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1 Téma a davody jeho volby

Jelikoz ve svém volném cCase Casto kreslim a bavi mé to, planoval jsem
nastoupit po ukonceni bakalare znovu na bakalarsky obor, tentokrat
na medialni ilustraci. Abych se tak zlepSil na poZzadovanou kreslici uro-
ven, zvolil jsem si vybrat téma, které by mi vtom mohlo pomoci a zaroven
obsahovalo interaktivni prvky.

Prvni idea interaktivniho souboru kreseb bylo vytvoreni fiktivniho svéta,
ktery by se konzumoval pomoci rliznych kreseb predmétd, rostlin, zvifat
a situaci ze svéta. Planoval jsem tyto kresby délat digitalni formou, jelikoz
mi nejvice vyhovuje a neni zavisla na vnéjsi vlivy, coz, jak jsem pozdéji
zjistil, ze velka vyhoda oproti tradi¢ni kresbé venku. Kresby mély ukazo-
vat napfiklad vazy z onoho fiktivniho svéta nebo tfeba zachyceni svatkd,
oslav a typického obleceni jejich kultury.

Napad se nakonec nevyuzil diky tomu, ze by se musel kromé kreseb

a potazmo animaci vytvaret i funkcni fiktivni svét a byly na misté obavy,
Ze by se projekt nepodafilo véas dokoncit.

Po dlouhém uvazovani nad riznymi dalSimi projekty jsem si nakonec vy-
bral Interaktivni sketchbook, ktery propojuje moje skici z pribéhu akade-
mického roku a digitalni animaci pomoci moderni technologie, kterou ma
dnes jiz témér kazdy primo v kapse.

V uvahu prisla i verze sketchbooku, ktery by neobsahoval QR kédy k ani-
macim, namisto toho by byly koédy k nalezeni na samostatnych kartic-
kach, které by se vkladaly na misto vedle kresby. Tento napad se nakonec
nijak dale nerozebiral, protoze vyroba sketchbooku s kapsou na kazdou
karticku by byla komplikovanéjsi a napad mi nepfrisel tak dobry.



2 Popis dila a jeho proces

2.1 Sketchbook

Ve fyzickém skicaku, ktery je prvni ¢asti prace, se nachazi vybrané kresby
spolu s jejich unikatnim QR kodem. Po nacténi kddu v aplikaci se zobrazi
animovana verze kresby spolu s kratkym popisem a galerii plnou dalsSich
kreseb stejné kategorie. Kategorii je celkem 6, pficemz kazda kategorie
ma minimalné jednoho zastupce ve fyzickém skicaku a alespon 10 dal-
Sich kreseb v galerii aplikace. Kresby jsou kreslené v obdobi od fijna 2021
do dubna 2022, prficemz jejich serazeni v mobilni galerii je Cisté nahodné.

Valna vétsina kreseb je kreslena primo na misté technickym fixem bez
predchoziho nacrtu. Snazil jsem se predevsim o zivé a presné zachyce-
ni predlohy tak, jak jsem ji vidél a tak, aby bylo na prvni pohled zfejmé,
o co jde.

V procesu jsem se snazil i o perspektivni zkratky a Siroky uhel zabéru.

Na obalku jsem pouzil skici cviceni, které se pouzivaji na rozkreslovani.
Vyuzil jsem dva takto pokreslené papiry, které jsem kombinoval dohroma-
dy a zkousel tak varianty obalky.

Na své cesté stat se lepSim kreslifem jsem pouzival tfi knihy, konkrétné
Framed Drawing Techniques od znamého autora Marcos Mateu-Mestre,
Pouliéni kreslif: Naucte se skicovat pfimo na misté od autora Marc Taro
Holmes a Zaklady kresby od Barbera Barringtona.

Pfi praci mi nejvétsi potiz plsobil muj zrak, jelikoz jsem zhruba v polovi-
né roku na doporuceni optika snizil velikost dioptrii i pfes to, ze jsem ani
s pavodnimi nevidél dostatecné ostre. Dale mi pusobilo problém chladné
pocasi a dést, pri kterém jsem nemohl efektivné pracovat na tématech,
ktera jsem potreboval zaplnit.

Vazbu skicdku jsem po dlouhém rozmysleni vybral krouzkovou a to z du-



vodu, aby vice pfipominal sketchbook, ktery jsem v pribéhu roku pouzi-
val. Zaroven mé neomezoval minimalni pocet stran ani délitelnost ¢tyrmi.

2.2 Aplikace

Druhou cast projektu, tedy mobilni aplikaci, jsem nejprve celou nade-
signoval v programu Figma, abych zjistil, co vSe a jak chci v aplikaci mit.
Poté jsem soubor predal programatorovi, ktery aplikaci podle mého prani
nakodoval.

Aplikace je nakédovana v jazyce Java pomoci IDE Android Studio. Pro
QR skenovani pouziva Machine Learning Kit, ktery je soucasti Google Fi-
rebase. QR kédy obsahuiji kratké, desetiznakové nahodné vygenerované
ID, podle kterého aplikace po nacténi kodu najde prislusny soubor v cloud
databazi.

Cloud databaze funguje pres soubor nastrojli Firebase, konkrétné Fireba-
se Firestore pro ukladani nazvu, popisu, a kategorii jednotlivych ilustraci,
a nastroje Firebase Storage pro ukladani animaci a jinych statickych ob-
razku z urcitych kategorii.

O nakddovani aplikace a vSeho potrebného k jejimu fungovani se posta-
ral Tadeas Jan, jenz byl financovan z vnitfniho studenského grantu.

V puvodnim planu aplikace bylo i sefazeni kreseb dle data vzniku, aby
se dal porovnat mUj postup v kresleni. FindIni verze aplikace ale tuto
funkci bohuzel nezahrnuje, jelikoz by bylo komplikované fadit kresby
nahodné a zaroven chronologicky. V galerii aplikace se zobrazuje vzdy
pouze 10 kreseb z kategorie, pficemz kategorie obsahuiji vice kreseb,
tudiz by neslo seradit skici Cisté jen podle data vzniku.

Logo aplikace vyjadruje detail z QR kodu zkombinovany se Srafurou.
Aplikace je pouze pro operacni systém Android s verzi minimalné 6.0 a je

volné ke stazeni na strankach inter-sketch.carrd.co. Na tuto stranku se da
dostat i pomoci naskenovani QR kddu na zacatku sketchbooku.
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2.3 Animace

Animace do aplikace jsou tvoreny prevazné stylem pookénkové anima-
ce v programu Adobe Photoshop, popfipadé jinym stylem v Adobe After
Effects nebo v jiném programu.

Proces animace v podstaté probihal tak, ze pokud se subjekt v animace
hybe, nejprve jsem si jej natoCil nebo nafotil serii fotek, abych pak mohl
pohyb sndze replikovat. Morfovani (napfiklad u kategorie zvifat) se tvofilo
nejprve nakreslenim jednotlivych fazi (druhy zvirat), které jsem dale pro-
kreslovaval ve Photoshopu.

V pripadé zoborozce jsem vyuzival také blender, kdy jsem pomoci

add-onu vygeneroval strom s animaci a nasledné na néj aplikoval freesty-
le linky, aby plsobil stylizované.
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3 Zaver a moznosti dalsiho vyvoje

Projekt Interaktivni Sketchbook je charakteristicky v tom, Ze v podstaté
nikdy nedojde do faze, kdy by se dal povazovat za hotovy. Vzdy se daji
pridavat nové kategorie, rozsSirovat galerie a pfidavat animace. | tak bych
ale mohl fict, Ze jsem s momentalnim stavem projektu spokojen.

Kdybych mohl na projektu pracovat déle a nebyl ni¢im limitovany, zvazil
bych prechod ze standardnich QR kédd na vlastni symboly nebo rovnou
na rozsirenou realitu, kde by se ilustrace hybala rovhou na kamere tele-
fonu. S pribyvajicimi kategoriemi a kresbami by se také zvysoval pocet
stran ve sketchbooku a tak bych si mohl dovolit lepSi vazbu, napr. otevre-
nou Sitou vazbu.

Vzhledem k pouziti QR a povaze cloud databaze je potencialné mozné
prenaset databazi na jiné uzivatele a vytvorit tak univerzalni aplikaci pro
propojeni tradi¢niho media s digitalnimi médii. Mozné vyuziti aplikace
bych vidél napfiklad u artbookl nebo u knihy o animaci, kde by si uzivatel
mohl pres QR kéd zobrazit priklady animace, o které se v knize mluvi.
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4 Resumeé

4.1 Cesky jazyk

Projekt Interaktivni sketchbook se snazi o zabavné propojeni tradi¢niho
umeéni s animaci pomoci Android aplikace. Soucasti jsou studijné kresby
z pribéhu celého akademického roku, sefazené do nékolika kategorii.

Prvni ¢ast obsahuje fyzicky sketchbook s vybranymi kresbami z jednotli-
vych kategorii a QR kédem na spodnim rohu kazdé strany. Obsahuje také
popis projektu a QR kdd na web, ze kterého se da stahnout aplikace.

Aplikace je napojena na cloud databazi a po nac¢teni kddu zobrazi pfislus-
nou animaci k ilustraci, kratky popis a galerii ostatnich kreseb z katego-
rie. Kazda kategorie ma alespon jednu skicu ve sketchbooku a 10 dalsSich
kreseb v galerii aplikace.

Skici byly kreslené technickym fixem vétsinou na misté a bez predcho-
ziho nac¢rtu. Animace jsou rGzného charakteru a jsou tvoreny digitalné
pomoci programul.

Vzhledem k povaze databaze, ktera je prakticky nekonecné rozsifiteln3,

by mohla byt aplikace pfenositelna i na jiné uzivatele a tim tak dostat
rlizna vyuziti.
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4.2 English

The Interactive Sketchbook project aims to combine traditional art with
animation in a fun way using an Android app. It contains study drawings
from throughout the academic year, sorted into several categories.

The first part features a physical sketchbook with selected drawings from
each category and a QR code on the bottom corner of each page. It also
includes a description of the project and a QR code to a website from
which one can download the app.

The app is connected to a cloud database and when the code is loaded, it
displays the related animation to the illustration, a short description and
a gallery of other drawings from the category. Each category has at least
one sketch in the sketchbook and 10 other drawings in the app’s gallery.

The sketches were drawn with a technical marker, made on location and
without prior sketching. The animations are of various kinds and are crea-
ted digitally using software.

Given the nature of the database, which is virtually infinitely extensible,
the app could be portable to other users and thus get different uses.
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