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ABSTRAKT

Prace aspiruje zménit zazité predstavy o knize a literarnim textu. Snazi se o posunuti hranic
diive tiSt€éného média a jejiho obsahu — statického, nekomunikujiciho textu, jakoZto i jeho

propojeni s ebookem, audioknihou, ambientnim zvukem a autorskou kresbou.

Vysledek definuje nové médium — pohyblivy komiks se zvukem a pfed¢itanym textem.
Toto spojeni je prezentovan formou dotykové aplikace, coz zvySuje jeji atraktivitu,

mobilitu a schopnost distribuce.

Klicova slova: komiks, literarni adaptace, aplikace, GUI, nova média

ABSTRACT

The work is aspiring to change the current state of book and literary text. It is trying to push
the boundaries of the previously printed media and its content — static, uncommunicative
text, as well as its connection to ebook, audiobook, ambient soundtrack and personal

artwork.

The result defines the new medium — moving comics with sound and narration. This
connection is presented in the form of touchscreen aplication, which raises its attractivity,

mobility and the ability of distribution.

Keywords: comics, lirarary adaptation, application, GUI, new media
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1 UVOD DO PROBLEMATIKY NOVYCH MEDIi A APLIKACI

1.1 Uvaha nad rozvojem novych médii a aplikaci

,Kdyz se podivate na to, jak moje déti konzumuji software, pokud pro n€ neni okamzité
atraktivni tak ho hned ho odlozi. Dokazete si piedstavit, co se stane IT trhu, aZ se tahle

generace dostane do svéta byznysu?*

SAP CEO Jim Hagemann o nové generaci IT uzivatelii [1]

Nov¢ technologie, které se objevuji v posledni dobé hlavné v souvislosti s ultramobilnimi
zafizenimi jako jsou smartphony a tablety, ovlivnili za kratkou dobu, ve které se staly
masove pristupnymi, svét aplikaci tak, jako snad zadny hardware pfed nimi od dob

osobniho pocitace.

3:32 PM

h What's Hot | Release Date | [ the daily

o . S
= Sports News s o Smar ignlP
s THE g . T SRR isipruin
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Iriris s 244 Ratings

Featured

Obr. 1 — Interface Apple Appstore
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Uvedenim novych distribu¢nich systémt jako je iTunes, Android Market a Apple Appstore
se pristup k aplikacim zasadné zménil. Nejde uZ pouze u utility, tedy programy uZivané k
usnadnéni ¢innosti, ale také o zabavu. Aplikace jakou jsou Wired magazine (¢asopis, ktery
vydava skvéle zpracovanou interaktivni edici, kterd umoznuje uZivateli nejen Cist text a
sledovat obrazky, ale zabudovava do obsahu video, hudbu a 3D vizualizace), posouvaji
obsah novych médii mimo oblasti tradi€né tiSt€né¢ a rozdil mezi nimi je podle mne

srovnatelny jako mezi publikaci s obrazky a bez obrazku.

Panasonic Toughbook Computers.
Rugged. Reliable. Wireless.

Obr. 2 — Wired magazine app

Toto dfive neexistujici pole plisobnosti otevird grafickému designu branu do svéta,
kde neexistuji Zadné zazité konvence (vySe jmenovana aplikace Wired se ovlada otacenim
stran zleva doprava a zarovenl ma obsah i shora doll; tedy ve 4 smérech Cteni), zadny
konzervatismus a hlavné Siroké publikum lacné po jakémkoliv originalnim népadu
(Uspé&sna aplikace Barcodas pouziva fotdk mobilu pro &teni Garovych koda a néasledné

vytvaii melodii, vygenerovanou z jeho hodnot ).
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V tomto prostiedi, vysoce kompetetivnim, zarovenn vynosnym a snadno proniknutelnym
pro nové developery, vznikd skvéla situace pro grafické designéry, potazmo ilustratory a
designéry GUI. Aplikace, které vznikaji jsou produkty navrzené, vyrobené a mnohdy
dokonce 1 fungujici velmi podobnym zptisobem a jedinymi efektivnimi néstroji konkurence
se tak stava chovani a design celé aplikace. Neni tfeba dodavat, ze kazdy vizudlni umélec,
ktery se rozhodne v tomto poli plsobit, se bude setkavat se stejn¢ drsnym a konkurenc¢nim
prostiedim jako samotni developefi aplikaci. Jak finance, tak i uvedeni revolu¢nich metod

designu a ovladani aplikace mize byt ale odménou kazdému z nich.

1.2 Konzumace informacniho obsahu a aktualni trendy

,»Knihy se stavaji stile vice nepohodlnym luxusem a brzy to bude luxus, ktery si nadale
nemuzeme dovolit.*
-Peter Cochrane, publicista silicon.com predpovida zanik papirovych knih [2]

Dal$im fenoménem trhu tablet zafizeni je konzumace obsahu, ktery v minulosti slouzil
tisténému médiu. Do této kategorie spadaji zpravidla noviny, ¢asopisy, komiks a predevsim
knihy. Cteni tohoto obsahu se stiva vice a vice pohodlnym, jak pro jeho odividnou
pfenosnost a moznost skladovat na zatizeni velké mnozstvi dat, tak i pro implementaci
technologii, které prosté fyzicky papir nikdy nebude schopny obstarat, jako je pouzivani
socialnich médii k citacim, pouziti archivii ke katalogizaci a snadnému tiidéni (prehledné
skladovani mési¢nikd nebo edici) a v neposledni fadé¢ jejich cenova nenaro¢nost, ktera se

diky digitalni distribuci stava vyrazné niz8i nez papirové vydani.
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Obr. 3 — Ipad comics app

Pokud se zamyslime, proc tento zplisob vyvoje a sdélovani informaci nefungoval uz
mnohem dfiv na osobnich pocitacich, ptfijdeme na zajimavy fakt. Divodem, pro¢ jsou
nekteré aplikace na mobilni piistroje tak tspésné je jednodusSe to, Ze na platformu desktop
pocitacii nikdo tyto aplikace nevytvoftil. Z hlediska hardwaru v sob¢ naptiklad iPad nema v
podstaté nic, co by béZznému pocitaci chybelo. Ale zda se, jakoby centralizovana distribuce
aplikaci ve spojeni s dotykovym, mobilnim systémem nutila developery dostat ze sebe to
nejlepsi, jako by jim v tom osobni pocita¢ snad n€kdy branil. To je dalSi z mnoha divoda,
pro¢ tradi¢ni staticky, tiStény obsah v postmoderni zabavé upadd. Jak vystizn¢ dodava
Séfredaktor Casopisu Wired:

»Pokud je pravda, Ze souCasnd generace ma jeden z nejkratSich rozsahli pozornosti a je

velmi vizuadlné zaméiena, dlouhy text a statické listy papiru ji uz pravdépodobné nebudou

stacit.” [3]
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Stejné jako se v posledni dekad¢ drasticky inovovalo prostiedi ziskavani informaci,
pifechod z webu pieplnéného textem do webu naplnéného obsahem tvofenym uzivateli
plného videi, interakce a designu, pfichdzi nutnost drasticky zménit celé prostfedi osobniho

komputingu.

,»Prumysl stolnich pocitacii je mrtev. Inovace prakticky prestala existovat. Microsoft
dominuje a pfitom nemd témet zadnou inovaci. Trh je v temném véku a ten bude trvat

nejmin do konce této dekady.* Steve Jobs 1996, pét let pied vydanim iTunes [4]
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2 PRUBEH PRACE, ANALYZA A STANOVENI VYCHODISEK

2.1 Cile aplikace

Prace si klade za cil vytvofeni aplikace — adaptace horového textu The Rats in the Walls,
podpoiené autorskymi kresbami v komiksovém stylu a provazani této vizualizace s

mluvenym narativem, zvukem a hudbou.

Piemost'uje rozdéleni multimédii na animovany film, komiks a audiobook — snazi

se pritom o opoutani divaka a o co nejvétsi kondenzaci textového obsahu.

Usiluje o zpracovani téméf sto let staré pfedlohy modernim vytvarnym zpisobem se

zapojenim jednoduchych prokladi, animace, postmoderniho vyuziti textur a stylizace.

Napojenim jednotlivych soucésti vznikne celek, ktery by mél reprezentovat soucasné
trendy v oblasti multimedidlniho obsahu — velké mnozstvi zvukového a obrazového

materialu proklddané menSim mnozstvi sekundarniho textového obsahu.

Naprosto nutnou soucasti prace je pak zevrubna analyza predlohy, coz poméha snadnému

zjednoduseni a prevodu do ,,komiksové®, filmové podoby.

2.2 Analyza média

Jelikoz se prace snazi o vytvofeni nového pfistupu a propojeni vice nezavisle se

vyvijejicich médii, analyzovat tento obor je sloZité.

Celkové aplikace spadd do pole popularni kultury, je pak cilend na dneSni generaci
uzivatell, ktera chce pojmout co nejvétsi mnozstvi informaci v co nejkratsi dobé¢, velmi
stravitelnou a piistupnou formou, rychle a zajimavé. Kultura multimedidlniho obsahu je
celkove pole neorané a nepopsané (pokud vynechame ocividné — animovany a hrany film).
S nastupem novych technologii se toto paradigma miize radikaln¢ proménit — napiiklad
vyuziti LED displayi miize v budoucnosti proménit dosud silné statické pole reklamy na

dynamické a expresivni odvetvi.
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2.3

Mozné presahy prace, jeji sily a jeji slabiny (SWOT)

Z hlediska vyhodnocovani prace jsem pfistoupil ke klasické SWOT analyze, kterd mize

pomoci specifikovat problémy a najit jejich feseni.

231

SWOT

Strenghts:

1. Vytvarné zpracovani rezonuje rychleji a silnéji s divakem nez literarni podoba
2. Zvuky a hudba rozhybavaji bézn¢ pozitkové chudy text

3. Netradi¢ni technologie a forma (tablet) jsou neotfelé a originalni pro literarni

adaptaci
4. Literarni zaklad je pomérné stary, je k dispozici volné€ a byl mnohokrat zpracovan
a analyzovén — jedna se o uznavaného autora s napsanou kritikou

5. Vyuziti anglického jazyka jako hlavniho dopliiku aplikace mtize slouzit jako
dobra pomtcka pro stfedné pokrocilé az siln¢ pokrocilé v angli¢tin€, navic rozsifuje

pole marketingu a propagace na mezinarodni trh

6. Tento druh adaptace mtze vzbudit u divaka zajem ptecist si piivodni dilo

Weaknesses:

1.

Vzhledem k rozsahu projektu, jeho naprogramovéni a celkové naro¢nosti provedeni

a zpusobu pouziti je interaktivita celé aplikace nizka
Uzivatel aplikace bez jakékoliv znalosti angli¢tiny nebude mit velmi silny zazitek z
narace a dramatizace textu

V tuto chvili neni zafizeni iPad v CR rozifen tak, jako v USA ¢&i VB a cileni

aplikace na Ceské publikum je tedy omezeno
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Opportunities:

1. 'V ptipadé€ uspechu pii komercni realizaci projektu a dispozici vétSiho tymu by bylo

mozné totoznym zpusobem zpracovat jinou literarni pfedlohu — vytvoteni sérii

2. Navazéni na kultovni oblibu H.P.L by mohlo byt velmi u¢inné z hlediska

propagace, targetingu a prodeji cilové skupiné

3. Rozsifeni konceptu na vétsi interaktivitu by posunulo aplikaci vice do oblasti
interaktivnich her, v tomto pifipadé by byla aplikace ndkladnd na vyrobu, ale

oslovila by vétsi publikum
Threats:

1. Spatna propagace a zacileni cilové skupiny by pii hypotetickém prodeji aplikace

mohlo byt katastrofalni pro cely projekt

2. Aplikace pro svou komplexitu miize zklamat v nékterém ze svych mnoha prvkl —

cely projekt se pak rozpadne

3. Pokud by projekt nevyuzil hudbu a zvuk v rdmci Creative Commons, hrozila by

autorovi zaloba

2.3.2 Vyhodnoceni SWOT analyzy

Vizudlni a zvukova stranka buduje celou praci. Je nutné, aby ji byla dopfana nezbytna
pozornost. Nizké interaktivita aplikace neni velky problém, protoze aplikace je jedna z
prvnich svého druhu a nebojuji pro ni tedy Z4dné ocekavani (V knihach je interaktivita
nulova, presto jsou obliben¢).

Design GUI a propagace musi byt jasné a zietelné, aby nedoSlo ke zmateni divaka a
vydavani aplikace za néco, co neni.

V pfipadé¢ budouci prace na podobném projektu by spoluprice s vice grafiky a
programatory mohla pfinést velmi zajimavy vysledek ve formé kratké, interaktivni zabavy,

jakési obdoby komiksového Zanru a zavedeni nekonvenéniho média.
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3 LITERARNI PREDLOHA A JEJi PRENESENI

Obr.4 — Howard Phillips Lovecraft retusovany pred sochu Cthulhu A. Bonnazi

3.1 Struc¢ny popis dila H.P Lovecrafta a jeho dopady na moderni

zabavu

Howard Phillips Lovecraft (narozen 20. srpna 1890 v Providence, hlavnim mésté statu
Rhode Island, zemiel 15. bfezna 1947 v Providence) byl americky basnik, esejista a
spisovatel v oblasti ranného hororu, psychologického thrilleru a science fiction. Kombinaci
téchto Zanru vznikl pojem zndmy jako ,,weird fiction®, prolificky v obdobi kolem roku

1920 v pulpovych magazinech USA nebo publikovanych ve sbirkach povidek.

Jeho celozivotni amatérské studium zahrnovalo obory, které pouzival pti své
spisovatelské tvorbé. Jeho celozZivotni piinos je podstatny v oborech chemie, fyziky,
historie, architektury, geologie, filosofie, literatury a pfedev§im anthropologie a

psychologie ¢lovéka. Nesporné védomosti projevil ve svych dilech také z oborti astronomie
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a xenobiologie (studium hypotetického ptivodu, vyvoje a distribuce organismii ve

vesmiru).

Proslavil se nejvice svymi povidkami, které pojedndvaji o abstraktnich silach, které

obyvaly Zemi miliardy let pfed pfichodem clovéka. Vyznamnou slozkou jeho dél je

kosmicky pesimismus, Casto poukazuje na to, Ze ignorance clovéka je jeho nejvéts

ochranou a zvédavost jeho nejvétsim neptitelem. Hlavni postavy jsou témét pokazdé

zabity, psychicky zdevastovany nebo konci v naprostém Silenstvi po objeveni né&jaké

fundamentélni pravdy, skryté v jejich bézném Zivoté, rodokmenu nebo existenci.
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Obr.5 -Korespondence H.P.L.

Ve svém Zzivoté nebyl témét viibec uznavan, mnoho literdrnich kritikt tvrdi, ze byl n¢kolik

desetileti pted vyvojem popularni literatury (v 50. a 60. letech ptiSel do USA obrovsky hlad

po scifi a hororu, mnoha dila klasického pophororu byla prefilmovavana nékolikrat kazdy

rok) [5]



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 21

Literarné byl siln€¢ ovlivnén dilem Edgara Allana Poea a Lordem Dunsedey a je
povazovan za jejich pfimé pokraCovatele. Béhem svého kratkého zivota vytvofil kolem
sebe okruh lidi, ktefi se zajimali o literaturu a popis svéta, vzniklo hnuti amatérského
publicismu v USA, které bylo v podstaté¢ néco, jako dne$ni internetové forum. [6] Lidé
sepsali jejich kazdodenni zazitky, recenze na knihy a hudbu, eseje a publikace, které pak

posilali okruhu svym pratelim.

Toto hnuti bylo jednim z hlavnich proponenti kultivace literatury v USA, nabadalo
naptiklad, aby stat pfispival na vydavani sbirek nejlepsSich spist svétové literatury (k Cemuz
doslo roku 1939, kdy Library of Congress prosla reorganizaci) a aby se kazdy vzdé€lany
clovek podilel na kulturnim zivoté mésta. Lovecraftiv amatdrsky zurnalismus by se dal
vzhledem k ceské historii pfirovnat k hnuti obrozeni ¢eského jazyka, v modernim kontextu
pak k internetovému blogovani. Za svého Zivota vydal kolem 300 publikaci zamétenych

pouze na zurnalismus a pies 100 publikaci zamétenych Cisté na védni eseje. [7]

Jeho piinos modernimu uméni je taktéz nezpochybnitelni. Soucasni mistii hororu,
jako jsou Stephen King v literatute, John Carpenter ve filmu a H.R. Giger v malbé vSichni
cituyji H.P. Lovecrafta jako svlij zdroj inspirace. Filmy Johna Carpentra jsou piimo
zalozeny na H.P.L., pro ptiklad uved'me The Thing (1982) nebo In the Mouth of Madness
(1995) Cerpajici z At the Mountains of Madness (1931). [8]

Pojem Lovecraftian (v cestiné Lovecraftovsky) veSel v platnost jako definujici
zdrcujici, klaustrofobicky, kosmicky horor; nicici hlavni postavu piibéhu nebo divaka a

narusujici jeho zaklady etiky, humanismu a védy.

3.2 Predloha Krysy ve zdech — synapse a analyza

vy

Vypravécem a hlavni postavou novely Krysy ve zdech je potomek rodiny Delapore Zzijici v
Boltonu, ktery po smrti svého jediného syna, veterana prvni svétové valky, objevuje svoje
davno ztracené dédictvi - rodinné sidlo Exham Priory v Anglii. Smrt jeho manZelky a syna
je pro n&j zdrcujici, uchyluje se k rekonstrukci domu, ktery znovu koupi od pftitele Norrise,

byvalého porucika jeho syna.
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V nékolika piipadech protagonista a jeho oblibeny ¢erny kocour slysi zvuky krys,
které jakoby se pohybovaly ve starych zdech sidla. Krysy jsou vzdy nevidéné a nikdo jiny,
zda se, zvuky nesly$i. Potom, co je suZovan no¢nimi miirami o umirajicim stadu prasat v
hlubokych jeskynich, sly$i jak se krysy pohybuji sméfem dolli k zakladim domu a
odhodlava se k pruzkumu tutrob sidla, kde objevuje oltai vedouci k rozsahlému jeskynimu

systému pod Exham Priory.

KdyzZ se skupinou odbornikli prozkoumava jeskyné, objevuje masové hroby plné
prastarych lidskych kosti a zjiSt'uje, Ze jeho zapomenuta rodina byli kanibalové, ktefi se
chovali ke svym poddanym jako k dobytku, ritudln¢ je vrazdili a konzumovali. Na konci
pribéhu protagonista, ptivedeny k Silenstvi vahou dédi¢ného hiichu a smrti jeho syna, slysi
vlnu krys bliZici se z jam v jeskyni, nervové se zhrouti a napadne pfitele Norrise, kterého

zaCne pozirat. Po tomto incidentu je umistén do blazince.

Protagonista je stale pfesvédceny o své neving, prohlasuje, Ze to byly krysy, krysy
ve zdech, které napadly muze. Krysy v jeho hlavé stile pretrvavaji, kdyz je na konci

ptibéhu nadale suzovan zvuky ve zdech jeho opolstafované cely. [9]

Kratka povidka Krysy ve zdech (The Rats in the Walls 1923) je jedno z prvnich dél H.P.L.
pracujicim s principem dédi¢né viny. Zajimavé také je, ze H.P.L se snazi hned v prvnich
chvilich ptib&éhu vystavit protagonistu, ktery proziva upiimnou lidskou krizi (smrt jeho
syna, jeho zeny a jeho otce). Tento fakt piisobi na ¢tenaie jako katalyzator empatie, protoze
do prostiedi, které je tradicné vyc€lenéno mladym, silnym, atletickym jedincim (jako je
fantasy, horor a dobrodruzny zénr obecné) je vsazen muz, ktery je stary, smutny a

psychicky labilni. [10]

Podle literarniho kritika Lovecrafta, S.T. Joshiho, je tato povidka poctou Edgaru
Allanu Poeovi a jeho Zaniku domu Usherii. Autor pouziva tradicni vyklad této klasiky — ze
dim je tak dédicné propojen se svym obyvatelem a jeho rodinnou linii, Ze zanik jednoho z

nich se pfimo projevi rozpadem toho druhého. [11]
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V tomto piipad€ je to zanik etiky a hodnot piedkl protagonisty a rozpad jeho

svédomi a mentalniho zdravi.

Motivy Lovecraftova vypravéni — nenaplnénost, dédi¢ny hiich ¢i prohfesek (zlocin)
a trest jsou ve své podstat¢ velmi biblické, coz zapadd do dneSniho obrazu autora jako
perfekcionisty a seCtélého, znalého Clovéka, ktery do svych véci zapojoval symboly a

vytvarel tak dalsi roviny textu. [12]

Ukonceni dila - vyuziti techniky repetativni dezignace (znamé také jako Chekhov's gun), a
nasledné vyusténi narativu hlavni postavy do Silenstvi, které je pro ni destruktivni, je pro
H.P.L klasickym néstrojem. Stejné tak odhaleni, ze se nejednalo o magicky fenomén ani o
skute¢né krysy ale o psycholopatickou poruchu protagonisty (ktery dal slysi krysy ve své

cele) je naprosto typicka.

S.T. Joshi oznacuje povidku Krysy ve zdech za prvni velké literarni dilo H.P.
Lovecrafta. Doslova pak prohlasuje ve své sbirce Anotovany H.P.L. Ze ,,povidka je témét
bezchybnym piikladem tohoto Zanru ve své kondenzaci, narativnim tempu, bouflivém
klimaxu a prolnuti hororu a palcivosti®. [14] Pravem si ziskalo oblibu dokonce uz za
autorova zivota; vydavatel The Weird Tales KC Henneberger popsal povidku jako
,»hejlepsi, jakou jeho magazin otiskl“ a byla taktéz antalogizovana za jeho Zivota v roce
1931, kdy jej Christine Campbell Thompsonova vypada ve své sbirce hororu Switch on the
Light. [13]

33 Pouziti metody filmového scénare

Béhem ptipravnych praci a ziskani potfebné predlohy zacalo byt jasné, Ze tradicni metoda
kondenzace a vytazkli z textu, pouzivand hojn¢ v silné narativnim komiksu nebude pro
tento projekt dostate¢ny. Pro zjednoduSeni textu byla tedy zvolena metoda Freytagovi
pyramidy — metoda pouzivana pro analyzu péti aktového déni pro hry ¢i filmy, Casto

vyuZivana pii ujasnéni rozsahlého obsahu k literarni adaptaci.
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Exposition Denouement

Obr.6 — Freytagova pyramida narativni krivky

Tato metoda rozdéluje d¢j do péti celki:

I. Uvod (expozice faktiim)
Expozice sprostiedkovava zakladni informace o zanru, d¢ji, prostiedi a historii postav.

II. Stoupajici akce
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Akce se vétSinou odehrava v ptitomnosti, prekazky nebo nové okolnosti dodavaji postavam

drama a slouzi k utfibeni charakterovych ryst postav a jejich sziti s divakem.
1. Vrchol déje (klimax)

Tteti akt obsahuje zlomovy bod, ktery plisobi jako radikalni zménu v protagonistové stavu.
Pokud je hra komedie, nastdva vétSinou obrat k lepSimu, v opacném piipad¢ se jednd o
tragédii. V hororu pak ve tfetim aktu vétSinou dochazi k manifestaci neboli objeveni

dilezitych okolnosti nebo utajenych faktt.
IV. Klesajici akce

Prechodova cast déje, ve kterém byl uz hlavni bod piib¢hu vyieSen a prechazime k zavéru.
V hororu se s€asto odehrava vnitini boj, v psychologickém hororu je tento boj specifikovan

na myslenky a pojmuti ¢asto Sokujicich informaci.

V. Dénouement (vyfeSeni nebo katastrofa, odhaleni, zavér)

Oznacuje posledni ¢ast déje, vyieSeni konfliktli nebo v ptipadé tragédii ¢asto zanik hlavni
postavy nebo jeho poslani.

[14]

Diky tomuto principu analyzy piedlohy bylo snadné€jsi dostat z piibé¢hu data nezbytn€ nutna
pro vypravéni a sdéleni hlavni mySlenky a vynechani textu, ktery se hlavni linie viibec

netykal. Zevrubné rozebrani celku pak pfineslo nové vztahy v déji, které byly pozdéji

vvvvvv
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II. PROJEKTOVA CAST
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4 ZPRACOVANI VYTVARNE CASTI APLIKACE

4.1 Storyboard a skript

Pti planovani prace zacalo byt jasné, ze jakdkoliv vytvarnad adaptace déje se neobejde bez
vytvoieni vySe zminéného storyboardu. Po analyze a tvorbé scénafe, ktera pfinesla
zredukovani na nejpodstatéjsi ¢asti pfisla dalsi vyzva — vystihnuti scény, postav, animace a
poz tak, aby bylo docileno dostateného napéti v mistech, kde se v literarni podobé

vyskytuje.

STORYBOARD - ZVUKOVY SCENAR

FLASHBACK FLASHBACK
2 pohled ia rudiny pohifes matky
nijeads, pomalj nijead na oblieje

Obr. 7 — Storyboard prvni cast

Pivodni verze storyboardu obsahovala ptes 30 scén. Pii testovani storyboardu na
lidech, kteti literarni pfedlohu neznali, ale zaclo byt jasné, Ze nékteré jeho c¢asti jsou
nadbytecné ¢i pfili§ zdrzuji od dilezitych casti pibéhu. Pti dalSich konzultacich taky vyslo
najevo, Ze nékteré prvky plisobi zmatené a nevytvaii ty pocity, které by mély evokovat.
Naptiklad v 8. scéné, kdy kocour skrabe na stary oltaf se pozornost divakl upinala az moc
na kocku a malo na samotny predmét — kocour byl proto ve findlni verzi scénaie odepsan.
Mnoho ¢asti storyboardu bylo ve findlni verzi vyobrazeno jinym zplisobem, z jiného thlu
¢1 jinou stylizaci. Storyboard byl ptfesto skvélym néstrojem k dosédhnuti efektivni abstrakce
celého dila; diky jeho pouziti bylo mozné se téchto chyb vyvarovat a nestravit zbytecné ¢as

upravami kreseb v jejich plné propracovanosti.
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scénam. Nedilnou soucasti této Cinnosti byl svazek The Annotated H.P. Lovecraft od jiz
zminovaného literarniho kritika S.T. Joshiho. Pomohli tomu také ptedchozi pokusy o
pfepracovani tohoto dila do jinych médii, podrobnym prostudovanim piedchozich adaptaci

bylo mozné se vyvarovat piredchozim chybam a naopak pfinést nové véci do jeho

Dalsi fazi vyvoje aplikace bylo piidéleni nejdulezitéjsich ¢asti textu k jednotlivym

moderniho zpracovani. [15]

dila a nalezeni ekvivalentli textu. Jelikoz byl pfeklad téméf doslovnym pievedenim

STORYBOARD - zZvUKOVY SCENAR 2

11 dohca, adkdopeni hirubky, polled na sthody s kostmi 13
Zvuky: kabka zviky: kapdnd, tah vaduchu, kobka, feskyné

detail, miakro silny podibed, stiny, silné kontrasty svitilay

zklidnénd, fadeout

15 pohled na nagini v Feznictvl *ahroucent, beanadd, uslySi krysy a zpanikaf, narazf do norrise vypravéd je v biizinci
16 koika na hromadé kosti 17
zvul

avuky: vredni, kov, Fetdz
nadhled, 3d effect avuky: Kosti, sesunut, slabé krysy plécanl,
podhled, 3d effect pohled norm, 3d effect

sesunut, prehlusujiel krysy Zvuky: Silenost, slabé krysy

silng podhled, nejvetsi kontrast, tma,

Obr. 8 — Storyboard druha cast

Po vytvoreni anglické verze abstraktu povidky jest¢ zbyvalo nalézt ¢esky pieklad

originalu, nebylo problematické ptiradit vybranym ¢astem textu jejich cesky protéjsek.

4.2

Od zacatku kreativniho procesu bylo jasné, Ze zvukovy design cel¢ aplikace bude muset
byt na stejné vysoké urovni jako jeji vytvarna slozka. Zvukova stavba scén se sklada ze tii
¢asti: Z hudby, narace a zvuki prostfedi. Prvni ¢ast — hudba, byla nejproblematicté;si.

Ziskat kvalitni instrumentalni skladby, které by vystihovaly ponurou atmosféru celého déje,

Zvuky a hudba
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navic s uvolnénymi autorskymi pravi, bylo téméf nemozné. Hudba nakonec pochdzi ze
serveru FreePlayMusic, ktery je mimojin¢ vyuzivan jako podkladovad hudba 1 pro znamy
fanouskovsky podcast The H.P. Lovecraft literary podcast. Hudba je vyuzivana nejvice ve
scénach s néjakym emociondlnim vypjetim nebo v mistech kde je pfibéh budovany a

pomaha tak k udrzeni pozornosti divaka a k vykresleni atmosféry povidky.

r w7

Druhé ¢ast — narace byla ziskdna taktéz s uvolnénymi pravi ze serveru LibriVox,
coz je sdruzeni literarn¢ nadSenych hercti, dabérti a amatért, ktefi vytvaii volné pfistupné
audiobooky, narace a divadelni zpracovani knih a povidek. Po ziskani konkrétni povidky
byla zvukova stopa roziezana na mensSi Casti a potom znovu komponovéana s dalSim

zvukem.

Do treti ¢asti zvukového designu mizeme zaradit vSechny ostatni zvuky; zvuky
zvitat, prostfedi, ambientni zvuky a zvuky zdiraziujici fyzicky stav protagonisty. VétSina
téchto stop byla jednotlivé upravovana a mixovana, aby se mohla bezproblémové¢ prolinat s
hudbou a naraci. Nékteré zvuky zvitat byly digitaln¢ upraveny efektem reverb a echo, aby
ziskaly fantaskni, mokie zatlumeny nédech. Zvifeci zvuky byly ziskdny ze serveru
FindSound a pochazi z védeckych vyzkumii — nevztahuji se na né¢ tedy zadné autorské
prava.

vvvvv

.....

zpusobeno tim, Ze divak se mlze soustfedit 1 na jiné véci, nez na pohyb a obraz a tak mu
pfipadaji slozky rychlejsi. Lidsky mozek si pii kvalitnim zvuku sdm dokresluje nékteré
momenty, které na ilustracich nejsou plné vyobrazeny. Tento jev je v praci vyuzit hned
nékolikrat, naptiklad titulni krysy jsou ve vyznéni piibéhu pravdépodobné Cisté
psychologckého razu, nejsou tedy v ilustracich viibec vyobrazeny, zato jejich zvukovy
design je velmi rozmanity — sklada se z vic nez 30 rliznych nahravek krys z laboratorniho

prostiedi.
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Obr. 9 — Zvukoveé stopy v programu Audacity pri mychani zvuku krys

4.3 Styl a vytvarnosti

Stylova stranka aplikace vychédzi z postmoderni komiksu stejné jako z dila soucasnych
autorti. Stylizace prostfedi a postav je inspirovana vice zdroji, jak realnymi tak

koncepcnimi. Mezi silné zastupce moderniho expresivniho komiksu jej nejvice ovliviiilo
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dilo Mika Mignoli, tvlirce populdrnich komiksi Hellboy, znamého pro vyboceni z

mainstreamového ultrarealistického proudu do sméru stylizovanéjs$iho zobrazeni.

"SEPTEMBER Z, 1866. THE
SPIRIT LARZOD* APPEARED
TO US, BLESSED Us, TELLING
Us THAT WE WOULP LIVE TO
5EE THE LAST DAYS OF MAN
AND THAT WE SHOULD WATCH
FOR THE COMING OF A
KiNe--"

Obr. 10 — Okno z komiksu Mika Mignoly a jeho vytvarny styl

4.3.1 Prace s texturami

H.P.L. pouzivé ve své tvorbé kvétnaty, detailni popis, ktery tak typickym zpisobem buduje
atmosféru jeho dila.

»Museji védeét, Ze to udelaly krysy; pobihajici Sramotici krysy, jejichz hemzeni mé nikdy
nenecha spat; prizracné krysy, které pobihaji za polStafovanim tohoto pokoje a lakaji mé

dolt k jesté vétsim hrizdm, nez jaké jsem kdy poznal...,,

H.P.L., Krysy ve zdech [16]
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Koncepcné jsem chtél tuto literarni popisnost promitnout do kreseb, které jsem na jejich
zéklad¢ vytvarel. K tomuto tcel jsem vyuzival moderni zpusob prolinani textur do digitalni
malby a kresby. Texture stén, dfeva, papiru a zestarlého materidlu jsem ziskal z
internetovych databazi jako je CgTextures.com anebo v piipadé stén a kamene focenim a
skenovanim. Stejnym zptisobem, jako se v prubéhu povidky postupné buduje a piihustuje
atmosféra hororu, stoupa s ni také pouziti prolinanych textur v ilustracich povrchi. Ke
konci povidky, kdy se hlavni dej presouvd z chodeb sidla do sklepeni a potom do
jeskynniho prostoru také logicky piibiva prokladu textur a ke konci prace jsem byl schopny

vybudovat cely prostor scény a jeji naladu pouze texturou, Spinou a zrnitym Sumem.

Konkrétné Sum je pak v pfibéhu pouzivan jako zvyraznéni mihotani svétla svitilny
nebo svicky, rychly pohyb vady filmu dodava i statickym, pomalym scénam kineticky
naboj. Klip byl ziskan ze serveru VideoCopilot.com, jednd se o digitdlni ptevod
»prazdného* 8mm filmu. Tak jako je prostor v ilustracich ,,chybny“, budovany vadou
materialu a popisnou texturou povrchu, tak 1 mnohdy jediny zdroj svétla je poznamenany

prolnutim tohoto filmu.

4.3.2 Stylizace obliceje a postav

Pro vyobrazeni postav jsem spojil nékolik riznych piistupt ke komiksu. Snazil jsem o
redukovani pfili§ realistického detailu, ktery by ve spojeni s pohybem a uz tak popisnym
pozadim pusobil pfesycené. Silny realismus je pouzit pouze v prvnich dvou scénach
povidky ve spojeni s zatmavenym prostorem kolem o¢i — tato vizualizace postav ma
odd¢lovat pohledy od piib¢hu a ma ptsobit jako fotografie, retrospektivni expozice piibé¢hu
(flashback). Stylizace hlavni postavy jsem docilil ubrani detaild, v pohledech zblizka je
jich pak zpravidla vic nez v pohledu z dalky. Diky tomu ziskavaji scény v ptibéhu vice
zivota a atmosféry, postavy nejsou ve vSech pohledech stejn€ bohaté na detaily a nezatézuji

tak pozorovatele.

4.3.3 Emoc¢ni vyjadiovani a psychologie barev

Psychologie povidky je vystavéna velice pozoruhodnym a preciznim zptisobem. H.P.L.
pouziva jednu starou stavbu jako klaustrofobicky, bezuté$ny prostor pro celé déni ptibéhu.

Stejné tuzkosti a uzaviené¢ atmosféry jsem se snazil dosahnout budovani pohledu v



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 33

ilustracich. Dtlezité jsou z tohoto hlediska pomalé, pfitazené najezdy kamerou na postavy,
stejné tak jako zobrazeni co nejvétStho mnozstvi zdi a ploch, takze je divak neustéle
konfrontovan s tim, Ze se nachdzi v uzavieném prostoru. Je paradoxni, Ze prvni otevieny
prostor, ktery se v literarni piedloze vyskytuje je tézka, erna tma nedohlednych prostor
jeskynniho systému pod Exham Priory. Tento genialni zptisob psychologického boje se
¢tenafem jsem se pokusil v praci podtrhnout zptisobem, jakym je pracovano se zdrojem
svétla, stinem a barvou. Samotné barva se méni s pribéhem prace — na zacatku expozice je
zazloutla, stard zemita Zluta a okrova, tak jako vzpominky v mysli protagonisty zestarly a
zhotkly. V sidle se pak objevuji tony olivové zelené s piechody do jantarové zlaté;
symbolizujici obnovenou starou stavbu, zatizenou vzpominkami piedchozich generaci

hlavni postavy.

S pohybem niz a niZ do utrob starych tunelti pod Exham Priory se postupné obraz
propracova nejprve do zelenomodrého Sera kobky a pozd¢€ji v jeskynnim systému vyuzivaji
ilustraci hned nékolik silnych tonii — modrou, zlutou, rudou a zelenou. Vychazel jsem
pfitom z redlnych fotek grotta a podzemnich prostor, kde se svétlo odrazi mnohdy

nékolikrat od vodni hladiny a mineralll a dostava tak riizné barevné Skaly.

4.4 Estetika aplikace a typografie

Estetika GUI (graphic user interface) a vodnich obrazovek aplikace je zalozena na velmi
minimalistickém pfistupu k ovlddani. Tento pfistup vychdzi z uvahy, Zze pii
maximalistickém piistupu k ilustracim a zvukového designu ,,uvniti* je dalezité na vné&jsi
stran¢ docilit jednoduchosti a vytvofit tak kontrast. Do dopoméha snadnému oddéleni

kontrolnich a ovladacich prvki od umélecké ¢asti prace - literarniho obsahu.

Ovladani uvniti aplikace obsahuje dvé tlacitka, jedno rewind tlacitko pro vraceni
zpét na zacatek scény a druhé settings pro navraceni do menu, které obsahuje vSechny
ostatni funkce. Dals8i polozka v hlavnim menuje je kromé nastaveni aplikace také kratky

¢lanek o autorovi povidky a popis jeho Zivotniho dila.

Menu je doplnéno o logotyp zaloZeny na pismu Credit Valley. Pismo jsem zvolil

patkové, ale s jistou mirou zaoblenosti, coz ma symbolizovat historismus s jistou davkou
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komiksové nadsazky. Pismo je doplnéno o postmoderni vadu, ktera propojuje hlavni
typografii s vnitinim ndzorem vytvarnosti aplikace a jejich zalozeni na hrubych texturach.
Snazil jsem se také docilit pocitu ,,0hlodani krysami, proto se také vady vyskytuji v

titularnim sloveé ,,Rats*.

ABCDEFGHIJKLM
NOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijklm
noporstuvwxyz

0123456/89!2#
%&%ex (/)

Obr. 11 — Specimen pisma Credit Valey

Dopliikové pismo aplikace je Helvetica, pismo nejbéznéji pouzivané v prostiedi aplikaci na
platform¢ iPad. Dalsi divod pro pouziti Helveticy byla snaha o dosazeni strohého,

nekomplikovaného menu.

4.5 Animace a video

Vytvafeni animace byla posledni faze kreativniho procesu celé aplikace. Propojenim vSech
statickych prvkd, jako jsou ilustrace, textury, zvuk a Sum vznikl animovany produkt, ktery
nespada do kategorie klasické animace, jde spiSe o rozpohybovanou ilustraci. Doplnénim

této animace o pirechody, prosvétleni, skoky a efekty zalozené na storyboardu doslo k
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pridani dal§i dynamiky k ilustracim. Diky spojeni se zvukem je tento ptistup také jediny
vhodny, neexistuje jednodussi zplisob jak propojit vSechny tyto prvky dohromady a

zaroven zarucit snadnost piehrani a pouziti ve findlnim produktu aplikace.

Pii vytvateni jednotlivych pfechodll jsem se soutfedil na body pozornosti, pohyby
ustfedni postavy i klaustrofobni pocit stisnéné¢ho prostoru. Z tohoto hlediska je nejvice
expresivni zaver celého piibéhu a snova sekvence protagonisty, kterd se odehrava v jeho
sttedu. V ni jsem propojil silny, expresivni pohyb s razantnim najezdem a zvuky hromu k

evokaci drsného pocitu no¢ni mury.

Ptechody jsou v druhé casti piibéhu doplnény vysSe zminovanym Sumem 8mm
filmu, ktery funguje jako katalyzator dynamiky celého pohybu a dalSi rovina vizualni
,»spiny* pochmurného hororu, stejné¢ jako detailni efekty navozujici pocit pohybu ve

statickych zabérech na postavy, pohyb svicky, Srafury v obleceni ¢i v obliceji.

Dalsim dtlezitym faktorem v kvalitné¢ provedeném videu je rytmus a gradace.
Sousttedil jsem se proto na vybrani spravnych zvukovych stop, na propojeni kazdého

zvuku s obrazovou pfedlohou a efektni zavér piibehu.
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5 POUZITE TECHNOLOGIE A IMPLEMENTACE MEDII

5.1 Skenovani — kresby a textury

Po vyjasnéni zaméru kazdé kresby ve storyboardu spocivala prace na kresbach v pfeneseni
scény, detailli a postavy do digitalni podoby. K tomu jsem pouzil skenovani a digitalni
upravu naskenovanych materidli v Adobe Photoshop. Pro uptfesnéni pdz v kazdém zabéru
pribehu jsem vyuzil komponovaciho programu Daz 3d studio, k vytvofeni jednoduchého

,manekyna“ v pfesné urceném pohledu.

Prace s texturami byla velmi podobnd, po vybrani povrchu a textury jsem pfilozil
vyrobeny vzorek a naskenoval. Diky tomu jsem ziskal textury s vysokym rozliSenim a

detailem podle potieb malby.

Po uspésném naskenovani z bloku jsem postprodukoval kresbu nebo texturu v
Adobe Photoshop, upravil kontrast, barevnost, svétlost a Sum a nasledné piekreslil do

digitalnich linek a pfipravil na malbu.

5.2 Adobe Photoshop — malba a vrstveni

Pii studovani riznych Stetcli jsem se rozhodl pro vyrobu vlastni sadu nastroji na
kolorovani a malbu. Stetec, ktery jsem nejvice pouZival je zaloZeny na predloze HardInk ze

sady Photoshop, upravil jsem vSak jeho vzorek a stopu, aby tvoftila vice celistvou plochu.

K malbé¢ jsem pouzival prosvity a vrstveni, které Adobe Photoshop umoziuje tak,
jak by to v klasické malb¢ a kresbé nebylo mozné. Pfi proloZeni nékolikati vrstev textur a
malby na sebe vznikad unikatni styl povrchu, ktery by fyzicky nebylo mozné napodobit.
Tento systém vrstevni jsem pak pozdéji mohl znovu aplikovat v animaci a pouzivat ho pro

relativni pohyb prvka malby, ztmavovani a zesvétlovani vrstev apod.

5.3 Audacity — michani zvukovych stop a efekty

Vznik storyboardu a scénaie nasledoval zapis vSech potifebnych zvukia a hudby a potom, co
jsem je ziskal jsem zacal s remixovanim jejich stop ve freeware programu Audacity.
Rozstithanim 60ti minutové narace vzniklo kolem patnacti stop zvuku, které jsem

aplikoval pfi animaci scén. Zvukova kompozice byla nutnosti, protoze piesné ty zvuky,
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které jsem potieboval bylo jednodussi vyrobit z mensich celkii a seskladat. Typickym
pfikladem v animaci je uz zmiflovany zvuk krys, ktery vznikl skladdanim a prolindnim
riznych hlodav¢ich zvuki a postprodukei reverb a echo jsem dosdhl ozvénového, vihkého
dozvuku. Stejné tak hudbu bylo potfeba nastiihat, aplikovat na ni efekty a potom znovu

vyexportovat, aby nebyla v souboru piilis velka.

5.4 Adobe After Effects — kompozice, animace

Po vytvoreni vSech predloh v Adobe Photoshop pfislo zavérecné komponovani zvuku a
videa a Adobe After Effects. Pohyb, prosvétlovani, pfechody a fazovani animace je
vSechna vypracovana v tomto programu balicku Adobe. Pfi kompozici prvkl finalni
animace jsem se soustfedil na zachovani planii v storyboardu a slySitelnost a logickou

navaznost zvukil na kresby.

Po vypracovani projektu kazdé scény jsem exportoval do formatu MOV. Pro finalni
potieby aplikace pfi jejim masovém prodeji by pravdépodobné byl pouzit jesté prevod do

formatu MP4 pro zménSeni velikosti videa a dal$i kompatibilitu.

5.5 Virtual dub — export videa a postprodukce

Freeware program Virtual dub jsem vyuzil v posledni postprodukci pro kontrolu, Ze
vSechny zvukové stopy maji odpovidajici hlasitost, nevychyluji se od zdméru a funguji
spravné 1 pii prevodu do jinych formath. Potom jsem provedl finalni export videa z

formatu MOV pro zachovani detailii a kvality kreseb.

5.6 iOS prostredi — programovani

Vypracovani funk¢ni, naprogramované verze aplikace vznika za spoluprace se
studenty z Masarykovi univerzity. Cely projekt by mél byt spustitelny na platformé iOS,
konkrétné pak optimalizovany pro piistroj Apple iPad a Apple iPad2.
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ZAVER

Literarni adaptace je vzdy ukol nevdécny, obtizny a vzruSujici. Pro lidi, ktefi jsou jiz s
origindlem sezndmeni umélec pifindsi jen naruSeni jejich predstav, které si vytvofili pii
Cteni textu, pro neseznamené zase Upln€¢ novou zkuSenost, behem které musi pochopit
zkondenzovany piib¢h. Je dulezité myslet na oba typy divaki a vS§em pifinést néco nového,

nevyzkousSeného ale stravitelného.

Knihy jsou moje vasen a literatura zacatku 20. stoleti drzi stdle naprosto neprobadané
klenoty, pro Ceskou Republiku to pak plati obzvlast. Nemtizu zdtraznit, jak moc mé
umeélecky, technicky a lidsky obohatila prace na ptedloze, kterou obdivuji a jaky ptinos pro
mé mélo dostat maximum z metod, které pro mé byly nové a propojit je s béZznym

postupem mé prace.

Diky préci na tomto projektu jsem si také vyzkousSel jaké to je kontrolovat a spolupracovat
s tymem programatori a snazit se zprostiedkovat jim vizi néceho, co je zatim v zarodku.
Celkovée se citim, ze osobni pifinos z prace na tak pro mé velkém projektu me ucinil
schopnéj$im a systematictéjSim, také moje vytvarné schopnosti z prace na mnozstvi kreseb

se pii porovnani ptedchozich praci zlepsily.

Byl bych stastny, kdyby bylo mozné dokoncenou aplikaci propagovat a pokud se mi podafi
oslovit publikum, které nebylo s H.P. Lovecraftem viibec sezndmeno, bude tento projekt

uspeésny.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 39

SEZNAM POUZITE LITERATURY

[1] www.Silicon.com How our company is taking inspiration from the gaming world

http.://www.silicon.com/technology/software/2010/11/26/sap-co-ceo-on-how-the-company-is-

taking-inspiration-from-the-gaming-world-39746655/
[2] COCHRANE, Peter. Is this the final chapter for books? Article 2010

http://www.silicon.com/management/cio-insights/2010/08/09/peter-cochranes-blog-is-this-
the-final-chapter-for-books-39746175/

[3] Dopis séfredaktora Wired, oznamujici prechod na digitalni format iPadu
http://'www.wired.com/magazine/2010/05/mag_editors_letter/

[4] JOBS, Steve. magazin wired, inor 1996

[5] JOSHI, S.T. H. P. Lovecraft: A Life ISBN-10: 9781931082723

[6] LOVECRAFT, H.P. Supernatural Horror in Literature ISBN-10: 0486201058

[7] Hppodcraft.com, H.P. Lovecraft Literary podcast, Episode 1. Chris Lackey, Chad Fifer

[8] LOUCKS, Donovan K. The H.P. Lovecraft Archive, section of popular culture: movies
that were affected by H.P.L

http://www.hplovecraft.com/popcult/moviestv/

[9] JOSHI, S.T. The Annotated H.P. Lovecraft ISBN-10: 0440506603 p.210
[10] LOVECRAFT, H.P. The Rats in the Walls ASIN: B004D4Y 758

[11] JOSHI, S.T. The Annotated H.P. Lovecraft ISBN-10: 0440506603 p.212

[12] LEMAN, Andrew. Hppodcraft.com, H.P. Lovecraft Literary podcast, Episode 31
Chris Lackey, Chad Fifer

http://hppodcraft.com/2010/02/18/episode-3 I-the-rats-in-the-walls-part-1/


http://hppodcraft.com/2010/02/18/episode-31-the-rats-in-the-walls-part-1/
http://www.hplovecraft.com/popcult/moviestv/
http://www.wired.com/magazine/2010/05/mag_editors_letter/
http://www.silicon.com/management/cio-insights/2010/08/09/peter-cochranes-blog-is-this-the-final-chapter-for-books-39746175/
http://www.silicon.com/management/cio-insights/2010/08/09/peter-cochranes-blog-is-this-the-final-chapter-for-books-39746175/
http://www.silicon.com/technology/software/2010/11/26/sap-co-ceo-on-how-the-company-is-taking-inspiration-from-the-gaming-world-39746655/
http://www.silicon.com/technology/software/2010/11/26/sap-co-ceo-on-how-the-company-is-taking-inspiration-from-the-gaming-world-39746655/
http://www.Silicon.com/

UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 40

[13] CARTER, Lin. Lovecraft: A Look Behind the Cthulhu Mythos ISBN-10:
0345252950

http://hppodcraft.com/2010/02/18/episode-3 I-the-rats-in-the-walls-part-1/
[14] DILLE, Flint. The Ultimate Guide to Video Game Writing and Design
ISBN-10: 9781580650663
[15] CORBEN, Richard. Skull Comics, No. 5 (1972), 3—12
[16] Necronomicon: The Best Weird Fiction of H.P. Lovecraft - Gollancz S.F.
ISBN-10: 0575081562

[17] The Call of Cthulhu and Other Weird Stories (Penguin Modern classics)

ISBN-10: 0141187068
[18] Architektura gotickd ISNB: 420010106823
[19] Designing Interfaces: Patterns for Effective Interaction Design ISBN-10: 0596008031

[20] Adobe Photoshop - design grafiky GUI ISBN: 9788024720111


http://hppodcraft.com/2010/02/18/episode-31-the-rats-in-the-walls-part-1/

UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 41

DOPLNKOVE OBRAZKY
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Obr. 12 — Hellboy Mike Mignola
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Obr. 13 — Hellboy Mike Mignola plakat
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Proces tvorby ilustrace

Malba a urceni svétla Prolozeni textur a postprodukce

Postprodukce - detail

Obr. 14 — Proces tvorby ilustraci
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Obr 15 — Skull comics verze krysy ve zdech
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Obr.

Obr.

Obr.

Obr.

Obr.

Obr.

Obr.

Obr.

Obr.

Obr.

Obr.

Obr.

Obr.

Obr.

1 — Interface Apple Appstore

2 — Wired magazine app

3 — Ipad comics app

4 — Howard Phillips Lovecraft retuSovany pied sochu Cthulhu A. Bonnazi
5 -Korespondence H.P.L.

6 — Freytagova pyramida narativni kiivky

7 — Storyboard prvni ¢ast

8 — Storyboard druhd ¢ast

9 — Zvukové stopy v programu Audacity pifi mychani zvuku krys
10 — Okno z komiksu Mika Mignoly a jeho vytvarny styl

11 — Specimen pisma Credit Valey

12 — Hellboy Mike Mignola

13 — Hellboy Mike Mignola plakat

14 — Proces tvorby ilustraci
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DVD The Rats in the Walls obsahujici:

1.

2.

Vsechny videa a ilustrace
Scénat Krysy ve zdech v jeho upravené podobé pro aplikaci
Navrhy GUI a vnitini design aplikace

Logotyp The Rats in the Walls

. Plakéaty a propagaci projektu

Tiskovou verzi bakalatské prace ve formatu pdf
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