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Anotace

Tato prace se zabyva tvorbou autorského sci-fi fotokomiksu. Teoreticka ¢ast se zaméiuje
na zékladni znaky a prostfedky komiksu, které jsou v urcitych pasazich srovnany
I s fotokomiksem. Dalsi ¢ast navazuje shrnutim historie fotokomiksu, jeho vyuzitim
v soucasné dobé a jeho poslednim uplatnénim v ¢eské tvorbe. V praktické Casti jsou feSeny
ptipravy a postup mé tvorby. VéEtSina pribéhu prace je zaloZena na postupném rozlozeni
zabérl, tvorbé loutek, fotografovani a zavéreCnych tpravach. Vysledkem je autorska kniha
a jeji srovnani s mymi ocekavanimi.
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Annotation

This work deals with the creation of an author's sci-fi photocomic. The theoretical part
focuses on the basic characters and means of comics, which are also compared to
photocomics in certain passages. The next part continues with a summary of the history of
photocomics, its use in the present and its latest application in Czech art. In the practical part,
preparations and the process of my work are dealt with. Most of the workflow is based on the
gradual layout of shots, the creation of puppets, photography and final adjustments. The result
is the author's book and its comparison with my expectations.
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1 UvoD

Po dlouh¢ dobé dohadli o tom, Ze komiks neni dostatenym uméleckym dilem, se dnes
probojoval k vrcholu ¢tenaiské oblibenosti. Hlavné v sou¢asné dobé lidé vseho véku radi ¢tou
zvlasté japonska, americkd, ale i jind dila. Do této formy bylo piedélano i mnoho znamych
knih. Diilezité je zminit, ze vSechny tyto popularni publikace jsou kreslené. Kdo se ale zabyva
mén¢ zndmym odveétvim takzvaného fotokomiksu?

Protoze skuteny zajem o fotokomiks, v jiném nez komerénim smyslu, utichl jiz v minulém
stoleti, rozhodla jsem se, ze mym cilem bude jeden vytvofit. Dal§im diivodem k napséani prace
bylo hledéni odpovédi na otazku, pro¢ se fotokomiks nedostal na takovou pozici popularity
a produkce jako komiks kresleny.

Pred zacatkem celé mé prace jsem potiebovala ziskat v tvorbé komiksu vétsi praxi, nez jsem
do t¢ doby méla, proto jsem se zlcastnila 1 vzdélavaciho kurzu komiksu na Fakulté designu
aumeéni Ladislava Sutnara Zapadoceské Univerzity v Plzni. Zde jsem si uspofadala své
dosavadni védomosti ohledné prostfedkti komiksu. Zarovenn jsem se dozvéd€la néco
0 hlavnich zésadach a chybach tvorby. Z této zkuSenosti Cerpd vétSina prvni kapitoly moji
teoretické Casti. Dal$im stézejnim zdrojem byla kniha Jak rozumét komiksu od Scotta
McClouda. Ta presn¢ doplnila vSe, co jsem potiebovala. Druha kapitola stru¢né shrnuje
kratkou historii fotokomiksu a jeho uplatnéni v dnesni dobg.

Stézejni inspiraci a taky hlavnim impulzem k napséni této prace byl fotokomiks Skutecny
ptibch Cilka a Lidy od ceského umélce FrantiSka Skaly. S jeho praci jsem se sezndmila
na jeho vystavé v Praze. Ovlivnéni jeho dilem je vice rozvedeno v praktické ¢asti v kapitole
Nameét a inspirace.

Prakticka ¢ast byla zaloZena na volné tvorbé bez piredem ptesné danych postupt. Jedind véc,
ktera byla v n¢kterych ptipadech inspirovana cizimi postupy, byla tvorba kostry nékterych
figurek. I ptes tento fakt je cely postup popsan detailn¢ a chronologicky.

Hlavnim ptfedpoklddanym vysledkem mé prace byla kratkd fotokomiksové kniha s vlastnim
pribéhem. Zaroven jsem od pracovniho procesu oc¢ekavala, Ze tvorba fotografického komiksu
bude rychlej§i a jednodussi nez u kreslené formy. Naopak jsem podle ukédzek dél
nepiedpokladala, Ze fotokomiks bude vypadat stejné esteticky a pfirozené. Ze zaverenych
posudkil také vyplynulo mé celkové shrnuti toho, pro¢ se fotokomiks nikdy tak neprosadil.

Ma prace obohacuje hlavné vznikem nového umélecko-literarniho dila. Zaroven je
Vv ni shrnuta teorie komiksu a historie fotokomiksu, takze muze slouzit jako spolehlivy zdroj
k Cerpani informaci. Svoje vyuziti urcité ma i zavéreéné shrnuti mé zkusenosti, protoze miize
komukoli pomoci bud’ s hledanim odpovédi na otazku, kterou jsem si také pokladala, nebo
s rozhodnutim, zda si chce zkusit fotokomiksovou tvorbu.



TEORETICKA CAST

1.1 Zaklady komiksu platici i pro fotokomiks

Komiks je uméni spojujici dvé média, a to literaturu a vytvarné uméni. Jeho hlavni ¢asti jsou
panelové sekvence. ZjednoduSeny pojem pro jeho vysvétleni proto fikd, Ze jde o vizudlni
sekvenéni uméni. Do tohoto pojmu by se, ale dal zahrnout i animovany film, ktery se
sekvencemi také pracuje. Slovnikova definice tak komiks, co nejpfesnéji, popisuje jako
zamérnou juxtaponovanou sekvenci kreslenych a jinych obrazli, ur¢enou ke sdélovani
informaci nebo k vyvolani estetického prozitku. Slovo juxtapozice vyjadfuje pozici dvou ¢i
vice prvka vedle sebe (tim se liSi od animace promitajici sekvence na stejné misto).
Fotokomiks je méné pouZivanym druhem komiksu. Misto kreseb pouZziva fotografii. Jinak je
cely zaloZeny na stejné bazi.

Zakladnim prostiedkem komiksu jsou ikony. V tomto piipad€ jsou to ustalené znaky,
obrazky a formy. Zastupuji jiné véci nebo néco symbolizuji. Do ikon patii ale 1 zjednoduSené
karikatury postav, pismo atd.
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obsdhnou vSechny dalsi ikony a texty, které dohromady tvofti slovni zasobu komiksu. Nemaji
Zadny absolutni vyznam, ale jsou vSeobecnym ukazatelem toho, jak autor rozclenil cas
a prostor. Mohou mit rizné tvary podle obsahu a vyrazu scény. Napiiklad Sikmé naklonéné
ramecky mohou pisobit, jakoze se d¢j odehrava rychleji. Nejcastéji maji ale obdélnikovy
tvar. Panelace je dulezitd i kvili ¢teni. NejCastéji ¢teme komiks zleva doprava, shora dola
a od stranky ke strance. Asijské komiksy &éteme strankové zprava doleva. Ctenaf zpravidla
ocekava linearnost déje, ta se ale da ojedinéle porusit.

Jako prvni panely zobrazuji jednotlivé scény a jejich prostor. Jednotlivé zdbéry jde
zaznamenat z riznych Ghlh a vzdalenosti. RozliSujeme nékolik zdkladnich typt, a to velky
celek, celek, polocelek, detail a velky detail (viz obr. 1). Zabéry je nutné vhodné stiidat, aby
komiks nebyl monoténni.

VELKY CELEK ] CELEK v POLOCELEK V DETAIL VELKY DETAIL
Obr. 1: Zakladni zabéry



Na scénach v panelech se ale dohromady sléva prostor i &as. Sife a rozlozeni panelu tak
dokéze ovlivnit i pocitové trvani déje. To znamend, ze kdyZ je panel delsi, tak scéna vytvari
dojem del$iho trvani. Nékdy miizeme na strance objevit i neohrani¢eny zabér nebo tzv. panel
na spadavku. Ten je roztazeny az k okrajim stranky. Takové panely jsou vétSinou beze slov
a pfipadaji ¢tenafi netradicni. Pisobi tak jistou nad¢asovosti. Utkvi v paméti po delsi dobu
a jejich vyznam je citit i v ndsledujicich panelech. VétSinou posiluji dojem a atmosféru déje.
K hlavnimu vyvoji téchto rozlozeni doslo v Japonsku.

Pocitova existence Casu v komiksu je velmi dulezitd. Kazdy panel zastupuje jen néco,
co existuje v case. Naptiklad slova, at’ uz se jedna o ta v bublinach nebo o efekty, zastupuji
zvuk, trvajici v realit¢ néjakou dobu. Tim vytvareji iluzi ¢asu. Pfima fe¢ nebo myslenky
postav se zapisuji nejcastéji do jiz
DRUHY BUBLIN zminénych textovych bublin. Z tvaru
bublin Ize ¢asto rozeznat i ton hlasu ¢i

naladu (viz obr. 2). Kromé¢ nich se ale

|ALOGOVE ,
b do pruhd po krajich paneld pisi
%, komentate. Zpravidla popisuji misto,
N Cas, historii nebo myslenkovy postup

! seetauicl )
\ 7/

~

postavy. Zvuk je vétSinou vyjadien
citoslovei, doplnénymi o expresivni

-

“ pomocné linky. I styl pisma je zvolen

Ry
Pich

tak, aby vyjadifoval podstatu zvuku
KOMENTA'R” R 1 1z Y .
a Ctenaf si jej umél lépe predstavit.

Obraz doplnény o slova se dostava

Obr. 2: Zékladni druhy bublin .
Z bezcasi.

Redlny pohled na vnimani ¢asu, je nejlépe vystizen poznamkou Scotta McClouda, ktery tika,
ze ,,V komiksu, stejné jako ve filmu a v televizi a ve ,,skuteCném Zivoté®, je potad ted’. Tento
panel, a pouze tento panel znazoriiuje pfitomnost. Kazdy ptedchozi panel, vCetné toho
posledniho, uz zachycuje minulost. Stejné tak i1 vSechny ndasledujici panely vcetné toho
piistiho zase zobrazuji budoucnost. Ale na rozdil od jinych médii je v komiksu minulost pro
¢tenafe nécim vic nez jen vzpominkou a budoucnost nééim vic néz moznosti! Minulost
i budoucnost jsou skuteéné viditelné vSude kolem nas! Kdykoli uptete pohled, jste
v pfitomnosti. Ale zaroven periferné vidite okolni krajinu minulosti a budoucnosti!* Casovy
posun ale muze probihat i na jediném panelu, 1 kdyZ na nds mize ptsobit jako jediny moment.
Zpravidla by se takovy panel dal rozdélit na n¢kolik dalSich. Celé trvani zpiisobuje za sebou
jdouci d¢j a cas, nez vSe precteme a nez ,,piehlédneme scénu‘. Scott McCloud to obrazné
pfirovnava tak, ze ,,Zrak se sune po strance jako boutkova fronta. Teply vzduch budoucnosti
s vysokym tlakem Zene pted sebou a vychladlou tlakovou nizi minulosti nechdva za zady.*!

I MCCLOUD, Scott. Jak rozumét komiksu. Brno: BB/art s.r.0, 2008, s. 104. ISBN 80-7381-419-9
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Mezi ohrani¢enymi panely vétSinou existuje mezera. Odborné se ji fiké Skarpa. Ta vétSinou
rozd€luje samostatné zlomky déje, ¢imz vznikd nepravidelny rytmus nespojitych okamzikd.
Diky ni mé pak ale ¢as probéhnout tzv. proces uceleni. Je to psychicky proces, pii kterém
pozorujeme jenom ¢ast néceho, ale rozumoveé vnimame celek. Uceleni se zaslouzi o propojeni
déjovych useki, plynulé cteni a pohyb. S jeho pomoci se pak d& pracovat i s ptechody,
probihajicimi diky ctenarové predstavivosti a zkuSenosti. Je to vlastné jedinecna vlastnost
komiksu. Je to jedind umélecka forma publiku hodné davajici a zarovenr po ném hodné
pozadujici. Nikdy se totiz nemtize dostat jinam, nez tam, kam se bude ¢tenafi chtit. Nejlépe je
to vidét na komiksové ukazce z knihy Jak rozumét komiksu na obr. 3. Diky Skarpé tak
existuje Sest zakladnich pfechodd.

SICE USEM NA TOMHLE PRIKLADU
NAKRESLIL SEKYRU NAPRAZENOU
K RANE; ALE JA JSEM JI NENECHAL
DOPADNOUT A TAKY JSEM NEROZHODL,
JAK BUDE RANA SILNA, KOO TO

VY VSICHNI JSTE SE NA
TE VRAZDE PODILELI.

VSICHNI JSTE TRIMAL!

TU SEKYRU A VYBIRALI
VYKRIKL A ?ROC‘ MISTO, KAM POVEDETE

A TED ZEMBESY = UDER.

_ TIMTO ZLOCINEM SES, MUJ DRAHY
CTENAR! PROVINIL TY. KAZDY ETENAR
SPACHAL ZLOCIN PODLE SVEHO GUSTA.

Obr. 3: Uryvek z knihy Jak rozumét komiksu
Prvni, od chvile k chvili. Pracuje jako okénka ve filmu. Ukazuje postupné mensi ¢ast pohybu

Vv malém ¢asovém useku napt. mrknuti, postupny rozb¢h (viz obr. 4).

Druhy, od akce k akci. Dochazi zde k vétSimu casovému a pohybovému posunu na stejné
scéné napfi. udefeni do mic¢ku (viz obr. 5), stani a pak hned béh.

OD CHVILE K CHVILI OD AKCE K AKCI

Obr. 4: Pfechod od chvile k chvili Obr. 5: Pfechod od akce k akci
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Treti, od predmétu k predmétu. V d¢ji mize a nemusi dojit k vétSi casové zmeéné,
ale zpravidla zabira jinou scénu nez prvni panel, napt. postava drzici niz a vykiik, pribéh
cilem a zastaveni stopek (viz obr. 6).

Ctvrty, od scény ke scéné. Vétsinou tady dochazi k velkému &asovému nebo mistnimu
posunu, napf. z jedné do jiné zemé¢, posun o nékolik let (viz obr. 7).

O AR MILIONO LET POZDE)

OD PREDMETU K PREDMETU OD SCENY KE SCENE
Obr. 6: Pfechod od pfedmétu k predmétu Obr. 7: Pfechod od scény ke scéné

Paty, od aspektu k aspektu. Na rozdil od ¢tvrtého tu nedochazi skoro k zddnému casovému
ani d&jovému posunuti. Takovy prechod znédzoriiuje vétSinou popis prostiedi a nalady
V jednom bod¢, napt. lezeni v travé a sledovani krajiny (viz obr. 8).

Sesty je nelogicky piechod, ktery ale neni &asto pouzivan. Nejéastéji ho lze nalézt
Vv experimentalnich komiksech (viz obr. 9).

OD ASPEKTU K ASPEKTU HELOGICK?I'
Obr. 8: Pechod od aspektu k aspektu Obr. 9: Nelogicky ptechod

Zajimavé je, Ze vyuziti prechodl se lisi skrz kultury. Ve vSech je ale nejpouzivanéjsi druhy
pfechod. Jinak vétSina americkych komiksti vyuziva prevahu druhého a tietiho ptechodu
s minimem c¢tvrtého. V evropskych komiksech se prolinaji rizné prechody viceméné
rovnomérné s vyjimkou posledniho typu. Asijské komiksy jsou vtomto ohledu velmi
podobné, ale dualezitou roli hraje paty klidny popisovy piechod. V mém fotokomiksu
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pfevazuje hlavné druhy a tieti pfechod. V menSim mnozstvi jsou pak zastoupeny i ostatni,
kromé Sestého.

Uceleni v komiksu ale neni vyuzivano jen k tomuto tucelu. Dilezity vyznam ma i U kreslenych
ikonickych karikatur a pozadi. Karikatury jsou vétSinou zjednoduSené. Tim se na né 1épe
soustiedi a Ctenaf se s nimi Iépe ztotoziuje. Protoze neni karikatura plné realisticka, dava ji
kus své predstavivosti, a tak i kus sam sebe. Vyplyva to z toho, ze v bézném zivoté nevidime
svoji tvar, a presto vime, jak se tvafi. Ve své hlavé ji vnimame praveé jako zjednodusenou
karikaturu. Takto se ale nase mysl nesoustied’uje jen na tvar. Dokonce tak zpracovava télo
a véci, které pohlcuje. Napiiklad se nemusime divat na ruce, abychom védéli, co délaji. Kdyz
nasadime bryle vnimame je jako ¢ést zraku. Kdyz fidime, jime, oblékneme se atd. i nezivé
véci se stavaji nasi soucasti. Diky tomuto zplisobu mysleni mohou pak komiksovi tvirci
vyuzit i néco jako ichformu. Ctenaf se tak sam stava postavou, ktera hledi na danou situaci,
a tim je vtazena do d¢je.

v

Zjednodusené karikatury jsou také rychlejsi a jednodussi na cteni. Véci realistické totiz
vnimame spise jako komplexni vn&jsi samostatné umeni nez jako néco niterného, s ¢im se 1ze
ztotoznit. Pfesné kvuli takovému efektu se k ikonickym postavam casto dopliiuje detailni
pozadi s vlastnim zivotem. Divak se na n¢j potom nesoustfedi tolik, jak na zjednoduseny d¢j
V popftedi.

Ve fotokomiksu toto probihd jinak. Fotografie nedokéze zachytit nic jiného nez nami
vybranou realitu. Proto se také vétSinou pracuje spiS se zaostienim postav a rozmazanim
pozadi. Tim se naopak nepodstatné zjednodusi. Fotokomiks se da fotografovat bud’ s vécmi
zivymi anebo nezivymi. Kdyz bude fotografovan s lidmi, stézi pak mize dochazet
ke stejnému ztotoziiovacimu jevu jako u karikatur. Kdyby byl sniman napt. s kameny, mize
dostat jistou subjektivitu. Ja fotografuji sviij fotokomiks s vytvorenymi loutkami. U figurek
muze vzniknout jisté¢ zamérné zjednoduseni a tim 1 leh¢i navazani na ¢tenare.

Pomoci prvnich filma a fotografii se komiks inspiroval v zaznamenani pohybu na papife. Pfi
rychlém pohybu, tak miize dojit k rozmazani pozadi nebo objektu na scéné. VéE&tSinou k tomu
dochazi diky komiksové pohybové lince. Ta vétSinou znazoriiuje trasu pohybu ke stavajici
fazi. Cim vice prostoru zabira, tim vice pisobi dynamicky. Jako prvni znazoréni se také
zacali pouzivat zip pasky. Ty jsou vlastn¢ zmate¢nymi ¢arkami ve sméru véci v pohybu.

Mohlo by se zdat, Zze kdyz pohyb v komiksu vychazi hlavné z fotografii, tak Ze
ve fotokomiksu ho bude snazsi zachytit. Fotografie ale hiife zachycuje fantazijni dramati¢nost

vvvvvv

také pomoci dodélanim pohybovych linek.

VétSina linek v komiksu mé svilj vyraz. Tim se stavaji dalsi ucelenou ikonou, které kazdy
rozumi. Stanou se soucasti jazyka. Kromé pohybu komiks pracuje i se viemi smysly, pocity
a vécmi neviditelnymi. Pocity komiks ovliviiuje i pfi samotné kresbé individualni technikou
a jejimi zplsoby tahu linek. Ve fotokomiksu Ize toto nahradit atmosférou a svétlem fotografii.
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Jinak existuji ucelené znaky napft. srdce a laska, blesky a vztek, Cervené Carky pres tvare jako
stud a Cervenani atd. Linky dokézou znazornit i metafory pro ¢ichové vjemy jako smrad, nebo
poloprtuhledné vidéni jako kouf. Zachyti i podstatu zvuku. VSe ale zavisi na pfedstavivosti
Ctenare.

1.2 Historie fotokomiksu

Prvni fotokomiksy se objevily na pocatku 20. stoleti zaroven s rozvojem fotografie. V tu dobu
se nefotografovalo s loutkami, ale sherci. Vroce 1927 se zaCaly vydavat kratké vtipy
v americkych novinach New York Daily News. Vétsiho rozmachu nabyly az ve 40. letech
v Italii v takzvanych fotoromanech a nabraly v zemi obrovské popularity. VétSinou mély bud’
klasicky romanticky nebo dramaticky d¢j s lekci na konci. Jednou z nejpopularnéjsich se stala
kriminalni série Killing, kterd expandovala i do jinych zemi. Centra tvorby se pak ptesunula
i do Spanélska, Mexika a Latinské Ameriky. Kazdy mésic bylo vytisténo i nékolik desitek
milionti publikaci. V Americe se fotokomiksy téSily oblibé v humoristickych Casopisech
Help! a National Lampoon. Uvadéli tzv. Foto Funnies s Zenskou nahotou. Do fotonovel se
nejcastéji v malém mnozstvi pretvareli znamé romany jako Maly princ nebo Farma zvirat.
Zaroven se takto predélavali i oblibené filmy jako Pomada, Vlasy, Star Trek nebo Horecka
sobotni noci. V 80. letech se v Anglii zacaly vydavat samostatné fotonoviny. S fotokomiksem

roo~r

se také experimentovalo v div¢ich komiksech a chlapeckych dobrodruznych dilech jako Eagle
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nebo Doomlord. Nasledné tyto prace ale ztistaly spiSe ilustrované.
Od 80. let fotokomiks jako samostatné knizni dilo upadal. Nejnovéjsimi svétovymi pracemi
po roce dva tisice se staly knihy Night Zero, A Softer World nebo Alien Loves Predator
(viz obr. 10). Vse bylo opét foceno spise s lidmi, ale postupné se také v kniznich dilech
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Obr. 10: Stranka z fotokomiksu Alien Loves Predator

2 Natasha Lardera, iltaly.org: Uméni Fotoromanti na pohled v Casa Italiana Zirli Marimo [online], 19. {jen 2014
[cit. 2024-02-02]. Dostupné z: https://www.iitaly.org/magazine/events/reports/article/art-fotoromanzo-view-
casa-italiana-zerilli-marimo

8 Star Trek.com: John Byrne Photonovel [online], 6. prosinec 2014 [cit. 2024-02-02]. Dostupné
z: https://intl.startrek.com/article/idws-latest-john-byrne-photonovel-made-out-of-mudd-out-dec-10
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ptrechazi ik fotografovani figurek. Naptiklad byla vydana série The Brick Testament, ktera
pomoci postavicek z lega zachycuje ptibéhy z Bible a historie lidstva.

V soucasné dobé se fotokomiks vyuziva spiSe na kratké reklamni prace pro socidlni sité,
webové stranky a tisténa média. Urcitou ulohu maji i v détské interaktivni vyuce a vyuce
piirodnich véd.* Rozsdhlejsi prace jsou pak zaleZitosti spise jednotlivci.

Co se tyce Ceskych praci, tak mezi nejnovejsi patii Zahada Hlavolamu. Ta je ovSem Céste¢né
upravena jako komiks ilustrovany.®> Kompletné autorskym dilem je pak kniha Skute&ny ptib&h
Cilka a Lidy od Frantiska Skaly vydany v roce 2007 (viz. Obr. 11). Fotokomiks je o lesnim
sktitkovi Cilkovi, ktery hleda svoji dobrou pftitelkyni Lidu. VSe je fotografovdno v lesnim
prostiedi s figrkami a rekvizitami nejcastéji z ptirodnich material(.®
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Obr. 11: Ukazka z knihy Skute¢ny ptibéh Cilka a Lidy

4 Rural Women's Health Project.org: Fotonovela [online], 10.fijna 2020 [cit. 2023-02-28-2008]. Dostupné
z: https://rwhp.org/fotonovela.html

5 Databaze Knih.cz: Zahada Hlavolamu [online], [cit. 2023-02-28-2008]. Dostupné z:
https://www.databazeknih.cz/knihy/stinadelska-trilogie-komiks-zahada-hlavolamu-fotokomiks-114299

® Frantigek Skala, Skute¢ny ptibéh Cilka a Lidy, 1. vydani, Arbor Vitae, ISBN 80-86300-86-2 (Praha 2007)
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2 PRAKTICKA CAST

2.1 Namét a inspirace

Zékladnim podnétem a inspiraci k tvorbé mé prace byla vystava Frantiska Skaly. Zde jsem se
seznamila s jeho fotokomiksem Skute¢ny piibéh Cilka a Lidy. Zamlouvala se mi technika
anapad. Pii vlastni tvorbé jsem se ale chtéla vyhnout tématu lesnich skiitkli a celkove
ptirodnimu prostfedi. Rozhodla jsem se tak, Zze naproti tomu zkusim vytvofit sci-fi pfibéh,
ktery bude plné technicky. Zanr jsem si vybrala, protoZe jsem chtéla zjistit, jaka bude prace
V jiném nez v pfirozeném prostiedi (pfirod¢, kterd je vlastni kulisou).

Nasledné jsem zacala pracovat na zakladni d&jové lince. Pracovala jsem hlavné s pojmy
budoucna, vesmiru a robotll. Zaroven jsem si stanovila jako vlastni cil vytvofit v zavéru
ve Ctenafi rozporuplny pocit. Zavérecny nastin déje pak vypadal takto:

Kosmonauti objevi na vyzkumné stanici novou planetku, pokrytou kovem z odpadu z druzic.
Neni to velky objev, ale rozhodnou se ucinit pokus. Neddvno jim ze Zemé¢ pitiSla zasilka
se vSuderostoucimi seminky kvétin. Oni se rozhodnou je vyslat na planetku jako misi
na obnoveni vegetace a zivota. Nevédi ale, ze na planetce Ziji roboti. Ti se po pfichodu
nezndmé zésilky poradi se vSevédoucim starym rddiem. Rozhodnou seminka ,,zasadit*
a zvelebit tim svoji planetku. Rust rostlin ale ovlivni jak povrch planety, tak klima. Roboti
zacnou postupné zarlistat do zemé a rezavét, az vSichni prestanou fungovat. Nevédomi
kosmonauti se raduji, ze jejich plan vysel.

2.2 Priprava pred pocatkem tvorby

Abych méla celkovou ptedstavu o barevnosti a vzhledu komiksu, vytvofila jsem si inspiracni
moodboard. Zpravidla na ném byly obsazeny barevné palety a d&joveé, pocitové nebo
tematicky souvisejicimi obrazky (viz obr. 12).

Obr. 12: Jeden z moodboardu
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Dalsi ¢asti piipravy bylo néco jako storyboard (viz obr 13). Podle zékladné pfipraveného déje
jsem nacrtla prvni predstavy o scénach a dialozich. VSe bylo zatim zjednodusené a bez
jakékoli strankové struktury.

Obr. 13: Stranka ze storyboardu

Po takovémto rozkresleni jsem vSechny scény piekreslila do finalniho strankového rozlozeni
(viz obr 14). Podle néj jsem se nasledné fidila 1 pii fotografovani. Rozhodovalo i o tom, zda
bude fotografie orientovdna na Sitku nebo na vySku. Pfi této praci doslo také k velkému
mnozstvi zmén. Byly domysleny dialogy a zébéry. V urcitych piipadech byl redukovan ¢i
prodlouZen d¢j. Zasadni zménou bylo ale odstranéni jedné postavy robota. Pocet se ze Ctyt
zredukoval na tfi. Bylo to hlavné z diivodu kompozice fotografii. Kdyby byl postav piivodni
pocet, mohly by snimky piisobit preplnéné a zmatené. Zaroven by diky tomu mohlo dochazet
I k jisté monotonnosti pribéhu. Nicméné veskera piima fe¢ postavy byla pifevedena mezi
ostatni roboty, takZze na pfibéhu v tomto ohledu neprob¢hla velkd zména.

avv i oW

Obr. 14: Dvojstranka z finalniho rozlozeni

Béhem téchto piiprav jsem zéaroven zacala s tvorbou postavicek. Podle svych ptredchozich
déjovych ndkresi, jsem si technicky predkreslila jejich vzhled a kostru. Urcila jsem, jaké ¢asti
jejich téla se budou hybat a jaké materidly na n€¢ budu potiebovat (viz obr. 15-20). Nasledné
jsem zacala soucastky vyhledavat ve své domacnosti a okoli nebo je nakoupila v obchodech.
Na roboty jsem potiebovala hlavné kartony, rizné kovové soucastky apod. Na kosmonauty
byl potieba hlavné drat, samoschnouci hmota a latka. O vyrobé vice v kapitole Vyroba postav
a prostiedi.
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Obr. 15: Navrh radia Obr. 16: Navrh robota 1

Obr. 17: Navrh robota 2 Obr. 18: Navrh robota 4

!
A
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Obr. 19: Navrh kostry a kosmonauta 1

—

Obr. 20: Navrh ostatnich kosmonauti
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2.3 Vyroba postav a prostredi

2.3.1 Roboti

Vyroba robotii neméla zadny uceleny postup. Ridila jsem se jenom podle svych naértii. Dva
Z robottl, jeden dopliikovy a nékteré predméty, mely zaklad z kartonu poslepovaného tavici
pistoli. Prvni z nich mél ale ,,nohy*“ ze samoschnouci hmoty a druhy z plastové trubky.
Jednotlivé cCasti byly v prabehu prace prestiikany stfibrnym lesklym nebo matnym sprejem,
aby nabyly kovového vzhledu. Nékteré casti mély pisobit jako spajené nebo jako
seSroubované. Tohoto efektu bylo docileno pomoci stiibrné kontury. Nésledné byly spojeny
samostatné dily napt. hlava a télo, ruce z dratu a hadic, o¢i z malé Zarovky atd. Na zavér byly
doplnény 1 opravdu kovové soucastky. Zpravidla tvotily detail predméti.

Tteti robot uz se vyrobou blizil kosmonautim. Jeho té€lo bylo zalozeno na draténé kostte.
Nésledné byla obalena hlinikovou f6lii, papirovou lepenkou a samoschnouci hmotou. Zaroven
mu byly utvofeny ruce a nohy ze sprchové hadice a z erné elektrikarské pasky. Hlava se stala
samostatnou soucastkou, fixné nepfipojenou k télu. Pti foceni se pohybovala pomoci lepici
hmoty. VsSe potfebné bylo opét prestiikano stiibrnym sprejem a doplnéno o Zelezné
a konturované ¢asti.

Prostiedi, ve kterém se odehraval d¢j, nemélo zadnou predem piipravenou podobu. Pocatecni
kulisa kovové planetky byla pfipravena v mistnosti. Stény byly polepeny cernymi papiry.
Povrch byl utvofen z hlinikové folie a volné rozlozenych kovovych predméti. Zemé méla
pusobit jako mala pusta krajina, nékdy ménéna podle potieby.

Druhé kulisa planetky byla pln€ ptirodni, ¢imz jsem lehce porusila svilj zdmér nepracovat
s ptirozenou kulisou. Tyto scény byly foceny na travniku, z dGvodu potieby tohoto prostiedi
v dé&ji. Zaroven tak scéna vytvarela barevny kontrast k prvni ¢asti robotickych scén.

2.3.2 Kosmonauti

Vyroba kosmonautil byla zaloZena na draténé kostfe, kterou jsem nasledné v urcitych ¢astech
obalila hlinikovou f6lii a papirovou lepici paskou. Nasledné¢ jsem na tomto zdkladé
vymodelovala hlavu, ruce a chodidla ze samoschnouci hmoty. Po zaschnuti jsem ¢asti
s hmotou natfela barvami podle potfeby, napt. byl domalovan oblicej. Vlasy byly vytvoieny
zov¢i viny a prilepeny tavici pistoli. Zbytek kostry jsem zakryla oblecenim, které bylo
¢astecné Sito na Sicim stroji a ¢astecné doSivano v ruce na postave.

o 24

Riizné€ jsem ji profezala, zohybala nebo k ni doplnila stény, tak aby vzniknul plast’ vesmirné
stanice. Dotvofila jsem ji tak, aby se stény daly rozkladat, abych mohla voln¢ fotit ze vSech
uhlt. Cely prostor jsem obalila bilym papirem. K jedné stén¢ jsem tavici pistoli pfilepila stil
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s pocitaci a jejich ptislusenstvim. Sttil byl opét z barevné oblepeného kartonu. Pocitace jsem
vytvoftila z kovovych soucastek, kartonu a dilezitou soucasti byla lepici opravna paska Tesa.

Voln¢ pohyblivymi rekvizitami byly sttl a zidle. Jejich zaklad byl opét z oblepeného kartonu,
ale byl potfeba i naohybany drat, molitan, latka a kvili detailim cernd elektrikarska paska.
Kromé téchto vétsich casti interiéru byly potieba dodé€lat i véci mensi. Jednou z nich byl
zasilkovy box z papirové krabicky, pfestiikany na stfibrno a vylepSeny o kovové ajiné
detaily. Dilezit¢ bylo i vytvofeni papirovych pytlikli na seminka, jejichz obrazky jsem
ptipravila kresbou na tabletu. Dale byly potieba kvétinace a kvétiny v nich. Kvétinace byly
zpravidla z vétsich vi¢ek od lahvi. Kvétiny jsem dodé€lala z kovové konstrukce obalené
usuSenym mechem. Poslednim detailem byly lopatky, ze stiibrného papiru, dratu
a elektrikarské pasky.

Doplikem navic byla jakoby vzdalend planetka, poprvé jen jako kulicka z hlinikové folie,
podruhé kulic¢ka z ususené¢ho mechu. Dale k nim patiila vesmirna stanice jako pohled zvenku,
udélana z kartonu obaleného stfibrnou paskou Tesa.
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2.4 Fotodokumentace
Tato kapitola ukazuje fotografie vazajici se k pfedchozi kapitole Vyroba postav a prosttedi.

2.4.1 Roboti

Obr. 21: Robot 1 z riznych thla

A

g

Obr. 22: Ukazky z tvorby robota 1

20



Obr. 24: Postup tvorby robota 4

Obr. 25: Robot 4

Obr. 26: Detail hlavy robota 4
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Obr. 27: Vnitini kulisa kovové planetky
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2.4.2 Kosmonauti

! 1
A

Obr. 28: Kosmonaut 1 Obr. 29: Kosmonaut 2 Obr. 30: Kosmonaut 3

Obr. 31: Detail ruky Obr. 32: Detail hlavy

Obr. 33: Postup tvorby kosmonauta
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Obr. 34: Tvorba zidle

Obr. 36: Pocitac 2
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Obr. 38: Kulisa vesmirné stanice

-

Obr. 39: Detail kulisy
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2.5 Fotografovani

Fotografovala jsem digitalnim fotoaparatem. Snimani probihalo v mych pfipravenych
kulisach, kde jsem pomoci dratii pohybovala s loukami (viz obr. 40 a 41). Kdyz postava
nebyla dostateéné stabilni napi. ve scéné, kde jeden robot béZi, povésila jsem ji na nit a za ni
ji jednou rukou ptidrzovala. KdyZz postava méla néco drzet v ruce, zpravidla to bylo ptilepeno
lepici hmotou.

Scény fotografované v interiéru byly doplnény o umélé osvétleni. Zvlasté tak byla,
kvuli atmosféie, osvétlena prvni cast robott, kterd je nasvicena cervene.

Vse jsem fotografovala a uspofadavala s pomoci nékresti. V nich jsem si také vyznaCovala,
co mam a nemam vyfotografovano. Kazdy zabér trvalo nafotit jinak dlouhou dobu. Nejdéle

mi jedna fotografie, tak aby byla podle mych pfedstav, zabrala tfictvrté¢ hodiny.

Obr. 40: Fotografovani kosmonautt

Obr. 41: Fotografovani robott
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2.6 Upravy a tisk

VSechny fotografie jsem nahrdla do pocitate. Nasledné¢ jsem znich vybrala ty nejlepsi
a rozdélila je do slozek podle stranek, na které patii.

Déle jsem pracovala v editatnim programu Gimp (viz obr. 43). Pfedem jsem si pfipravila
editaéni mfizku, aby si komiks udrzel vizualni jednotu. V ni jsem na rozmér A4 vyznacila
okraje a riizna zakladni rozlozeni panelt (viz obr. 42).

|

o
Obr. 42: Edita¢ni miizka

Jako zéklad kazdé stranky jsem vzdy zvolila rozmér A4 s dpi 300 a v digitalnich barvach
RGB. Barva podkladu byla ¢ernd. Nasledné jsem na svij zéklad vloZila miizku a vybrané
fotografie patfici na danou stranu. Snimky jsem uspotfadala podle pfedkreslené¢ho rozloZeni
a podle mfizky. Pokracovala jsem tim, Ze jsem kazdy panel jako vrstvu samostatné upravila.
VétSinou Slo o zmény kontrastu, expozice nebo o sytost barvy. Dalsi velkou tpravou bylo
pozadi a retuSe. Na roboti planeté §lo o to, abych pozadi zménila na vesmir. Danou Cast
focenou jak v interiéru, tak v exteriéru jsem oznacila a nastavila v ni ¢ernomodry piechod.
Podobné tomu bylo i u kosmonauttli, kde se vesmir nachdzel v prihledu oknem. Déle jsem
nékdy dokopirovala povrch nebo stény. Jinak bylo zapotfebi vyretusovat napt. zachytné nité.

S dal§imi upravami jsem pokracovala na tabletu, kam jsem vSechny stranky postupné
pfesunula. Zde jsem pracovala v kreslifském programu Infinite Painter. Barvy jsem z RGB
zménila na tiskové barvy CMYK. Na strankach jsem pak dodé¢lavala detaily pozadi jako
hvézdy, ¢i domalovani zdi vesmirné stanice apod. Déle jsem dodé€lavala posledni retuse.
Dulezitou ¢ast tvofilo i dokresleni vyrazli a prsti na rukou kosmonautim. Nakonec jsem
dopsala bubliny s textem (viz obr. 44) apod. Stranky jsem si prubézné tiskla a dodélavala
podle nich potiebné korekce.
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Nasledné jsem vSechny stranky opét nahrala do pocitace, kde jsem je pripravila k tisku.
V Adobe Photoshop jsem jim dodélala ofezové znacky a nésledné je spojila do jednoho pdf
souboru pomoci programu PDF24 Creator. Takto pfipraveny soubor jsem zaslala
do grafického studia, kde jsem ho nechala vytisknout na papir s vétsi gramazi, s tvrd$imi
deskami a ve sponkové vazbe¢.

e _
@mn VLK.

Obr. 43: Stranka po tGpravé v Gimpu Obr. 44: Stranka po tGprave v Infinite Painter
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3 ZAVER

Jako hlavni cil mé prace jsem si vytyCila vytvofeni vlastniho autorského fotokomiksu.
Zaroven bylo mym cilem zanalyzovat proces a na zaklad¢ toho odivodnit, pro¢ se fotokomiks
nikdy nestal tak popularni jako komiks kresleny.

Svého hlavniho cile jsem doséhla a fotokomiks vytvofila. Pii tvorbé se ale doslova vyvratila
ma prvni hypotéza o tom, ze bude tvorba kratsi a jednodussi. Kromé toho, ze uz samotné
pripravy byly velmi pracné, tak i samotna tvorba jediné stranky byla velmi zdlouhava. Kdyz
bych méla casoveé propocitat proces tvorby takové strany od nasnimani fotografiii, po ptfidani
ofezovych znacek vySel by tento proces ptiblizné na Sest hodin. Délku ale ovlivnila i slozitost
dané strany. V porovnani s kreslenym komiksem je tvorba jedné strany del$i nebo pfiblizné
stejné dlouha. Zalezi ovSem jaka analogova technika, je k tvorbé pouzita.

Naopak ma druhd hypotéza, ve které jsem predpokladala, ze fotokomiks nebude vypadat tak
esteticky a pfirozené se potvrdila. I kdyz jsem se svou vyslednou praci velmi spokojena,
potykala jsem se s velkym mnozstvim vzhledovych problému. Ve fotokomiksu je velmi
sloZité vyjadfit pohyb, prostor a vyraz, tak aby se s nim ¢tenatf dokazal ztotoZnit. V tomto
ohledu velice pomohlo, Ze jsem pracovala s postavickami, ane slidmi. Druhy faktor,
ktery trochu odstranil nepfirozenost prace, byly dokreslené detaily, které ovSem pro
fotokomiks nejsou uplné typické.

Z téchto mych problémi pro mé& vyplynuly i hlavni divody, pro¢ se fotokomiks ve velkém
neprosadil. Tim prvnim mens$im divodem je Casova narocnost, kterd by se dala nc¢kdy
ptfipodobnit skoro k procesu animace. Je dilezité si ale uvédomit, Ze v dob& nejvétsiho
rozkvétu fotokomiksu se fotilo s lidmi, coz bylo o néco jednodussi. Zaroven ale jeste
neexistovala digitalni fotografie nebo byla ve svych pocatcich. Zaroven doba nebyla pokrocila
na tolik, aby se daly snimky elektronicky upravovat, takze tvir¢i proces s dodélavanim bublin
a pfipravou k tisku musel trvat podstatné déle.

vvvvvv

komiks. Pohyb nikdy nevypad4 tak dynamicky a s prostiedim a postavami je t&z8i se
ztotoZnit.

Ptesto bych chtéla podpofit vSechny, kdo by se o takovou praci chtéli také pokusit. Zaroven je
ale dulezité varovat, jak je prace Casove narocna, a ze je k ni potieba velka trpélivost.

Béhem préce jsem si uvédomila, jaké malé povédomi je o existenci fotokomiksu, i kdyz nas
¢asto obklopuje na reklamach apod. v béZném Zivoté. Dilezitym pfinosem je tak i mlj pocin,
ktery dopliiuje maly pocet praci, které ukazuji, Ze v souCasné dobé fotokomiks miize
vzniknout 1 jako vétsi samostatné dilo.
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