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1 Téma, dlivod jeho volby a cil prace

UZ déle dopredu jsem védéla, Ze jako téma své diplomové prace si vyberu komiksovou knihu.
Béhem svého studia na fakulté jsem se s timto Zanrem sZzila a tvorba komiksti mé jak bavi, tak
i napliiuje. Zajimam se také o piibéhy obecné, o jejich rozbory i o specifika jejich tvorby. Proto
jsem se rozhodla pro tvorbu komiksu s vlastnim pribéhem. Jako autor tak mam kompletni kontrolu
nad svym komiksem a tento pristup mi nejvice vyhovuje.

Rozhodla jsem se zpracovat jednotny delSi pribéh. Mam rada rozvité postavy, které spolu
kontrastuji a zajimavé spolu komunikuji. Mtij komiks klade diiraz na tfi postavy a jejich vzdjemné
vztahy.

Piibéh se odehrava na turnaji ve videohrach, konkrétné v Zanru bojovych her typu Mortal
Kombat, Street Fighter a podobné. K tomuto tématu jsem se dostala z vlastniho zajmu. Videohry
hraji od détstvi, a prestoZze mé bojové hry sem tam okrajové zaujaly uzZ drive, bliZze jsem se s nimi
seznamila teprve pred dvéma lety prostfednictvim série Guilty Gear. Tyto hry jsou velmi technické
a vyzaduji do jisté miry trénink. Snad i kvili tomuto vyrostla kolem téchto her oddana a vasniva
komunita (v anglictiné prezdivana Fighting Game Community, zkracené FGC). Poradaji turnaje,
srazy a vSemozné akce lokalniho i mezinarodniho charakteru. Nejvyznamnéjsi akci tohoto typu
je turnaj Evolution Championship Series aka Evo, ktery se kaZzdorocné kona v Las Vegas. Kofeny
FGC sahaji az k pouli¢nim arkadovym hernam devadesatych let minulého stoleti. Komunita
disponuje nespoctem vlastnich pribéhi a legend. Tyto pribéhy nejsou prilis zndmé v Sirsi verejnosti
ani v SirSimu okruhu fanouskt pocitacovych her obecné, prestoZe jsou zajimavé a poutaveé.
Rozhodla jsem se tedy svym komiksem pootevrit okno do tohoto svéta.

Cilem prace bylo napsat a komiksové zpracovat uceleny pribéh. Usilovala jsem o konzistentni

dilo na profesionalni tirovni, které by bylo hodno vydani.



2 Proces pfipravy a tvorby

2.1 Proces pfipravy

Znalosti o bojovych hrach jsem nasbirala uZ béhem jejich hrani, stejné jako zakladni informace
o turnajich, které jsem obcas sledovala. Pro potfeby tvorby komiksu jsem nicméné své znalosti
o turnajich rozsitila napfiklad vyhledanim kratkych dokumentt, informaci o historii, ¢i sbiranim
fotek interiérid a exteriérd jako referenci pro pozdéjsi kresbu.

Tvorba pribéhu se odvijela od zasazeni a hlavnich postav, které jsem méla rozmyslené uz od
zacatku. Pribéh se mél odehravat na fiktivnim turnaji v bojovych hrach a jeho hrdinové méli byt
talentovana mlada divka a zkuSeny veteran, ktefi by byli v rdmci turnaje v konfliktu. Celkovy ramec
piibéhu prosel casem nemalymi zménami spolu s motivacemi postav. Pivodné se pribéhem linulo
hlavni téma pozitku ze hry a ztraty vasné. Nakonec jsou hlavnim tématem pratelstvi, ktera v této
komunité vznikaji nebo zanikaji.

Finalni verze ptibéhu pojednava o mladé divce Alici, ktera se prihlasi do turnaje za ucelem
pomoci stradajici rodinné hern€. Po nejistém zacatku si razi cestu turnajem a vzbudi zajem jednoho
z hraci, ktery ji nabidne pomoc. Jackson je ale odcizenym pfitelem jedno z nejlepSich hraca vSech
dob, se kterym se Alice v turnaji nevyhnutelné setka. Alicina pfitomnost na turnaji si ziska oblibu
publika, ale také vybidne Jacksona, aby znovu kontaktoval starého pritele.

K ptivodnimu navrhu pribéhu vznikl i scénar, ktery byl nakonec tiplné zamitnut. Scénari podle
finalni podoby pribéhu proSel také jednou sadou zasadnich zmén, neZ se ustalil. Mé osobni
komiksové scénare jsou velmi strohé a pripominaji spiSe scénar divadelni hry: obsahuji prevaziné
dialogy a par scénickych poznamek. Pfi psani scénafe mivam jiZ predstavy o kompozici nékterych

scén a stranek, které pak realizuji rovnou ve fazi rozkresu.

2.2 Koncepty a volba techniky

Béhem dokoncovani scénare vznikaly i koncepty postav a prostiedi. Chtéla jsem, aby byly
postavy vyrazné odliSné. FGC je v nékolika ohledech diverzni komunita. Inspirovala jsem se tedy
typy lidi, které je moZné v ni potkat. Hlavni postavy se vizualné liSi ve véku, pohlavi a etniku.
Obleceni, vyrazy obliCeje a Fec¢ téla odpovidaji charakteru a osobni historii postav. O jejich
vzhledech jsem méla pomérné konkrétni predstavy, takZe byl jejich design rychly. Naskicovala jsem
také nékolik vedlejSich postav a fiktivni hotel s kongresovym centrem inspirovany resortem

Mandalay Bay, kde se skuteCny turnaj pravidelné odehrava.



Kromé fiktivniho mista a fiktivniho turnaje se v komiksu objevuje i fiktivni videohra. Pro ni
ilustrace pod dohledem MgA. Ing. Vaclava Slajcha. V ramci prace na jeden semestr jsem vytvorila
namét bojové hry vcetné navrhii na nékolik postav. Jednu z téchto postav jsem zpracovala
v programu Fighter Factory jako hratelnou postavu pro volné dostupny software pro bojové hry
M.U.G.E.N. Za takto zpracovanou postavu hraje v komiksu hlavni hrdinka, ostatni komiksové
postavy pak pouzivaji jiné herni postavy z navrhi. Mohla jsem tak propojit dva aspekty svého
studia a zaroven s radosti odkazat na svoji predchozi tvorbu.

Béhem tvorby rozkresti jsem také zkouSela rtizné varianty findlni techniky. Cely komiks jsem
zhotovila digitdlné. S touto technikou se mi pracuje dobfe a pro komiks tohoto rozsahu je to
vhodné. Zpocatku byly linky silnéjsi a stinovani ostré. Po nékolika dalSich pokusech ztstaly linky
tenci a stinovani bylo provedeno Stétcem s mirnou strukturou. Finalni podoba techniky byla jeSté
mirné upravena na zacatku faze barev. Na stinovani pozadi je pouZity jemnéjsi Stétec a ve stinech na

V komiksu se objevuji i zabéry na samotné videoherni postavy. Ty mély byt od zacatku
provedeny odliSné od reality pomoci ostrych linek a plochych barev. Jejich vzhled vSak proSel
vyraznou zménou az v zavérecnych fazich, kdy se rozhodlo na vyraznéjSim barevném odliSeni, kdy

je kazda postava stylizovana do jednoho barevného odstinu. V této fazi se zménil i vzhled panelaze.

wevs

2.3 Proces tvorby

S pomoci svého scénare jsem tvorila rozkresy. Jedna se o malé kompozice panelti na strance
i kompozice scén v samotnych panelech. Mé rozkresy funguji jako predbézné skici. Planuji v nich
vSe vCetné perspektivy, vyrazii postav i pozice textovych bublin. Podle scénéafe byl pocet stran
odhadnut na 77, po rozkresech vysel na 72.

Rozkresy jsem pouZila jako podklad pro skici. Pfi skicovani Slo hlavné o spravnou stavbu
anatomie a pozadi. Do skic jsem dosazovala text a bubliny, abych ovéfila, zda se do paneld vse
vejde podle planu, a pfipadné kompozici upravila.

Pres hotové skici jsem kreslila linky. PouZila jsem tenci Stétec s variaci prusvitnosti na zakladé
tlaku stylusu. Linky tak disponuji jemnou variaci barvy (od Cerné po Sedou) a pisobi jemnéji.
Vyjevy z videohry jsou naopak vyvedeny Stétcem s jednotnou neprusvitnou barvou.

Fazi barev predchazely zkouSky barevné palety. Na nékolika strankach s rdznymi prostfedimi
jsem naskicovala predbéZné barvy jako vizudlni zkouSku. VétSinou jsem se snaZila drZet omezené

palety. I v pripadech, kde scény obsahuji vice riznych odstint, naptiklad scény s davy lidi, se barvy



opakuji za ti¢elem vizualni jednoty. Casto jsem pracovala s intenzivnimi stiny, které lépe vyjadrily
atmosféru zaricich reflektori a obrazovek. Panely retrospektivy jsem podloZila tmavou barvou,
abych podpofrila pocit vyrazné odliSné atmosféry.

ZkousSela jsem nékolik variant textovych bublin. Nakonec jsem se rozhodla pro plochy ovalny
tvar s klasickymi zobacky bez obtahti, ktery se hodi k Cisté kresbé bez oramovanych panelt. Na
sazbu textu jsem pouZila vlastni pismo, které vzniklo pred nékolika lety vyhradné aby ladilo k mé
komiksové kresbé.

Plivodné jsem na predsadku planovala spletitou kresbu, ale nakonec jsem se rozhodla pro
jednoduchy motiv pro odlehceni celkové podoby knihy.

Navrht na obélku bylo vice. Nejdiive jsem se chtéla inspirovat dynamickymi obalkami na
prebalech bojovych her. Poté jsem uprednostnila pristup, ktery by co nejvice popsal déj pribéhu.
Prvotni napad byl do soucasné obalky zakomponovan v podobé dynamickych péz videohernich
postav na pozadi. Na titul a tiraZe jsem zvolila pismo s neumélym ale Cistym vzhledem, které se

hodi ke kresbé.



3 Vysledné dilo a technické zpracovani

Vyslednym dilem je 72 strankovy komiks ve tfech vytiscich. Kniha ma rozméry 170x240 mm
a pohodIné padne do ruky. Kniha je vyvedena ve vazbé s pevnymi deskami, které ji propijcuji
kvalitni pocit. Hibet je otevieny, aby kniha ptisobila lehceji a dala se Uplné rozevfrit, diky cemuz
vyniknou dvoustrankové ilustrace.

Blok knihy je tiStény na papir Munken Print White, ktery podporuje cisty vzhled kresby.
Je jemné strukturovany, takZze barevné plochy dostanou mirné zrnéni, a je prijemnéjsi na omak, coz
podporuje zaZzitek z ¢teni. Finalnimu tisku predchazel kontrolni tisk nékolika problematickych stran.
Tisk vySel tmavsi, neZ jsem Cekala. Pred finalnim tiskem jsem zesvétlila stiny na mnoha mistech,
aby se v tmavé barvé neztratila kresba nebo detaily. Soucasti zpracovani byly i detaily jako vybér
barvy knihatské nité a vybér barvy lepenky na desky.

Komiks byl tistény v grafickém studiu Voala v Praze.
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5 Resumé

My diploma thesis is an original comic book of 72 pages. It is illustrated digitally in full color
and printed in hardcover form with an open spine.

It contains an original story, which takes place at a fictional fighting game tournament. Its main
characters are a talented young girl, an experienced veteran player and his former friend. Their
struggles at the tournament lead them to form new friendships.

The goal of this thesis was to create a comic book on a professional level that is worthy of
publishing. The process included writing an original story and its script, creating storyboards
and sketches and finalizing them in lineart and full color along with lettering.

The book was printed in the Voala graphic studio in Prague in 3 copies.
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