil mé bakalaiské prace.

Vyse uvedené zmény nemaji vliv jen na formu komiksu, ale také na jeho celkovou
kulturu, dostupnost a podporujici prvky, které ho obklopuji. Pfistupem webovych komikst na
internetu se vytvorily jedine¢né moznosti pro distribuci komiksii a daly ¢tendfi unikétni
moznost zazitku. Internet se také stal prostorem pro konstruktivni vazbu mezi Ctenari a autory.
Prostiednictvim internetu jsou dnes komiksy ¢tenaiim dostupnéjsi, nez kdykoliv predtim a
autofi komiksti maji rovnéz jejich snazsi publikovani.

Vyvoj komiksu z tiS§téné formy do digitidlni je jen zacatkem jeho zmén. Kazdy
takovyto pokrok mné neptestava fascinovat. To, co jsem popsala v teoretické Casti této
bakalatské prace je situace, ve které se nachazime dnes. Rychly vyvoj digitalizace a novych
technologii miize formu digitdlniho komiksu zavést riznymi sméry. J& mizu jen s nadSenim

sledovat, jak se vSe bude vyvijet do budoucna.
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Hotel Dastaille byl postaven v
roce 1870 a je povazovan za

okoli. Zakladatel, Evzen Altings,
navstivil tuto oblast prament se
svou rodinou a zamiloval se do
krajiny. Chtél, aby i ostatni méli
potéseni z téchto prirodnich kras
a rozhodl se zde postavit hotel.

To, co bylo pivodné zamysleno
jako maly business, se rozrostlo
do velkych rozméri. Po propagaci
efektl zdejsich lécivych pramen,
se hotel stal znamym v celé
oblasti a pan Altings se stal
UspéSnym podnikatelem.

A B BR =
Pivodné jsen.

Zatimco ja odnesu
kocku, mohla bys prinést
pouzité ruéniky od vridel?

Jen projdi dvermi
na konci chodby
za tebou.

Str. 8

Qu'est-ce
que le mot,
je pense que-

Odkud
pochazis
Elly?

R
Béz pry¢, potyoro!
Kdyby té pani Cerna

vidéla. Porad jen prekazis!




“Su ai 7dri Hald, pro¢ nejdou oteviit dvefe
A | Mugu 8 kot ; do mé koupelny? Neuvéfitelné
f bttt

pod tvym stolem?

J

AWy

J \/}_
\W “”j Tawney

Juk mdze hulel mngwal
eotevlram Hmm, s tim
nechci mit nic
spolecného.

Radi Vas znovu vidime,
pani Cema Lanyon Vam
pomize se zavazadly.




Str. 12



_ Dovolte mng, abych' ‘ Necekali jsme Vas tak Potfebovala jsem zménu,
| Vas doprovodil do | brzy, pani Cerna. protoze mne to prg.stalo
Vaseho pokoje Zménila jste svdj plan? bavit na chaté.

Jsme velice radi, N—
Ze jste tady. Vy mné lichotite,

Takto bych mohla
leZet navzdy.

A
Presné to, co potiebuji, moji
pohodinou zelenou pohovku.

Oh, mlj maly Boz!
Doufam, Ze Vam nezptsobil
Zadné problémy

Str. 14



Moc dékuji, Lanyon. Tady mate

malé spropitné za vSechny problémy, g Gau. hadei co i 5ho?
které jsme Vam zpusobili. Ahoj, Lane. allj’ el e (e IVSI0

Patricie Cerna je zase tady a
uz mné dala spropitné.

Promiiite, nevite, kam

Dobre, myslim, mam odnést tyto ruéniky?

Ze jsou vSechny.

Hm, usmévava. Nerekla
bych, ze tady pracujes.

Kdyz pljdes touto
chodbou a na konci
zahne$ doprava,
dostanes se do
»Turistického
koutku”. Potom
vlevo je pradelna.

Str. 16



Dneska mi
dal facku.

Jsi rad, Ze pani
Cerna prijela?

Ano, nasé spropitné
bude obrovské.

AN o
A co si mysli Walt? ‘ ‘

\

Nic moc nerika.

Str. 17

Myslim, Ze zaskakuje za
Tawney, kdybys ji to chtél fict. Ach, ale to je tak daleko!

Ale musis!

Tak béz ty!

Doufam, Ze bude$
mit radost z té
hrozné matrace~

Str. 18

Rekl jsi Melanii o tom, Ze pfijela?

Ur¢ité! Ona nema
rada pfekvapeni.

Jenom, kdyZ mné dovolis§ spat dva
mésice na spodni patrové posteli.




Ach, ale ted mam prestavku na obéd!

Zrovna ted mné zvonila z jejiho
pokoje, tak jsem si hned myslela,
Ze je zase tady. Prisel jsi vCas.
Béz za ni a zeptej se ji, co
potiebuje.

Paragraf 2.52 provozniho fadu
tikd, Ze zaméstnanec musi provést
natizeni svého vedouciho tak, aby
host byl spokojen. Zaméstnanec
toto musi grovést, aniZ je uzndn
fyzicky nebo mentalné neschopnym.
Toto musi dokézat neschopenkou od
lékére. Provozni fdd je dokument,
je soucasti provozni dokumenta
souhrn uréitych pravidel, kte
zplisoby, jakymi bychom
k objektu/zafizeni a jak 4
Tento souhrn a )eho hi3
osnova, kterd urcuje né|
aspektil, které by mél p:

Vite co, ja radsi ptjdu nahoru
za ni, nez poslouchat toto.

Str. 19

W

Mimochodem nevis,
kde je Elly?

: " Tanova Gsmata
. holka? Poslala jsem
. jido pradelny.

Ty jsi poslala novacka do ¢asti hotelu, ktera je
obsazena narocénymi rodinami turisti a
obtezu1|c|m| vysokoskolskymi studenty')’?

Do pradelny?
V turistickém koutku?!

(4




Nasel jsem
v mém jidle
zeleninu
a ted umiu

Slysel jsem, Ze je tady nékde
pizza? Kde je Pizza? Chci ananas,
Sunku, slaninu, Zampiony,
cibull...

|  Promifite!

Ten Pitomec naproti se . i .
mé pofad pta na védecké véci. Vidéla tady jsem kocku, kam
$la? Mam kocky rada. ‘

@@p

Lidé mi pofad
skacou do feéi.

Neptejte se proc,
ale potfebuju
kecup. Asi dva
litry. Nepocitejte s
tim, Ze ho vratim.

VSichni mi porad
fikaji "dlouhan".

Nedostal jsem spropitné |
od pani Cerné.

Jenom néjaké véci




Objednam to dnes a
pristi tyden to pfijde.

Ale ona to
chce do zitrka.

Oh, vypada to znovu na
pokoj 302, pani Cerna

Doufam, ze
dostanu spropitné....




Str. 25

—
Ah, to je dobré. Malte, ty
jsi skvely clovek. Nikdy
nezpusobuje$ Zadné problémy.

Néco neni v poradku,
mas ten seznam véci

na objednani?




Co to znamena?

To vSechno jsou hracky a jidlo
pro jeji kocku. Kdyz tak nad
tim pfemyslim, delSi dobu
jsem Boz nevidéla.

Str. 27

Str. 28

Nevim presné, co to
znamena, ale vim, Ze tyto
véci nepfijdou do zitrka.

Ano! Jdeme do
Turistického
koutku.




Vidéli jste Elly?

éjaké dité na mé ted’ kychlo!

Ne

O tvoji imunité se miizeme pobavit

pozdéji, kde je Elly?
Tam! Myslim, Ze ji vidim!

Chytni ji za ruku a jdeme!

Str. 29

Zavii dvere! Dékuji, Malte.

Mné se to tam nelibi

z x . ’
Omlouvam se, Ze jsem
té tam poslala

o

Str. 30



Ted nam zbyva jen jedna
véc a to navstivit Pani Cernou.

Po tom viem mdme jit
nahoru a poméhat ji?

Cim dfive vyfesime jeji problém,
tim dfive dostanes§ svoje spropitné.

Nemyslim si, ze tento vytah je
navrzen pro 7 lidi.

\
A

-}

Str. 32



Pro¢ jsi najednou tak zly?

Fe—— " e Slez dold, prosim té.
Ja ji sly$im, pojdme dovnitf.

Oh Mel! Milj Boz mé nesnasi a ja
nevim, co mam délat! At délam, co Objednala jste vSechny kogi¢i véci,
délam, stale mné Skrabe! wawa abychom ho uspokojili?

Oh! Kotatko!
Pojd sem, kotatko!

Ne! Prosim, sleéno,
ne! Je to kocour,
mize Vés zranit!

Hodny, hodny

o
) Dostala jste ho dolii!
7 A&

Str. 34



Kdyz jsem byla mala, méla
jsem také takového zlého kocoura.

Potom se zjistilo, Ze mél vzteklinu.

Str. 35

V3imla jsem si, Ze
drzel pravou tlapku pod
divnym ahlem

Mél zapichnuty v

tlapce kousek skla.

Str. 36



UzZ je to dobré?

b

Ano, jen to potiebuje
’ zavazat a bude to v poradku

Str. 38



No jo, myslim si, Ze Keel a Lanyon '
jsou urcité spokojeni se svym
velkym spropitnym.

Str. 39

Doufam, ze zitra bude klidnéjsi den.

Tady? V tomto hotelu? S tim bych nepogitala.

Str. 40
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