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» Pfirodu obdivuj vzdy a vSude!”
Max Svabinsky

»..a rychle! Dokud je €as!”
Cyril Bouda



1. ME DOSAVADNI DILO V KONTEXTU SPECIALIZACE

Béhem magisterského studia v atelieru Animované a interaktivni tvorby
jsem se vice zaméfila na ilustraci a graficky design. Vedl mé k tomu uz
vybér vedlejSiho atelieru, ktery je u nas ve Skole na magisterském stupni
povinny. Zvolila jsem Komiks a ilustraci pro déti pod vedenim

doc. M.A. Barbary Salamounové. Za &tyfi semestry jsem vytvotila mnoho
ilustraci volnych, ilustraci k textu, komiksu, knihu a leporelo pro déti

a casopis.

Béhem celého studia jsem se snazila vice propojovat ilustraci
a graficky design s animaci.

V prvnim semestru jsem pracovala na vlastnim interaktivnim
projektu. Slo o p¥ibéh kralika z amerického Wellingtonu, ktery se vyda
na vylet do Las Vegas a cestou ho potka spousta pfekvapeni, které divak
resp. hra¢ musi vyfesit. AC jsem nikdy ve Spojenych statech nebyla, snad
se mi podafrilo vyjadfit americkou atmosféru, dlouhé nekonecné silnice,
bistra a samotné blikajici Las Vegas. Projekt je zatim v podobé scénare
a doufam, ze se k nému nékdy znovu vratim.

DalSi semestr jsem pracovala na motion designu velkolepého
jednodenniho festivalu Rok kinematografie, ktery pofadal doc. ak. mal.
Pavel Benes, vedouci atelieru Vizualni komunikace na Univerzité Jana
Evangelisty Purkyné v Usti nad Labem, spoleéné s nasim atelierem
a Atelierem televizni a filmové grafiky na prazské UMPRUM. VecCer se
odehral v Bio OKO a nad barem se promital ske¢ z historie animovaného
filmu, ktery jsem pro tento vecer vytvofila.

Ve druhém roCniku jsem stravila semestr na Universidad de
Castilla-La Mancha ve Spanélské Cuence v ramci studijniho programu
Erasmus. Tamni Skola nebyla konkrétné zaméfena a ateliery jako u nas
tam nefungovaly. V ramci pfedmétu, které jsem si vybrala, jsem vytvofila
dvé autorské knihy o Spanélské kulture. Kniha Alfredo je pfibéh o bykovi,

ktery sni o dokonalém Zivoté, rodiné a lasce. V druhé knize nazvané



Vida esparola jsem se snazila dat dohromady své poznatky o Spanélské
kultufe a Zivoté ve Spanélsku. Tato kniha byla i inspiraci ke kratkému
stejnojmennému animovanému filmu o mé cesté do Skoly, kdy cestou
potkavam snidajiciho byka, na vétvich se udi jamoén a chorizo, v parku se
schazi botellén' apod.

Praci letniho semestru byla vizualni koncepce atelieru. Zvolila
jsem praci s piktogramy, které se pro hravou animaci hodi a pfipravila
jsem nékolik vizualnich podkladd pro dalsi vyuziti. Ukadzka obsahovala
i animované logo a jiné animované skecCe. Vizualu se nakonec ujal
student grafického designu a muj navrh dovedl do finale a dnes ho atelier
uziva.

Mimo Skolni prace se nejvice zabyvam plakatem, vizualni identitou,
upravou tiskovin a jinymi grafickymi pracemi.

V 1été 2014 jsem se autorsky ucastnila rozsahlého projektu Zeme zdravi,
ktery se zabavnou formou zabyva prevenci v zubni péci. Jednalo se o tfi
animované poditacové hry pro déti. S kolegyni Veronikou Siklovou jsme

spolecné pracovaly na namétu, vytvofily storyboard, vytvarné navrhy

a pak jsem vSechno animovala. Edukativni projekt probihal v zakladnich
Skolach od listopadu 2014 do konce unora 2015.

1 botellon, od slova botella=lahev, Spanélsky zvyk, studenti se kolem
jedenacté vecer schazi venku a popiji sangriu, vino nebo litrové lahvové pivo
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2. TEMA A DUVOD JEHO VOLBY

UpIny nazev mnou vybraného tématu zni doslova: Interaktivni animace
- Informacni panel (didakticka pomUcka). Podtitul pak zabavna turisticka
aplikace z Ceského réje. Jak jsem jiz uvedla, zajimam se o propojovani
ilustrace a grafického designu s animaci. Proto jsem zvolila jako téma
interaktivni tabuli. A graficky design i ilustrace jsou jeji nedilnou soucasti.
Interaktivni tabule se da pojmout mnoha rozdilnymi zpusoby. Ja jsem
zvolila zanr edutainment®.
Edutainment je termin pro spojeni zabavy a vychovy ¢i vzdélavani.
Prala jsem si vytvofit néco uziteCného a edukativniho. Jelikoz mé bavi
cestovat a nejen po cizing, ale i v Cechach, brzy jsem védéla, Ze zvolim
turistickou destinaci a pokusim se ji zpracovat. Nejprve jsem premysSlela
o Spanélské Cuence, kterou jsem si béhem svého pobytu oblibila nebo
o provensalskych méstéch Avignon, Saint-Rémy-de-Provence Ci Arles,
protoze tamni kultura mi je blizka. Studovala jsem bilingvni francouzsko-
Ceské gymnazium Jana Nerudy. Francouzstina je pro mne stale krasny
a libozvuény jazyk, ikdyz se uz nemam ¢as jazyku tolik vénovat a navic
béhem nékolika vymeénnych zajezdu jsem si Francii a nejvice Provence
zamilovala.
Seské mésto &i oblast. Turistika po Cechach je v sou¢asné dobé velmi
roz$ifena a zvlasté v posledni dobé zaznamenava velky rozmach, Cesi
znovu objevuji krasu své zemé. Kraj si mohu lépe probadat a zaroven
propagovat ceské pamatky. A kdyz se prace povede, bude jednodussi
navazat spolupraci s danym regionem a v praci pokracovat.

Détstvi jsem prozila predevsim na chalupé nedaleko Ceského raje.
Proto byl tento kraj jasnou volbou.

Cesky raj je chranéna krajinna oblast, dokonce byla zafazena
mezi geoparky UNESCO. Nachazi se asi 90 kilometrt na severovychod

1 edutainment z anglickych slov education (vzdélani) a entertainment (zabava)
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od Prahy. Oblast muZzeme ohranicit mésty: Mladou Boleslavi, Ji¢inem
a Turnovem.
Geopark laka nejen umélce svymi pfirodnimi (pfedevsim
piskovcové skaly) a historickymi pamatkami. Karel Hynek Macha
v roce 1833 podnikl pési KrkonoSskou pout (i kdyz podle vlastnich slov
“obcas nepohrd| povozem”) a cestou se zastavil na nékolika mistech
Ceského raje: Valedov, Kost, Trosky nebo Radim u Ji¢ina. Hrady kreslil
a doma si je pozdéji koloroval. BEéhem svych cest si sepsal seznam hradd
spatfenych, ktery Citd na devadesat polozek. Na cestach si psal deniky.
Pusobilo zde nékolik dalSich umélcu, ti pro mne samoziejmé byli také
jakousi inspiraci. Jedna se vétSinou o vyznamné Ceské ilustratory:
Mikolas Ales, Cyril Bouda, Adolf Kaspar nebo Miloslav Jagr. Ten se svou
knihou Chlapec s kfidly, kterou nam tata casto Citaval pfed spanim, mé
oslovil nejvice.
Pral bych si —a moc —
znovu zaletét tam,

kde jsem byval klukem.'

Atak to mam i ja, v Ceském raji jsem stravila vétsinu letnich prazdnin.
A na bezstarostna Iéta vzpominam dodnes. Tak jsem se rozhodla tam
pomysiné zaletét se svou diplomovou praci. | kdyz bezstarostné to
rozhodné nebylo.

1 JAGR, Miloslav. Kluk s kfidly: pro déti od 5 let. 1. vyd. Praha: Albatros, 1980.

4



3. CiL PRACE

Cilem diplomové prace bylo vytvofit vizualné pfitazlivy, interaktivni

a hlavné zabavny pravodce po Ceském raji. Chtéla jsem zprostredkovat
zajimavou formou turistam pfibéhy a historii daného uzemi. A pfivést je
na mista malo znama nebo nepravem zcela opomijena.

Na jafe 2015 jsem méla pouze napad, ze kterého postupné
vykrystalizoval dosazitelny cil prace: zpracovat jednu ¢ast geoparku
Cesky raj do interaktivni knihy. Metou nebylo do knihy pfenést naprosto
vSechny informace a pfibéhy o danych mistech, ale vybrat body, které
jsou né€im zajimavé a tfeba i méné znamé a zapomenuté.

DalSim cilem bylo vybrat pozoruhodné informace a vypravéni,
udalosti a nékam i zasadit mé vlastni poznatky nebo vzpominky.

Jednu véc jsem méla rozmyslenou hned na zacatku. Nechtéla jsem
odlakat turisty (uzivatele) od pfirody a pamatek. Naopak. Mym cilem bylo
(a je!), aby se turisté mohli v kraji rozhlizet a v tabletu najit informace

a (snad) zabavné souvislosti. Chtéla jsem do prace zasadit interaktivni
prvky, které spoji divaka, pfirodu a aplikaci. Ale od toho jsem nakonec
upustila. Misto toho jsem pro déti vytvofila maly deniCek, ktery by mél byt
teoreticky k dispozici na pultech turistickych informaci v Sobotce Ci na
Kosti. Do deni¢ku si mohou zapisovat své zazitky a otiskovat turisticka
razitka z navstivenych mist.

Uzivatelé by méli byt turisté, ktefi nenavstévuiji oblast jen proto,
aby si odskrili dalsi bod na svém pomysiném vyletnim seznamu. Neméli
by to byt tedy americti turisté od Duana Hansona', ale lidé, které zajima
historie kraje, pfiroda a mistni pfibéhy a chtéji se dozvédét néco noveho.

Do budoucna bude mym cilem v dile pokraCovat. Zpracovat
postupné cely geopark a pokusit se praci a jeji pfipadné pokracovani
institucim v Ceském raji nabidnout.

1 Duane Hanson (1925-1996) byl americky umélec a sochaf, znamy predevsim
pro své realistické lidské sochy, vytvofil sochy typickych americkych turistd v galerii
ovésSenymi fotoaparaty, ktefi galerii navstivili pouze proto, aby splinili spoleCenské
ocekavani



4. PROCES PRIPRAVY

» Pfirodu obdivuj vzdy a vSude!”
Max Svabinsky

»..a rychle! Dokud je Cas!”

Cyril Bouda

Cyril Bouda takto odvétil svému ugiteli Svabinskému. Bouda se této
poucky drzel. Zpracoval dvanact kamenorytin Z Ceského raje.

Ja jsem zadala uz jako mala, jelikoz mame v Ceském raji chalupu
a skicovala jsem si okolni pfirodu jiz v détstvi. Konkrétni napad pfiSel az
v kvétnu 2015. A tehdy jsem zacala pomalu vstfebavat a tridit informace
o Sobotecku. Prozkoumavala jsem oblast, navstévovala mistni hrady
a dalSi kulturni a pfirodni pamatky, muzea, knihovny, studovala veSkeré
dosazitelné podklady a literaturu. Prochazela jsem se po Sobotce
a projizdéla Cesky raj na kole.

Hledala jsem legendy a jiné pfibéhy z okoli. Dulezité pro mne bylo
vyjmout z toho mnozstvi textd a mist to, co mne pfitahuje a né€im bawvi...
a tudiz by mohlo bavit i budouci uzivatele.

UpIné pavodné jsem planovala zpracovat cely geopark Cesky
raj. Brzy jsem ale zjistila, ze neni mozné takio obsahlou oblast kvalitné
zpracovat v daném Case. A tak jsem si geopark rozdélila na nékolik ¢asti
a zaCala zpracovavat okoli Sobotky, které znam ddvérné.

Cerpala jsem z knihy Sobotecko', ktera se zabyva historii Sobotky,
Dolniho Bousova, VI¢iho Pole a jinych vesnic v okoli. Nahlédla jsem do
nékolika Zpravodajii Sramkovy Sobotky, coz je mistni mésiénik, ktery

informuje o aktualnim déni v kraji a i 0 zajimavostech z pfirody i déjin

1 BILEK, Karol. Sobotecko. Vyd. 1. Praha: Paseka, 2005. Zmizelé Cechy.
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regionu a ¢asto se zabyva méné znamou historii pfimo ze Sobotky.
Dulezité bylo i zmapovat dilo Frani Sramka, ktery se v Sobotce narodil

a ke kraji mél vrely vztah az do své smrti. Je zde také pohrben na
mistnim hrbitové. Jeho jménem je pojmenovan kazdoroéni festival jazyka,
fedi a literatury - Sramkova Sobotka.

O celém Ceském raji existuje spousta legend. O Plakanku hned
tfi, o Kosti alespori Sest. Musela jsem tedy peclivé vybirat, ktera z nich
je pro mou praci nejvhodnéjsi ke zpracovani. Vytipovala jsem si nékolik
mist a udalosti a badala dal. Napfiklad pfi hledani Psiho hibitova u Kosti
jsem se musela ptat starousedlikl a ne vSichni védéli, kde hrbitov hledat.
Psi hrbitov je dnes uz témér zapomenuty, zarostly a skutecné velmi tézko
vyhledatelny.

V 1été jsem si zaCala konkrétni mista skicovat, kreslit a pfemysiet.
Dlouho jsem hledala vhodny princip aplikace, zkou$ela rlizné interaktivni
hry vkladat do obyCejného bedekru, az jsem zvolila jednodussi formu
samotného interaktivniho privodce po znamych i neznadmych mistech
Ceského raje.

Jakousi inspiraci mi byly vizualné pfitazlivé aplikace, ke kterym
jsem se dopatrala po dlouhém hledani. Nejprve je to rozhodné interaktivni
aplikace Out of Somalia', kterou vytvofili dva komiksovi autofi Andrea
Caprez a Christoph Schuler. Jedna se o projekt organizace Lékafi
bez hranic®. Autofi navstivili v anoru 2011 somalsky uprchlicky tabor
v Dadabu v Keni. Aplikace obsahuje autorsky denik, animovany komiks
a podrobnou mapu tabora. Experimentalni soubor ilustruje obtizné Zivotni
situace tamnich obyvatel a zaroven praci Lékart bez hranic, ktefi na
misté poskytuji zdravotni péci.

Co se tyce turistickych aplikaci, oslovil mne Privodce Aloise

1 ke stazeni zde: http://www.lekari-bez-hranic.cz/sk/node/57536

2 Lékafi bez hranic, Médecins sans frontiéres je mezinarodni neziskova
organizace, ktera posila své tymy zkuSenych Iékarl, sester a jinych pracovnik do
mist, kde jsou potfeba.



Nebela'. Jedna se o originalni prlvodce po regionu. Aplikace volné

rozviji pfibéh znamého komiksu Alois Nebel. Ten je samozfejmé vizualné
pritazlivy diky rukopisu Jaromira 992. Zajimavou interaktivni a didaktickou
hrou pro déti i dospélé je Hravouka®. PUvabna vytvarna stranka aplikace
je spravné zvolena ke svétu fauny a flory. Diky ilustracim se lehce uCime
o danych zivociSich €i rostlinach.

Hravouka pochazi z dilny Circus atos, coz je malé prazské studio, které
se neboji pfijit s experimentalni hrou €i aplikaci, kdy je ale interaktivni dilo

vzdy vytvarné zajimavé.

1 Privodce Aloise Nebela, Google Play [online] Dostupné z URL.: https://play.
google.com/store/apps/details?id=cz.gameleon.nebel&hl=cs [cit. 23. 4. 2016].

2 Jaromir 99 (Jaromir Svejdik), narozen r. 1963 v Jeseniku, je esky zpévak,
skladatel, kytarista a vytvarnik

3 Hrava prvouka, Google Play [online] Dostupné z URL: https://play.google.com/
store/apps/details?id=com.circusatos.hravouka&hl=cs [cit. 22. 4. 2016]
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5. PROCES TVORBY

Princip interaktivniho dila se v pribéhu nepatrné ménil. A€ jsem se
snazila mit na zaCatku vSe peclivé a spravné pfipravené a pak se zabyvat
uz ,jen” samotnou tvorbou, brzy jsem zjistila, Ze prace bude velmi
objemnéa a nevyhnu se zménam béhem procesu tvorby.

Moje prace ma nékolik ¢asti. Hlavnim prostfedim aplikace je
stylizovana mapa celého geoparku, kde si uzivatel vybere tu ¢ast, kterou
chce navstivit. V. mé praci je samoziejmé aktivni pouze Sobotecko. Po
rozkliknuti se nam objevi podrobnéj$i mapa dané &asti, na té uz najdeme
konkrétni mista. Pomoci piktogramu se divak dostane na uvodni stranku
daného bodu. Nejprve je informovan o misté, nasleduje zpracovani

pfibéhu nebo historické udalosti.

5.1 llustrace

Informace jsou bohaté ilustrované. llustrace jsem si nejdfive naskicovala
do blokl a pozdéji vytvorené finalni kresby naskenovala a upravila

v pocitaci. Zvolila jsem Cernobilé zpracovani. Tento princip jsem porusila
snad pouze u Plakanku, kde jsem nakreslila faunu a floru, se kterou se
muze setkat navstévnik tohoto udoli. Jednéa se o barevné akvarelové
ilustrace. Uzivatel muze podle mé aplikace snadno poznavat a uréovat

kvétiny a zvifata.

5.2. Animované a jiné pribéhy
DalSi ¢asti jsou pfibéhy. Po pfecteni informaci se dostanete k ,zabavné”
¢asti, kde si u konkrétniho bodu muizeme pustit animovany ske¢ nebo
prohlédnout interaktivni ilustraci €i komiks.

V knize najdeme animovanou poveést o Plakanku. U Semtinské lipy
a Vétrného mlyna si prohlédneme animované basné Jaroslava Seiferta’

1 Jaroslav Seifert napsal baseri o Semtinské lipé v roce
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a Frani Sramka' a u letadla také posmésnou baseri od neznamého
autora2. Baseri Vaclava Solce?® jsem nakonec zpracovala pouze pomoci
ilustrace.

V Sobotce si poslechnete rozhybanou sloku z pisné Petra
Skoumala Sami znamf*. Kapitola Cedule se zabyva proménou puvodnich
krasnych vyvésnich §tita a reklamnich ploch, které jsem ve mésté potkala
a prisly mi vizualné zajimavé. Zaroven jsem chtéla zaznamenat dnesni
podobu pro ty, ktefi nebudou mit Stésti a vyvésni §tity, které budou jisté
jednou odinstalovany €i malby pfetfeny, nestihnou.

Dlouhy komiksovy pas soboteckého rodaka Frani Sramka vypravi
zivot basnika, dramatika a bufi¢e. Drzela jsem se strikiné pouze jeho
Zivota, jelikoz se o dile se zminuji v informacich kapitoly a jeho tvorba
proplouva celym projektem. Komiksu pfedchazely skizzy, kresby
a nasledné zpracovani v pocitaci.

Interaktivni ilustrace ke skulptufe Dim pod pllmésicen®
predstavuje celé dilo slozené ze &tyf rlznych cihlovych soch na &tyfech
rlznych mistech v Italii, Francii, Sobotce a Egypté. Neni tedy mozné
spatfit celé dilo najednou. Divak si odnasi rizné vzpominky a za kazdou
¢asti dila se musi vypravit zvlast. Smysl dila autor vidi v pouti v prostoru
a Case. Ja jsem se pokusila alespon zprostfedkované divakim predstavit
dilo celé a tfeba je i nalakat, aby se vypravili za dalSimi ¢astmi Skulptury.
Zde pracuji s plidorysem zajimavych soch, jejich proménou a rlstem.

Sobotecti rodaci® pohtbeni jinde vas zavedou do mistni hospody.

1 Frana é[émek je znamy Sobotecky rodék. Pojmenovan je po ném i letni
kulturni festival Sramkova Sobotka.
2 Posmésnou baser o Letadlu, kterou jsem zpracovala jako animovany skec,

jsem nasla ve Zpravodaji Sramkovy Sobotky, roénik XLVIII, &.2, bfezen - duben 2011,
autor neni znam.

3 Véclav Solc byl basnik, ktery stravil cely svdj Zivot v Sobotce. V Sobotce
najdeme i statek po ném pojmenovany, ve kterém se dokonce pfimo narodil.

4 Petr Skoumal: Sami znami, album Kampak bézis jezku, 2008

5 Ddm pod pllmésicem, skulptura, kterou vytvofil Claudius Parmiggiani v roce
1992, zavrsil tak své rozsahlé dilo La Sculptura.

6 Na Soboteckém hrbitové najdeme pamatnik rodakim pohtbenych jinde, ten mi

byl inspiraci pro vytvoreni interaktivni ilustrace.
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V nedalekém Vesci, ktery je prosluly v ¢eské kinematografii jako
nejmalebnéjsi kulisa, si vzpomenete na znamé filmy, které se ve
vesnici natacely. Barusky pfedstavi své skalni obydli a psi v kratkém
animovaném videu ukazi, jak vypada psi pohfeb.

K vétsiné pfibéhu byl zapotfebi namét, scénar a storyboard. Jinde
mi ale stacil napad a nékolik ilustraci. To je pfipad Soboteckych rodaka.
Nejprve jsem si nastudovala a nékolikrat nakreslila potfebné znamé
tvare a prostredi fiktivni sobotecké hospody. Pak uz jen naskenovala
a vSe upravila a vybarvila v pocCitaci. Ale jak zabavné prozradit jejich tvar
jsem feSila az pozdéji. Nakonec napady pfisly a pak uz je stacilo jen
rozanimovat. Dllezitou soucasti jsou zvuky, které podpofi i jednoduchou
akci.

U povésti a jinych pfibéhu jsem si nejprve vybrala dané vypravéni,
zkratila, upravila a vytvofila storyboard. Toho jsem se vice ¢i méné drzela.
Poté jsem kreslila pozadi a postavy. A nakonec v pocitaci kresby upravila

a animovala. Doplnila jsem zvuky a sestfihala video.

5.3 Pozadi a ramecky

Dlouho jsem ladila kone¢nou vizualni podobu. Nakonec jsem se rozhodla
sjednotit vSechny kapitoly vybérem rliznych autentickych pozadi. Jedna
se 0 naskenované staré papiry nebo akvarelové plochy. Nasledné jsem
dokumenty upravila v pocitaci.

Aby cely projekt pusobil vice denikovym stylem a ucelengjSim
dojmem, oramovala jsem vesSkeré fotografie a videa ramecky. Nejprve
jsem si naskenovala staré fotografie, které maji zajimavé oramovani,
jednou je to vinkovity ramecek jindy rovny s patrnym opotfebenim.
Autentické ramecky jsem prevedla do kfivek a nasledné viozila sken
starého papiru.

5.4 Piktogramy a logo

Kazdé misto, které je v praci zpracovano, ma vlastni piktogram. Diky nim
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se lépe orientujeme v celém projektu a dulezitou funkci plni piktogramy
na uvodni mapé, kde si uzivatel vybira dané misto. Pivodné jsem volila
pro kazdy piktogram vlastni barvu. Na mapé to ale nevypadalo nejlépe

a Cinilo zmatek. Proto jsem nakonec vybrala Ctyfi barvy, které jsem
¢aste¢né nahodné volila k danym bodim. Napfiklad piktogram Domu pod
pulmésicem ma typickou oranzovou, ktera symbolizuje cihly, ze kterych
je socha postavena. Stejnou barvu jsem zvolila i pro psi hrbitov, kde uz
barva ale nenese symbolickou funkci.

K celé aplikaci jsem vytvofila i logo. To samoziejmeé také proslo
nékolika zménami. Zvolila jsem rucni pismo, které proplouva celou praci.
Stylizované A a E, kterym jsem pfidélila zlutou barvu, zaroven symbolizuje
znacku dulezitého bodu na mapé, Sipku nebo typickou roubenou chalupu.

5.5 Font
Vzhledem k tomu, Ze jsem se snazila o grafickou vyvazenost celého
projektu, dulezitou soucasti byl i font. Dlouho jsem vybirala vhodné
pismo pro celou praci. Probirala jsem se fonty v pocitaci, ale hledala i na
internetu pisma k volnému uziti. Nakonec jsem se rozhodla pro rucni font.
Nenasla jsem zadny, ktery by mé plné uspokoijil a byl vhodny pro mou
vytvarnou stranku projektu. Z tohoto dlvodu se jako nejsnazsi feSeni
jevilo vytvoreni vlastniho fontu.

Jelikoz rada vkladam do svych praci autentické rucni pismo, nebylo
slozité napsat vSechny litery tak, aby byly dostate¢né Citelné a zaroven ve
stejném stylu. Pismo jsem tvofila poprvé a tak jsem méla mensi problém

spravné rozlustit vhodny rozpal mezi pismeny a nalezitou velikost liter.

Tato prace pres veSkerou volnost byla velmi svazujici a béhem
tvar€iho procesu se z vyhod stavaly nevyhody a zase naopak. MySlenky
a napady jsem musela ¢asto pfehodnocovat a podle moznosti ménit
formaty zpracovani jednotlivych pfibéhu. A to mé viastné bavilo. Stfidat
formy kreativity podle momentalni nalady: Poznamenat si napad
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a zpracovat ho pozdéji (a tfeba i nékolikrat)... Probirat se filmy, které byly
natoCeny ve Vesci... Badat v méstskych knihovnach v Sobotce a Mladé
Boleslavi a nebo i v terénu — hledat (a najit!) v lese u Kosti zapomenuty
psi hibitov... Animovat ske€ o letadle nebo psi pohfeb, vytvofit edukativni
ilustrace rostlin a zvifat z Plakanku, nakreslit Sramkovsky komiks nebo
soboteckou hospodu se slavnymi rodaky...

Systém a strukturu prace jsem mozna ladila dlouho a za béhu.
Zpocatku jsem neméla jasno, kde bude “maly film” a kde jen kratiCky
skec, kde bude stacit nékolik ilustraci a kde komiks. To se vyjevilo
postupné a asi to neslo jinak.

Ve vysledku ke kazdému mistu neni rozsah informaci stejny. Je to
samoziejmé dano vyznamem, historii a mirou dosazitelnosti informacnich

zdroju. Snad to neni nevyhodou.
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6. TECHNOLOGICKA SPECIFIKA

Prvotnim zamérem bylo vytvofit aplikaci pro tablety a smartphony.
Od toho jsem nakonec upustila. Po nékolika schuzkach s odborniky,
jsem zjistila, Ze neni mozné vytvorit aplikaci s tolika daty bez pouzivani
internetu. Internet je sice dneska témér vSude, ale pro tento ucel mi
nakonec pfislo vhodnéjsi vyuzit format interaktivni knihy, kterou si uzivatel
ulozi do tabletu a s ni pak chodi po kraji a obCas si pfe¢te nebo prohlédne
zajimavosti k dané pamatce.

K dprave ilustraci jsem vyuzivala pfedevSim grafické editory
Adobe Photoshop a Adobe lllustrator. Interaktivni ilustrace a animace
jsem zpracovavala v Adobe Flash Professional a videa stfihala v Adobe
Premiere Pro, zvuky a komentare upravovala v Adobe Audition.

Nakonec jsem se rozhodla vytvofit i vlastni font, ktery ma pracovni
nazev Mikaela, aby kniha ziskala vice denikovy styl. Ten jsem vytvofila
v programu Glyphs.

Celou knihu jsem sestavila v programu Adobe InDesign, ve kterém
jsem pridala i vétSinu interaktivnich prvkd a zvukad.
Dulezitou soucasti je i komentafF, ktery mi Uzasné namluvil herec Jakub

Slach v nahravacim studiu v Rock Café v Praze.

Dlouho jsem pfemyslela, jaky format pro projekt zvolit. Naskytlo se
mi nékolik moznosti. Prvotnim zamérem bylo vytvofit mobilni aplikaci pro
iPad. Vzhledem k tomu, Ze se finalni princip privodce vyvijel az do Unora
2016, nebylo uz mozné oslovit studenta, ktery by aplikaci vyvinul za tak
kratkou dobu. Kvdli finanénimu omezeni pro mou praci by nebylo efektni
zadavat projekt vyvojarskému studiu. | kdybych se rozhodla k tomuto
kroku, nebylo by to vhodné, jelikoz svou praci beru vice jako ukazku pro
potencionalniho zadkaznika nez projekt ur€eny rovnou k Sifeni.

Vzhledem k tomu, Ze jsem nakonec zvolila cestu vlastniho

‘programovani’, musela jsem se omezit na mé v tomto sméru malé
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schopnosti. Po dlouhém hledani na internetu, jsem se dostala k tomu, ze
projekt budu moci dat dohromady v Adobe InDesign.

Z programu lze vytvofit nékolik rdznych exportl. Epub (electronic
publication format) je svobodny software vytvofeny pro e-booky. Jednim
z divodd, pro¢ jsem nezvolila tento format, byl fakt, Ze u softwaru Epub je
problémem fixni rozvrzeni stranky i dany font.

Dynamicky dokument pdf je skvély format pro neprofesionaly,
jelikoz umoznuje vSem si jednoduse ‘naprogramovat’ vlastni interaktivni
knihu. Do dokumentu Ize snadno vkladat interaktivni funkce - tlaCitka,
filmové a zvukové Klipy, rizné odkazy i pfechody stranek. | z toho divodu
jsem zvolila pravé tento format. Bohuzel ale skyta spoustu nedokonalych
funkci a nékolik problémda.

Pro otevieni souboru je zapotfebi program Adobe Acrobat pro
nebo Adobe Reader, ktery je volné ke stazeni'. Pro spusténi nékterych
interaktivnich prvku je nutné mit v pfistroji nainstalovanou nejnové;si
verzi pfehravace Adobe Flash. BohuZel i pfesto se mize pfi pfehravani
naskytnout néjaky problém, ktery nelze blize specifikovat.

Po spusténi interaktivniho folia neuslySime komentar, ktery je
v mé praci na nékolika mistech. Po kliknuti na dané tla¢itko se zvukem
se objevi lista s napisem “Some features have been disabled to avoid
potential risks. Only enable these features if you trust this document.”

V Ceské verzi programu je to pak: “Nékteré funkce byly zakazany, aby se
zabranilo moznym rizikiim. Povolte tyto funkce, pokud véfite dokumentu.”
Divak musi zvolit “Options” (Moznosti) a dale vybrat danou volbu:

“Trust this document always.” nebo “Trust this document once.” Tedy
vérit dokumentu vzdy nebo pouze jednou. Program se nas tak snazi
chranit pfed nebezpecnymi soubory. Pokud tak neuc€inime, neni mozné
poslouchat samostatné vlozené audio, které v nékterych ¢astech mého
privodce muzeme najit.

Pokud se mi podafi dale na projektu pracovat, budu rozhodné

1 Prohlize¢ Adobe Reader. Dostupné z URL: https://get.adobe.com/cz/reader/.
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spolupracovat s programatorem hned v uvodu, ktery zvoli vhodny format
a tudiz by mély byt vSechny technické problémy vychytany.
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7. POPIS DILA

Ma diplomova préace je interaktivni pravodce po Sobotecku — ¢asti
Ceského raje. Je uréena zvidavym turistlim vybavenym tablety nebo
velkymi smartphony bez ohledu na vék.

Dilo pocita i s détmi, které si po tom, co si prohlédnou a proctou
celou knihu, mohou zapisovat své poznatky a vzpominky do denicku.
Ten si koupi” na nékterych informacich v Ceském raji a ke kazdému
mistu je jesSté Ceka kratka hra, kfizovka nebo védomostni kviz. Po kraji by
méla byt na riznych mistech rozmisténa razitka, ktera si déti do denicku
otisknou a zlstane jim tak vzpominka i na papire.

Hlavni ¢ast dila je ale samotny interaktivni turisticky pravodce, kde si
uzivatel jednodu$e vyhleda mista a vyda se po pfipravené trase nebo
navstivi alespor néktera z popsanych mist.

Prlvodce zpracovava znama, méné zndma a témér neznama mista
Sobotecka.

Turista — uzivatel pohodIné ziska informace o mistech, ktera
pravé navstivil, zabavnou formou — v animovanych nebo ilustrovanych

pfibézich.
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8 PRINOS PRACE PRO DANY OBOR

Interaktivni animace je vSude kolem nas. VétsSinou se ale jedna o herni
projekty. Pfedpokladam, Zze edukativni oblast této formy animace se také
postupné rozvine. Uz dnes se interaktivita pouziva ¢asto ve sSkolach.

Ma prace je tak trochu vzdélavaci, ale zaroven (snad i) zabavna.
Neni primarné vytvofena pro déti. A to by ji mohlo délat vyjimeénou.
Setkala jsem se s interaktivitou cilenou vétSinou na déti. Pro dospélé
byva interaktivni ¢ast co mozna nejvice potlacena — tedy pokud se
nejedna o hratky s bizarni virtualni realitou.

Interaktivitu (i pro dospélé) jsem pouzila také stfidmé, ale doufam,
Ze novinkou je pojeti, kdy vedle informaci obohacenych ilustracemi
najdeme i animované video nebo komiks. A tohle spojeni se mi jevi jako
jedine¢né. Jednotny graficky styl by mél byt standardem, ale spojeni
jednotné autorsky pojednanych animaci, kreseb, ilustraci, komiks(

a vlastni typografie uz bézné nebyva. Ale mozna jsem se jen s né¢im
podobnym dosud nesetkala.

Podle reSersi se jedna o novy format bedekru. Nenasla jsem nikde
podobného pravodce. To je rozhodné pfinosem nejen pro cesty uplatnéni
animace, ale samoziejmé predevsim pro samotny kraj — Cesky raj. Zatim
nemam zadné ohlasy, neméla jsem moznost praci prezentovat (a na to
se chystam v 1été), ale myslim, Ze moje prace Raj cesky ma potencial se
uplatnit. A podle daného systému lze zmapovat i jakykoliv jiny kraj.
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9 SILNE STRANKY

Povazuji za dulezité, Ze se jedna o format, se kterym se da pracovat dale.
Byla by Skoda zahodit praci do koSe a zapomenout na ni. Potencial vidim
predevSim v novém pojeti bedekru, ktery muze byt pro spoustu uzivatell

pfitazlivy.

Nakonec se mi podafilo, vytvofit pfes sto stranek. AC jsem nebyla
dopfedu Uplné vazana nutnym objemem prace, kniha je nakonec
obsahlejsi, nez jsem si plvodné myslela. A §lo to samo... tedy vétSinou.
Casto jsem ke kazdému mistu méla potfebu nakreslit dal$i ilustraci.
Myslim, Ze dilo je ucelené a uZivatel ztustava svobodny. Mlze si pfecist
a prohlédnout to, co ho zajima a zaroven ‘otocit’ list, pokud se tim nechce
zabyvat. Ke kazdému mistu jsem se pokusila vybrat to, co je dulezité
a pfidat néjakou zajimavost, o které se tfeba tolik nevi. Nékdy je pfimo
samotny bod tou zajimavosti. A tim je diplomova prace interesantni.

Existuje spousta internetovych stranek o Ceském raji. Nékteré
feSi pouze znama mista, jiné se zabyvaji povéstmi apod. Ale neexistuje
web, kniha ani aplikace, které by feSily vSe najednou a zaroven nejsou
zbyte€né popisné Ci detailni. V tom rozhodné vidim silnou stranku.

Méla jsem moznost vybrat si pro mé pfijemna mista a nemusela
jsem se zabyvat tim, co si zada néjaka konkrétni obchodni spole¢nost

nebo firma. To mi dalo volnou ruku.
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10 SLABE STRANKY

Po dokonceni prace vidim jesté spoustu nedostatku, které bych rada
napravila. Ne se vSemi ilustracemi jsem naprosto spokojena a ani
animovana videa nejsou dokonala. Kdybych méla vice ¢asu, prace by
mohla dopadnout 0 néco Iépe. Myslim, Ze projekt je dostate¢né rozsahly
a lze slabsi stranky prominout.

PFiSlo mi vhodné odevzdat alespon ¢asteCné uceleny projekt.
Chtéla bych se bedekru a obecné celému Ceskému réji i nadale vénovat

a cely projekt zdokonalit.
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12 RESUME

The topic of my master’s thesis is Interactive animation - information
panel. The subtitle is Fun tourist application about Bohemian Paradise.
At the end | holded it as an edutainment-interactive Cesky raj (Bohemian
paradise) guide. The application finally includes just a part of this
geopark, because handling the entire region in a given time was
impossible. Preparations for my work were long. | had to search in
libraries, museums and of course presently in the region itself. | had to
find interesting stories and forgotten places around the city Sobotka.

The application includes 16 interesting places. In each spot you
can firstly read some informations about the monument, which are richly
illustrated. Secondly there is a funny point which is waiting for you. Itis a
short animated story, interactive illustration or a comic strip. Some of them
are based on a local legend or local historical event. The others stand on
poems of local poet Fraria Sramek, Vaclav Solc or Jaroslav Seifert.

The whole project is unified thanks to my authentic handmade
font called Mikaela, interesting backgrounds which are old papers and
borders around photographs and movies. For the entire project | used
black and white illustrations which helps to unify it. The only exception is
in the chapter Plakanek, where the informations are based on the fauna
and flora in the valley. Here the reader can easily recognize flowers and
animals in the nature.

The application is designet for people of my surroundings. But
it also thinks of kids. The other part of my master’s project is a printed
diary, which you can buy in some local information shop and children can
record their experiences in it. In addition on every page there is a fun part
with crossword or other educative game.

The guide is prepared for computer use, but in the future | plan to
finish the hole region of Bohemian Paradise and suit it for iPads, tablets

or other mobile devices.
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13 SEZNAM PRILOH

13.5 Predchozi prace

Priloha 1

Ukazka ze storyboardu pro interaktivni aplikaci, podzim 2013
Priloha 2

Ukézka z knihy O kulatém syru, jaro 2015

Priloha 3

Ukazky z knihy Alfredo, podzim 2014

Priloha 4

Ukazky z knihy Vida Espafiola, podzim 2014

Priloha 5

Sada pohlednic Oblibena mista, jaro 2015

Priloha 6

Ukazky navrhu vizualni identity atelieru Animovana a interaktivni tvorba,
jaro 2015

13.2 Inspira€ni zdroje

Priloha 7

Vanocni motiv, Zdenék Mi¢och

Priloha 8

Ukazka z knihy Kluk s kfidly, Jagr Miloslav
Priloha 9

Cyril Bouda, Hrad Kost, Z Ceského réje, kamenorytiny, 1950
Priloha 10

Ukéazka interaktivni aplikace Out of Somalia
Priloha 11

Ukéazka interaktivni aplikace Alois Nebel
Priloha 12

Ukézka interaktivni aplikace Hravouka
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13.3 Skizzy a koncepce aplikace

Priloha 13

Skizzy ke kapitolam Solctiv statek, Fraria Sramek a Plakanek
Priloha 14

Skizzy ke kapitolam Vétrak, Kost, Psi hibitov a Barusky
Priloha 15

Skizzy ke kapitole Sobotecky hibitov

Priloha 16

Ukazky ze skicaku

13.4 Finalni ilustrace

Priloha 17

Finalni ilustrace ke kapitole Solctv statek
Priloha 18

Finalni ilustrace ke kapitole Vesec

Priloha 19

Finalni ilustrace Karla Samsiriaka, kap. Solctv statek
Priloha 20

Finalni ilustrace Jana Zizky, kapitola Kost
Priloha 21

Finalni ilustrace skalniho obydli Barusky
Priloha 22

Finalni ilustrace Vétraku

Priloha 23

Barevné ilustrace flory ke kapitole Plakanek
Priloha 24

Barevné ilustrace fauny ke kapitole Plakanek
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13.5 Ukazky z animovanych pribéht

Priloha 25

Ukézka z animovaného skeCe Plakanek

Priloha 26

Ukéazka z interaktivni animace ke kapitole Ddm pod pulmésicem
Priloha 27

Ukazka z animované interaktivni ilustrace Sobotecti rodaci
Priloha 28

Ukéazka z animované basné Letadlo

Priloha 29

Ukazka z animované basné Vétrak

Priloha 30

Ukazka z animované basné Semtinska lipa

13.5 Font, logo a piktogramy
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Font Mikaela vytvofen pfimo pro diplomovou praci
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Logo aplikace
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Piktogramy danych mist

13.6 Finalni podoba aplikace
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Finalni podoba aplikace, kapitola Letadlo

Priloha 35
Finalni podoba aplikace, kapitola Cedule
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Priloha 36

Finalni podoba aplikace, kapitola Humprecht
Priloha 37

Finalni podoba aplikace, kapitola Plakanek
Priloha 38

Finalni podoba aplikace, kapitola Sobotka
Priloha 39

Finalni podoba aplikace, kapitola Sobotka
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Priloha 1
Ukazka ze storyboardu pro interaktivni aplikaci, podzim 2013
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Priloha 2
Ukazka z knihy O kulatém syru, jaro 20152
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Priloha 3
Ukazky z knihy Alfredo, podzim 2014’

Priloha 4
Ukazk

Priloha 5
Sada pohlednic Oblibena mista, jaro 20153
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Ukazky navrhu vizualni identity atelieru Animovana a interaktivni tvor-

Priloha 6
ba, jaro 2015
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Priloha 7
Vanocni motiv, Zdenék Mi¢och'

Priloha 8
Ukazka z knihy Kluk s kridly, Jagr Miloslav?

co jsem vidél zajimavého.

Priloha 9 5
Cyril Bouda, Hrad Kost, Z Ceského raje, kamenorytiny, 19502

1
2 sken z JAGR, Miloslav, Kluk s kfidly
3 dostupné z URL: http://www.auctions-art.cz/picture/aukce/as_17671.jpg



Priloha 10
Ukéazka interaktivni aplikace Out of Somalia

OUT OF _ﬁ,wj

SOMALIA \ ==

Dagahaley -a refugee camp in Kenys

1t dloesn't take Jong to build @ hut = provided you

d with choth, plastic bags, and

Priloha 11
Ukéazka interaktivni aplikace Alois NebeF

alo2-cz 7§ 9:48 @& 7 26%0 > aulO2-CZ & 9:48 @ 7 26%0 %

< NEBELUV SEN O TANCIRNE < A1/SECESNi TANGIRNA - GEORGSHALLE

SECESNI TANCIRNA - GEORGSHALLE
Kdy pujdeme

Népovéda: Drevostavba s velkymi okn:
o e do tanéirny?

Vzdélenost: 135 km

AUDIO OKOLI KOMIKS

Na hasi¢ském bale jsem Kvété slibil, Ze ji
ukazi opusténou tancirnu v Racim udoli.
Tata mi vykladal, ze pred velkou valkou se
sem kazdy tyden za zébavou sjizdéli lidi z
celych Vikodlacich hor. Kvéta si na to

PRUVODCE
ALOISE NEBELA

Priloha 12
Ukéazka interaktivni aplikace Hravouka®
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1 dostupné z URL: http://www.lekari-bez-hranic.cz/sk/node/57536
2 dostupné z URL: https://play.google.com/store/apps/details ?id=cz.gameleon.
nebel&hl=cs

3 dostupné z URL: http://hravouka.circusatos.com/presskit/



Priloha 13 ) 5
Skizzy ke kapitolam Solcuv statek, Fraria Sramek a Plakanek’
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Priloha 14

Skizzy ke kapitolam Vétrak, Kost, Psi hibitov a Barusky’
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Priloha 15
Sklzzy ke kapltole Sobotecky hrbitov’
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Priloha 16
Ukazky ze skicaku’
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Priloha 17 5
Finalni ilustrace ke kapitole Solctv statek’

Priloha 18
Finalni ilustrace ke kapitole Vesec?
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Priloha 19
Finélnvi ilustrace Karla Samsinaka,
kap. Solcuv statek’

Priloha 20 )
Finalni ilustrace Jana Zizky,
kapitola Kost®

Priloha 21 Priloha 22
Finalni ilustrace skalniho Finalni ilustrace Vétraku®
obydli Barusky’

1,2,3,4 Vlastni archiv



Priloha 23
Barevné ilustrace flory ke kapitole Plakanek’

Priloha 24
Barevné ilustrace fauny ke kapitole Plakanek?
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Priloha 25
Ukazka z animovaného skece Plakanek’

Priloha 26
Ukéazka z interaktivni animace ke kapitole Dum pod pulmésicem?
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Priloha 27
Ukazka z animované interaktivni ilustrace Sobotecti rodaci

Priloha 28
Ukazka z animované basné Letadlo?
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Priloha 29

Ukazka z animované basné Vétrak
1

Priloha 30
Ukazka z animované basné Semtinska lipa®
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Priloha 31

Font Mikaela vytvofen pfimo pro diplomovou praci
;

Cefkj rij - font MIKAELA
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Priloha 32
Logo aplikace?
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Priloha 33
Piktogramy danych mist'

1 Vlastni archiv



Priloha 34
Finalni podoba aplikace, kapitola Letadlo’

@\ ctado |

c V roce 1899 re dvg ksmaridi ze J'obotky, Frantifek fechrnajer
7 holic Foucek, rozhodli restavit letadlo. B’ji to gmbicidzni /o]fn
na svou dobu...sle ’uwtih re do toho.
Nejdiive re ramoziejmé museli vrhnout do rkicovini
e,ulinov?nf. Nejvétii inpiract a’pfea’]ohw bylf ptict.
Vz'n’jf to rnyd kromé hmyzu éy{o Jeding, co teha’j litat umélo.

e_

Priloha 35
Finalni podoba aplikace, kapitola Cedule?

f klikni g uvidif tu zménu

drogerte v fobotce -
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1,2  Vlastni archiv




Priloha 36
Finalni podoba aplikace, kapitola Humprecht

@ Humprecit 000

limek Humfurecht ’nortavii Carlo Lurygo mezi
n’étj 1666 7 1668.

Mg oviing fuaa’orjr. Ulurortfea‘ Je jidelng

a okolo ortgtni mirtnosti - cerng kuchjné,
’nr'{farevna jtdel atp.

[tény jidenj zdobi lovecké trofeje.

V prvnim ’uorchon’f majdeme. zngmg
akurtickj £7l, ur¢ité stoji 2z to si ho
vyzkouset.

7l re nichjzt u,ororffea‘, okolo néj je
nékolik mirtnortt, n@affklad loinice
nebo ’m‘ivftacf ralonek.

Kazdi nivitéva ten’j muri projit akurticky’m
rilem, aby se dortilz do uvitactho raonkd. ..

Priloha 37
Finalni podoba aplikace, kapitola Plakanek?

. Plakdnek

Tyh?e rort,’my madef Fot/cat v Plakgnku.

lilenky dvoudomi

Prrtngtec mi Jovy
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Priloha 38
Finalni podoba aplikace, kapitola Sobotka

Priloha 39
Finalni podoba aplikace, kapitola Sobotka®

1,2  Vlastni archiv



