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Abstrakt

Nazev prace: Komiksové prequely jako transmediélni extenze filmi

Prace se zabyva specifikami konkrétniho typu transmedidlni extenze film
na komiksové prequely. Jejim hlavnim cilem bylo zjistit, jakym zplsobem dochézi
k propojeni komiksového prequelu s filmem. Za timto ti¢elem byly analyzovany Ctyti
filmové-komiksové vypravéni Interstellar, Inception, Godzilla a Pacific Rim.
Zkoumana byla pomoci upravené naratologické analyzy za vyuziti ,,Media-conscious
narratology Marie-Laure Ryan. Vysledky wukazuji, ze u analyzovanych
transmedialnich vypravéni je mozné nalézt propojeni obou médii pomoci medidlné
volnych, transmedialn¢ pienosnych a v nékterych piipadech 1 Upravou medidlné
specifickych konceptt, dle terminologie uzivané Ryan. Ve vSech ptipadech dochéazelo

v riizné mife k pfizpisobeni komiksového média filmovému vypraveéni.

Klicova slova: transmediadlni vypravéni, naratologicka analyza, komiks, film, prequel,

Interstellar, Inception, Godzilla, Pacific Rim, piibéhosvét.
Abstract

Title: Comics prequels as transmedia extensions of films

The work deals with specifics of a particular type of transmedia extensions of films
to comics prequels. The main aim is to find out how the comics and the film are
interconnected. For this purpose there were analysed four transmedia narratives
of Interstellar, Inception, Godzilla and Pacific Rim. They were examined with
modified narrative analyses by using ,,Media-conscious narratology* of Marie-Laure
Ryan. The results lead to a conclusion that all analysed transmedia storytelling show
connections with media-free, transmedially applicable and in some cases even
modified media-specific concepts according to the terminology used by Ryan. In all
cases the adaptations of the comics media were, to a different extent, adjusted to the

film.

Keywords: transmedia storytelling, narrative analysis, comics, film prequel,

Interstellar, Inception, Godzilla, Pacific Rim, storyworld.
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jinych medii, tedy pomoci takzvané transmedialni extenze. Tento zplisob rozsifeni ptibchu,
diky kterému je moZné poskytnout recipientovi jiny zézitek z vypravéni, zahrnuje mnoho
rtiznych typt a druht.

Tato prace si Siroké téma transmedidlniho vyprédvéni zuzuje a veénuje se pouze
komiksovym prequeliim k filmim. Pravé tento typ rozSifeni narativu filmu je vniman jako
pomérn¢ oblibeny a v posledni dobé hojné vyuzivany.

Text nastiiuje problematiku transmedialniho vypravéni a ukotvuje do néj komiks a
film se vSemi jejich klady a zapory. Podoba teoretické Casti bude dodatecné upravena podle
potieb vysledka analyzy vybranych komiksovych prequelt a jejich filma. V zésad¢ bude tato
¢ast postupovat od obecngjSich teorii tvorby piib&hosvéta, transmedialnich vypravéni, tvorby
prequelt aZz po konkrétni specifika filml a komikst. Analyza se poté bude zaméfovat na
kontext narativu, medialn¢ volné, transmedialné ptfenosné¢ a medialné specifické prvky
pfibéhu tak, jak je chape Ryan (a kol., 2014, s. 3-5). Na zaklad¢ informaci ziskanych
vyzkumem bude vypracovana v teorii zasazend Cast, zabyvajici se vyhodami a nevyhodami
prequeld, specifiky tvorby filmové-komiksového piibéhosvéta a pienosem transmedialné
pienosnych a medialné specifickych aspekti takovéhoto vypravéni.

Zakladni budou pro mou praci dila vénujici se teorii naratologické analyzy Hermana
Davida, Basic Elements of Narrative, transmedidlnimu vypravéni Marie-Laure Ryan,
Storyworld Across Media a Henryho Jenkinse Convergence Culture, komiksu Pascala
Lefevra, Tools for Analyzing Graphic Narratives & Case Studies, Matthew J. Smithe a
Randy Duncana, Critical Approaches to Comics Theories and Methods-Routledge a filmu
z Davida Bordwella a Kristin Thompson Umeéni filmu.

Cilem mé prace je zjistit, jakym zpusobem dochazi k propojeni komiksoveého prequelu
s filmem. Jak se prvky typické pro film promitaji do komiksu a naopak. Nakolik dochézi
k propojeni obou médii v ptfibéhu a jaké jsou specifika takovéhoto propojeni prave
s komiksem. Vystupem z prace by tedy mélo byt zevrubné dilo vénujici se problematice

specifické transmediélni extenze filmi pomoci komiksovych prequeld.



I. TEORETICKA CAST



1. TVORBA PRIBEHOSVETA POMOCI
TRANSMEDIALNIHO VYPRAVENI

Aby bylo mozné 1épe pochopit extenzi pribehu filmu pomoci komiksového prequelu,
je jisté dilezité veénovat pocatek této prace o néco SirSimu tématu tvorby piibéhosvéta.
Ptibéhosvét, neboli storyworld, je svét evokovany narativem. (Herman, 2009, s. 105) Tento
pojem je tedy kliCovy pro pochopeni, jakym zplisobem je transmedidlni pfibéh tvoten.
Nasledujici kapitola se bude zamétovat na zakladni aspekty tohoto pojmu. V zavéru se text
bude vénovat terminiim, které s vytvarenim piib&hosvéta souvisi, tedy realisticnosti, napéti
a motiviim v piibéhosvéte.

Vypravi-li se fiktivni ptibéh, do jeho ptibeéhosvéta zahrnujeme vSe co mizeme najit
v daném fiktivnim svété. Takze napiiklad odehrava-li se ptibeh ve svété, ktery napadnou
obrovske pfiSery, poté je pro piibéhosveét normélni, Ze v ném existuji prisery, které¢ se nékde
rodi a n¢kde jinde zase umiraji, Ze obyvatelé tohoto svéta maji néjaké motivace, sny a touhy,
podle kterych jednaji nebo, ze tam funguje gravitace jako vnaSi realité. To vSe
v ptfibéhosvéte funguje, aniz by to muselo byt explicitné feCeno. Jak detailné budou tyto
piibéhosvéty vystaveny a jak slozité budou, je Cisté jen na tvlrcich dila. (Ryan, a kol., 2014,
s. 33-35)

Autofi se rozchazeji v tom, co jsou zékladni soucasti, bez nichz by ptibéhosvét nebyl
mozny. Pro kazdé vypravéni jsou klicové predevSim narativni udalosti, pro transmedialni
vypravéni jsou ovSem podstatné jesté¢ dalsi dvé slozky piibéhosvéta. Témi slozkami jsou,
dle Mittela charaktery a prostiedi. Kombinace téchto tii slozek potom tvoii koherentni
piibéhosvét. (Mittel, 2015, s. 294-296)

V ptipadé Ryanové se v koherentnim ptibéhosvété nachazi slozek pét. Jedna se
o existenty, prostfedi, zdkony fyziky, socialni pravidla a hodnoty, udalosti/akce a mentalni
udalosti.

Existenty jsou jak postavy piib¢hu, tak 1 objekty dulezité pro déj. (Ryan, a kol., 2014,
s. 33-35) V ptipadé filmu Pacific Rim by mezi existenty patfili i roboti, ve kterych fiktivni
osoby bojovaly. Postavy nikdy nejsou plné vykresleny a mnoho zjejich charakteru si
recipienti musi sami domyslet. Pfi tomto dopliovani se mohou orientovat 1 diky znalostem
z realného svéta. Zpisob, jak jednotlivé charaktery dovysvétlit a vykreslit je mozny naptiklad
1 pomoci komiksového prequelu. Co postava muize fikat a délat je ovlivnéno jejim
pozicovanim v piibehu. Jak ve vysledku bude komunikovat s okolim a do jaké miry necha

autor nahlédnout do motivaci chovani postavy, je pfedmétem konstrukce déje a funkce osoby



v ném. Dal$i chapani postavy miize nabidnout mizanscéna a styl jejiho snimani. Dilezité tedy
je 1 jaké ma obleCeni, jak je nasvétlena a jestli je snimana z podhledu, ¢i nadhledu, z délky,
¢1 z blizka. (Herman, 2009, s. 40-44, 55-60) To samoziejm¢ plati i pro postavy narativi, které
budou analyzovany. Za zminku stoji naptiklad prequel Interstellaru, kdy si tvlirci pomoci hry
se svétlem a stinem hraji i se symbolickym soubojem dobra a zla v nitru jedné z postav.

Mezi postavy svéta se obCas poc€itd 1 vypravec. Ten mlze byt pro recipienta vice
zéarukou pravdivosti ptibehu, nez informace ziskané piimo od osob ptibehu. (Herman, 2009,
s. 74, 106-108, Bordwell, a kol., 2011, s.135-136) Vypravec se 1isi na intradiegetického
a extradiegetického, €ili na vypravéce, ktery je zaroveii 1 postavou piibéhu a vypravéce, ktery
stoji mimo ptibeh. V piipadé, ze bude vypravéc zaroven 1 postavou piibéhu, mohou recipienti
vnimat informace, které jim podava jako subjektivni, zkreslené, a tedy méné pravdivé.
(Herman, 2009, s. 67-70) Godzila 1 Pacific Rim mély vypravéce intradiegetického, jenz se
Casto vyuzival predevs§im v prequelech, a ktery vypravél piibéh o pocatku udalosti. OvSem
cilem tvirch nejspiSe nebylo zpochybiiovat vypovéd’ tim, Ze ji vypravi postava z ptib&hu,
ale spiSe pfiblizit vypravéni recipientiim, protoze pro né¢ muze byt tento zplsob predavani
informaci pfirozen¢j$i. Pomoci minulého c¢asu pouzitém pii tomto vypravéni zaroven
1 determinovali, Ze jde o udalosti ukoncené¢ a tedy probé&hlé jesté pied dé€jem snimku.

Prosttedi se chape jako okoli, ve kterém se piibéh odehrava, to mize ale nemusi byt
pfesné ohrani¢ené a specifikované, smysSlené nebo redlné. Blizsi specifikace mista mize
recipientovi pomoci lépe se orientovat v prostoru. Mohou se vyuzit extradiegetické titulky
uvozujici misto a c¢as, nebo ustanovujici zabéry zabirajici obecné znamé symboly
pro jednotliva mista. V Pacific Rimu by témito ustavujicimi zadbéry mohly byt tvodni obrazy
Golden Gate mostu, které se téméf z totoZného uhlu snimani opakovaly na obou platformach,
navic doplnéné i extradiegetickymi titulky. Casto bylo pfitom ziejmé, Ze se tato determinace
prostfedi ptelévala z média do média. Takze kdyz se napiiklad v Inception feSila zména
prostiedi ustavujicimi zabéry bez titulkd, stejné se chovalo 1 médium komiksu.

Fyzikalni zadkony vysvétluji, co se mliZe a co se nemlZe stat v daném svété. Pritom
plati, stejné jako v ostatnich slozkach piib&hosvéta, ze co neni specificky feceno, je stejné
jako vrealném svété. Napiiklad ve filmu Interstellar je mozné propadnout Cernou dirou
az za horizont udalosti a pfezit. Jin¢ zakony, jako napftiklad gravitace, dilatace Casu
v blizkosti ¢erné diry a podobné jsou stejné jako v redlném svété, ale protoZze ne vSechny
skute¢nosti jsou vSem recipientim znamé, jsou ve snimku specialné vysvétlené.

Socialni pravidla a hodnoty jsou, jak jiz nazev napovida, pravidla, kterymi se dany

svét fidi. Vyrazné se se socidlnimi pravidly pracuje opét napiiklad v Interstellaru. Pro néj je



motiv vlivu nehostinného okoli na podstatu charakteru clovéka velmi dilezity a 1 diky
propojeni snimku s prequelem ziskdva recipient blizsi vhled o podstaty, Zebficku hodnot
a otazky etiky Clovéka odsouzené¢ho na smrt na pusté planeté¢ kvili zachrané lidstva. Diky
dobrému vyuziti specifik média, jenZ ma moZznost pfiblizit nam skrze myslenky a metafory
utrpeni tohoto jedince bojujiciho o sviij Zivot, se prokazuji vyhody, které transmedialni
vypravéni nese.

Udalosti jsou akce, které posouvaji d¢j dopiedu a mentalni udalosti jsou reakce postav
na prob&hlé udalosti. Takové reakce by mély byt uvétitelné a ptlisobit realisticky. Ne vzdy
nam vypravény piibéh dovoluje sledovat mySlenky postavy takze to, co si nejspiSe mysli
musi byt vyjadieno pomoci jinych nastrojli, naptiklad vyrazu ve tvéfi, osvétleni atd. Komiks
ma v tomto sméru opét lehkou vyhodu nad filmem, protoze se Castéji v jeho pifipadé mize
uzivat bublin s mySlenkami postav. Tzv. ,,do hlavy* tak mohou recipienti nahlédnout postavé
Cobba v prequelu Inception, nebo Manna v extenzi Interstellaru. V obou ptipadech bylo této
moznosti vyuzito, ackoliv ve filmu nic takového ptitomno nebylo. Pro tyto konkrétni narativy
bylo vsak dulezité se v prequelu vénovat bliz§imu pohledu na dané postavy a jejich myslenky
mohly tento blizsi pohled zprosttedkovat.

VSechny tyto C¢asti se ale musi néjakymi procesy v piibé¢hu vytvofit a jednou

z moznosti, jak to udé€lat nabizi 1 americky analyticky filozof Nelson Goodman.

a. Procedury tvorby pribéhosvéta dle Nelsona Goodmana

Goodman (1978, s. 7-17) navrhuje déleni procedur tvorby ptibéhosvéta do péti typi:
kompozice a dekompozice (Composition and decomposition), zvyraznovani (weighting),
fazeni (ordering), mazani a suplementace (Deletion and supplementation) a deformace
(Deformation).

Kompozice a dekompozice je soucasti tvorby jakéhokoliv ptibeéhosvéta. Proces v sobé
zahrnuje prezentaci drobnych ¢asti, které¢ vytvati jednotny celek a naopak vytvareni celk,
které mohou zastupovat mensi Casti. Pfi kazdém novém narativu netvofime pokazdé zcela
novy svét, ale vybirdme si Casti redlného svéta a skladame tyto segmenty dohromady,
aby tvoftily jeden celek. Prikladem mtize byt Godzilla, ktera si ptij€ila realné udalosti vybuchu
atomové bomby v Hiro§im¢ a Nagasaki 1 fungovani stati nebo fyzikéalni zdkony a ptidala
k nim existenci monster, kterou se lidé¢ snazi zneSkodnit. Pomoci kresleného prequelu poté
blize dovysvétlila fungovani organismu t&chto monster. Cinila tak na piikladu Zivogichi,

které opét zijicich v redlném svété, tedy motskych hvézdic.
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Zvyraziiovani je pii tvorbé piibehosvéta podstatné, protoze urcuje, na které prvky
bude kladen diraz a na které ne. V Inception je velmi dilezitd sekvence probouzeni postav
ze snu. Tato aktivita je Casto provazena detailnim zabérem na oblicej postavy, ktera procita.
Podobné tomu dochazi v obou médiich. Timto bylo recipientovi zdiraznéno, co je pro narativ
relevantni. Casto jsou zvyraziiovany motivy snimku, které maji predavat poselstvi narativu,
nebo udrzovat jeho kontinudlnost. Stejné tomu bylo v pfipadé¢ kapesnich hodinek jedné
z postav v Godzille. Pomoci jejich zvyraznéné prezentace, se propojoval piibéh komiksu,
filmu a odkazy na udalosti zredlného svéta. Ve vétSin€é mnou analyzovanych 1 pouze
sledovanych filmové-komiksovych narativii bylo toto zvyrazitiovani motivli v obou médiich
patrné.

Mody organizace jsou postaveny v narativu podle jeho potieb. Nejedna se vSak pouze
o organizaci piibehu, ale 1 o plynuti ¢asu vném. Takze kdyz bylo potieba znazornit
zpomaleni Casu v Inception na druhé a tfeti arovni snu, zpomalil se v jedné ¢asti pribéhu
zabér padajiciho auta na prvni Urovni snu. Recipient tak byl schopen snaze pochopit, jak
délka ubihajiciho Casu ovliviiuje ostatni vrstvy snéni. Také prequel si pohrdva s organizaci
piibéhu, jelikoz vraci ptijemce zpét na pocatek d¢je.

Pfi mazani a suplementaci, se jedna o procisténi fiktivniho svéta, k némuz musi
pokazdé pti jeho tvorbé dojit. Jde o vybér prvki, které jsou v narativu prezentovany a které
ne. Piib¢h, tak jako kouzelnik, mize napiiklad ukazovat smérem k jedné véci, zatimco
to dulezité se odehrava nepovSimnuto, vystfizeno ze zaberu. (Goodman, 1978, s. 13-14)
Stejné jako tomu bylo ve snimku Inception. Obraz pomoci vystiithovani nékterych scén nebo
diky zaostfovani jinam, vedl divdkovu pozornost, aby jako ,.kouzelnik* poté odhalil pravdu
a tim vytvarel vysledny obraz. Tento vyrazny prvek svéta s cilem klamat recipienta, se také
nesl v pfipad¢ Inception obéma médii.

Posledni procedurou je deformace. Jsou to zkresleni, nebo zmény, které vedou
ke zvyraznéni, nebo k zapadnuti néeho do celistvosti piibéhu. Stejné jako karikaturista
zvyraziiuje nékteré ¢asti obliceje, aby vynikly rysy postavy i narativ kiivi nékteré charaktery,
aby snéaze vynikly a zapadly do d¢je. (Goodman, 1978, s. 14) Vyrazné je to vidét v Pacific
Rimu, kde byly charaktery vedlejSich postav pfehnané zkresleny, pomoci jednoduchych
rychlych identifikator. Postavy Sashi a Alexise Kaidonovski byly rychle nac¢rtnuty pomoci
zem¢, ze které pochdzely, podobou jejich robota, stylem chlize a kratkych a udernych vét
se silnym ruskym ptizvukem. Ackoliv byly v zab&ru jen par vtefin, recipient si o nich

okamzité¢ dokdzal vytvofit jasnou piedstavu.
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Konstantni a celistvy narativ v obou médiich je vysledkem spravného provedeni
vSech téchto procest, ty jsou zasadni i1 pro vysledné hodnoceni plynulosti piechodu komiksu
na hrané dilo. Film mize zacinat rekapitulaci udalosti, které se staly pfed filmem, ¢imZz
se odkaze na prequel vice méné pfimo. Timto zpusobem zacinal naptiklad narativ snimku
Pacific Rimu. Divaci méli moznost dozveédét se o pribéhosvétu prostiednictvim voice overu
vypraveéce spojeného se zdbery udalosti piimo prezentovanych v komiksu. Jiny byl ptipad
Inception, ackoliv 1 zde se recipient setkaval se zcela novym piib&hosvétem, tviirci ho nechali
,vejit“ pfimo doprostied udélosti a principy fungovéani svéta mu vysvétlovali postupné.
Na sviij prequel tak odkazoval pouze nepiimo, ve chvilich, kdy snimek dokoncoval udalosti
zapocaté v kresleném médiu. Diky tomu mohl moZné recipient vnimat celistvy narativ jako
méné konzistentni, ovSem jelikoZ komiks koncil téméf presné ve chvili, kdy zacinal pfib&h
snimku, byla konzistence zachovdna. Vyzkumnici se momentalng stale jeSté zabyvaji tim,
jak recipienti uzivaji voditka k sestaveni reprezentace svétli evokovanych ptibehy, proto
se v téchto piipadech stale jedna pouze o domnénky. (Herman, 2009, s. 109-120)

Nasledujici analyza se bude blize vénovat zpisobim, kdy se tvorby piibéhosvéta

v jednom médiu budou ptfendset do toho druhého.

b. Pracovani s realisti¢nosti, budovanim napéti a rozvijeni motivi

Vsechny tyto vySe zminéné procesy tvorby narativu poté utvareji zazitek z filmu.
Dohromady vytvareji zkuSenost, ktera je schopna se recipientl dotknout a jez jim umozni
zazitek z filmu. Realisti¢nost vykresleni svéta, pocitii postav, logické motivace — pomoci
téchto procesii se urcuje, jak moc budou recipienti schopni se vzit do pfibéhu. (Herman,
2009, s. 112-136) Jinymi slovy, jak velka bude jejich imerze. (Murrey, 1998) Malokdy
si jedinec dokaze predstavit, Ze je sdm na nehostinné planeté¢ odsouzen ke smrti, jako jedna
z postav snimku Interstellar, autofi se vSak recipientovi i1 diky prequelu snazi ptibliZit nejen
osam¢lost, ale 1 motivace takovéto osoby.

Mentalni zivot se sklada z pocitli, vjemti a mySlenek, diky kterym jedinec pozna, ze je
pi1 védomi. Stejné prostiedi by mél vytvofit 1 narativ, aby jej recipienti vnimali jako realny
a postavy v ném jako ,,zivé®, neboli, aby z pfibéhu recipienti méli zazitek, jako by ho sami
prozili. (Herman, 2009, s. 112-136) Casto se timto zptisobem vyuZziva steady cam, zafizeni,
které mize natacet svét z vySky pohledu ¢loveéka a plynule kopirovat pohyby jeho téla, nebo
se uziva hlediskovych zabéra, tedy pohledil z prvni osoby postavy. (Bordwell, a kol., 2011, s.
226-239) Piikladem mitize byt i toCeni zabérti z prvni osoby ve snimku Godzilla. Zde jsou

pritomny zabéry ohrani¢ené dychaci maskou, kdy jde slySet 1 dech postavy.
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Ptfenos emoci z platna na recipienty se vybuduje bud’ pomoci charakteristiky pifimé
— verbalné — nebo nepiimé — v chovani. Druhy pfipad je pro nas pfirozené;si, takze kdyz
vidime postavu zatinat p&sti a rozhodnym hlasem kii¢et ,,Dnes zrusime apokalypsu!*', 1épe
si udélame predstavu o emocich, které proziva, nez kdyby to bylo popsano verbalné.
(Herman, 2009, s. 150-160) To, jak jednotlivé postavy budou reagovat, a co bude
povazovano za realistické chovéni, podle recipientii je odvozeno mimo jiné i od Zanru
narativu.

Existuje mnoho cest, kterymi se mize v médich budovat napéti piibé¢hu a zavisi
na tvurcich, kterou snich zvoli. Napéti recipienti zvySuje naptiklad specificky pouzité
osvétleni, hudba, mizanscéna®, chovani postav a mnohé dalsi. (Bordwell, a kol., 2011,
s. 159-390) Ve snimku Godzilla, stejné¢ jako v Interstellaru se tento aspekt zvySoval mimo
jiné 1 diky stiihu, ktery prerusil klicovou udalost pfesunutim pozornosti na jinou postavu
nebo jinou ¢ast ptibchu. Zvysil tak ocekavani — napéti — recipienta tim, Ze prodlouzil cas,
kdy se rozuzleni — vysledek — udalosti dozvi. (Bordwell, a kol., 2011, s. 91) Tento zpiisob
tvorby napéti se ovSem vyrazné nedokazal zkopirovat do komiksu, i kdyz v Godzille lehce
patrné odvraceni pozornosti pfi soubojich jinam vidét bylo.?

Casto se v souvislosti se zvy$ovanim nervozity a napéti miZe uZivat i vyrazna
extradiegetickd hudba, nebo intradiegetické zvuky. (Bordwell, a kol., 2011, s. 159-390)
Jak ukaze nasledujici analyza, v piipad¢ Interstallearu 1 Inception se napéti zvySuje vyraznou,
rytmickou hudbu nebo tikotem hodinek zvyraznujicim zkracujici se cCas, ktery postavy
na splnéni tkolu maji. U Godzilly a Pacific Rimu, byl vyrazny intradiegeticky mechanicky
fev monster. V komiksech se snazi nékteré tyto stavby napéti zkopirovat. Racific Rim: Year
Zero a Godzilla: Awakening napodobuje fev monster pomoci vyraznych barevnych
citoslovci. Extenze Interstellaru, Absolute Zero, vyuzila jiného prvku filmu a napéti
zvySovala pomoci neptehlednych vinét. Inception: The Cobol Job zase ve své animované
podobé& mohl vyuZit dramatickou hudbu. V neanimované verzi komiksu se zvySovalo napéti
zvyrazitiovanim ubihajiciho ¢asu na bombé v soustavé malych vinét.

S pojmy realismu a konstrukce napéti souvisi 1 koncept motivu ptibeéhu. Pro lepsi
pochopeni narativu je nutné, aby se nékteré prvky v dé&ji opakovaly, k cemuz slouzi pravé
motiv. NejCastéji jde o to, aby recipient poznal postavy a prostiedi, ale opakovat se mohou

1 jiné prvky jako styl pouZziti kamery, nasvétleni, symbolika narativu nebo naptiklad

1 ,,Today, we are cancelling the apocalypse!“ — jedna se o vlastni preklad
2 Z francouzského “mise-en-scéne”, viz kapitola o filmu a komiksu

3 Viz kapitola Godzilla
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konstrukce napinavé scény. (Bordwell, a kol., 2011, s. 100-102) V analyze Pacific Rimu bude
mozné pozorovat, motiv tvofeny pravé stejnou stavbou napinavych scén. Ty mély v obou
médiich podobny vyzor 1 scénaf.

Kapitola se zabyvala zplsoby jakymi muzeme piibéhy a jejich svéty tvofit
a také specifikovala, jaké mohou byt jejich zakladni aspekty. Text se jiz castecné vénoval
1 nékterym prvkim, které se mohou kopirovat pii transmedidlnim vypravéni. V nésledujici

¢asti, bude tento pojem souvisejici s tvorbou pfibéhu podrobnéji rozebran.
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1. TRANSMEDIALNI VYPRAVENI

Transmedialita a jeji moznosti pii vypravéni piibéhu je pro teoretiky oboru pomérné
cerstvou zaleZzitosti poslednich patnacti let. V nasledujici kapitole se tedy pokusim shrnout
co transmedialita znamena, jak ji definuji ti, ktefi se tématu vénuji a jaké mohou byt vyhody
tvorby takového piibéhu. Z pomérné kratké doby zdjmu o tento fenomén vychdzi i jista
pojmova nejasnost, kterou se také nasledujici text pokusi zachytit.

Koncept transmedialni extenze ptibéhu tUzce souvisi sriznymi vyznamové
se navzajem piekryvajicimi pojmy. Rizni autofi pouZzivaji terminy jako: ,.cross media®,
,multiple media®“, , multimodalita®, nebo naptiklad ,,enhanced storytelling* (,,vylepSené
vypraveéni) riznymi zpusoby. Nékteré z téchto zpiisobl se s terminem transmediality kryji
vice, né€které méné. Prace nebude poskytovat vyCerpavajici seznam vSech terminti, které
se s transmedialitou daji zaménit, ale bude se vénovat tém, jez se s terminem se vyznamove
piekryvaji.

Cross médium je jednim z téch ze snaze zaménitelnych termind k terminu
transmedialita. Hannel (a kol., 2004, s. 7) se zmifiuje o ttech moZznych uzivanych vyznamech
souslovi. Cross médium definuje jako ,,schopnost ovlivnit obsah v ramci vice médii*, nebo
,wpublikovat jeden obsah do ruznych médii, ptipadné ,,vytvorit a realizovat jednu grafiku
v riiznych médiich“.* Ve smyslu, v jakém termin uZiva Dena Christy, se oviem vice podoba
pojmu transmediality dle Jenkinse. (Dena, 2004, s. 1) Vyznam se tedy liSi 1 mezi autory
samotnymi, ovSem z piekladu slova ,,cross* tedy ,,prolinat® se, obecnéji feCeno, mize jednat
o jakykoliv obsah publikovany skrze rizna média, s ¢imz souhlasi ve svém textu i Dena
a Hannel.

Dal$im z poym1 je ,,multimodalita®, ta vychazi ze sémiotického zkoumani kombinace
jazyka a média v interaktivnich prosttedich. Je tedy zaloZzena na tom, zZe ncktera média jsou
zaroven slozend z jinych médii. Ryan, povazuje ,,multimodalitu® za pfistup ke zkoumani
a rys typicky pro mnoho typl médii. Jako ptiklad uvadi médium filmu, které v sob& zahrnuje
jind média, jmenovité obrazy, jazyk a hudbu. Multimodalitu rozdéluje do dvou urovni, jedna
je rysem zanru a druha média. (Ryan, a kol., 2014, s. 25) Dle Scolariho je mozné vidét
transmedialitu jako novou dimenzi multimodélniho diskurzu. (Scolari, 2009, s. 589) Ve své
praci budu s multimodalitou také pracovat, jelikoz jsou jak komiks, tak i1 film médii

multimodalnimi.

4 The ability to leverage content over a variety of media”, “Create once, publish anywhere”, “The creation and
implementation of single graphics for a variety of media” — jedna se o vlastni preklad
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Nyni se jiz dostdvame bliZze k samotnému pojmu transmedialita. Transmedialni naraci
definuji PGA (Producers Guild of America) jako ,,...projekt nebo fransizu, ktera se musi
skladat ze tri (a vice) pribeéhovych linii existujicich v ramci jednoho fikcniho universa
na riznych platformach: filmu, televize, kratkého filmu, Sirokopasmového prenosu, knih,
komiksu [...] a na ostatnich technologiich, které momentalné mohou, ale nemusi existovat.
Tyto narativni extenze NEJSOU stejné jako znovu-uzity materidl vyrazeny z jedné platformy,

“> (PGA, 2010) Toto by oviem znamenalo, Ze pokud je

nebo znovu-uZity do jiné platformy.
pfibéh vypravén pouze ve dvou liniich, nejednalo by se o transmedidlni naraci. To je
pro mnohé ostatni definice problematické. Znamenalo by totiz, Ze pokud se ptibeh rozviji
pouze do dvou piibéhovych linii o transmedidlni naraci se nejedna, coz by pomérné zZilo
pocet transmedialnich vypravéni. Pfitom neni zadny divod k tomu myslet si, ze pravé
takovato rozsifeni pfibeéhu transmedidlni byt nemohou. Za druhé definice neudava jako
nezbytny pocet médii, na kterych je ptib&h prezentovan, nybrz pocet linii. (Jenkins 2010,
Dena 2010)

Dle Jenkinse je mozné vnimat transmedidlni extenzi piibéhu jako néco,
CO ,,...se rozviji skrze mnoho riiznych medialnich platforem, ve kterych kazdy novy text tvori
charakteristicky a hodnotny prinos k celku.“® (Jenkins, 2006, s. 95-96)

Toto by znamenalo, Ze komiks-filmové extenze se daji povazovat za transmedialni
rozsifeni jen pokud do ptibéhu pifidavaji kazdy néco nového.

Dale v textu Jenkins rozebird vztah téchto jednotlivych c¢asti transmedialniho
vypravéni. K tomu, aby recipient pochopil cely piibéh, je nutné zkonzumovat veskeré
segmenty piib¢hu vypravéného skrze riznd média, ale pocitd 1 sjistou samostatnosti
jednotlivych ¢asti, které mohou byt ¢teny 1 zvlast, bez znalosti ostatnich. Dena Christy
piinasi vice striktni definici transmediality, kterou nazyva ,transfikce®. Ta tvrdi Ze nejen,
ze kazdy novy text musi byt pfinosny k celku, ale nesmi byt viibec oddélen od tohoto celku,

musi byt vzdy ¢ten dohromady s ostatnimi. Piib¢h je tedy pln€ zavisly na vSech ¢astech textu

prezentovanych na v§ech médiich. (Dena, 2004, s. 3; Jenkins, 2006, s. 94-97)

5 A Transmedia Narrative project or franchise must consist of three (or more) narrative storylines existing
within the same fictional universe on any of the following platforms: Film, Television, Short Film, Broadband,
Publishing, Comics, Animation, Mobile, Special Venues, DVD/Blu-ray/CD-ROM, Narrative Commercial and
Marketing rollouts, and other technologies that may or may not currently exist. These narrative extensions are
NOT the same as repurposing material from one platform to be cut or repurposed to different platforms.* —
jedna se o vlastni pteklad

6 A transmedia story unfolds across multiple media platforms, with each new text making a distinctive and
valuable contribution to the whole. — jedna se o vlastni preklad
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Také podle Scolariho definice, ktera vychdzi caste€né z Jenkinse se transmedialita
definuje jako ,,...specificka narativni struktura, ktera expanduje skrze rozdilny jazyk
(verbalni, ikonicky, atd) a médium (kino, komiks, televize, video hry, atd.).
TS [transmedialita] neni pouze adaptace z jednoho média do druhého.“” (Scolari, 2009,
s. 587) Scolari vychazi z sémioticko-narativniho pfistupu a i zde v definici vidime prezentaci
transmediality jako jednoho celku slozen¢ho zvice CcCasti. Mnohé ostatni definice
transmediality jsou t¢émto podobné.

Jenkins dale tvrdi, ze v ideadlnim pfipad¢, je potencial kazdého specifického média
v extenzi vyuzit naplno a pravé v tom spoc¢iva hlavni vyhoda a sila transmedialni extenze
piibé¢hu. Vysledkem takového piib¢hu je poté tzv. synergicky efekt, tedy ze celek tvofi
dohromady v mysli recipienta néco vic nez pouha slozenina jednotlivych dili dohromady.
(Jenkins, 2006, s. 95-96)

Aby bylo transmedialni vypravéni spéSné musi divakovi nabizet dostate¢né mnozstvi
pojitek mezi d&ji pfibéhl vypravénych v odlisnych médiich tak, aby recipient mohl poznat,
ze se jedna o jeden piib&hosvét. Zaroven se vSak varuje pied ptiliSnou redundanci vypravéni,
které do plvodniho pifibéhu nic nepiidava a ni¢i tim zdjem recipientl. Transmedialni
vypravéni v komiksu a filmu tedy musi najit rovnovahu v tom, co v dalSim médiu zopakovat,
aby recipient poznal, Ze se jedna o transmedidlni roz$ifeni a co uz by znamenalo pfiliSnou
redundanci. (Jenkins, 2006, s. 95-96)

Obecné by se dalo fici, ze pokud dalSi médium do ptibéhu neptidava nic vyrazné
nového, dé se povazovat za pouhou adaptaci. To co vzbuzuje podle Jenkinse zajem a hloubku
prozitku u recipienta je pravé transmedialita, protoze diky ni kazdé médium piidava
do pfibéhu néco nového, ¢imz se zmenSuji omezeni jednotlivych médii a naopak mohou
vyniknout jejich vyhody. (Jenkins, 2006, s. 96)

Diivod transmedidlni extenze ptibehi se na medialnim trhu rozdéluje do dvou velkych
skupin. Pfibéh se stane natolik popularni, Ze se na jeho rozvijeni za¢nou podilet pfijemci,
nebo piijde iniciace k roz$ifeni pifimo od tviircli a svét obklopujici ptivodni pfibéh se stane
jakousi fransizou na prodej. (Jenkins, 2006, s. 93-130) J& se ve své praci budu zabyvat
druhou skupinou, kdy iniciace k rozsifeni vychazi od tvlrci, protoze v takovém piipadé¢ je

mozné najit ve vypravéni rtiznd voditka ven z dé€je filmu do komiksu.

7 ,,...TS is a particular narrative structure that expands through both different languages (verbal, iconic, etc.) and
media (cinema, comics, television, video games, etc.). TS is not just an adaptation from one media to another.*
—jedna se o vlastni pieklad
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Dalsi zpiisob klasifikace transmedialni extenze nabizi ve své praci Goeffrey Long,
kdyZ ptichazi s délenim podle toho, kdy dané extenze vznikla. Autor odliSuje extenzi mékkou
(,,s0ft*), tvrdou (,,hard”) a tuhou (,,chewy*). ,,M¢&kké*“ jsou transmedidlni extenze, které
vznikly aZ po vytvoreni jednoho dila, ale plivodni plan extenzi neobsahoval. Napftiklad, kdyZz
se film stane tak slavnym, Ze mu z marketingovych divoda ptidaji jesté¢ komiksovy sequel.
,» Tvrdé® jsou v planu hned od zacatku a propojuji dila na hlubsi irovni. Specialnim piipadem
jsou ,,tuhé* extenze, u kterych se ,,prvni“ ¢ast vytvofii jako samostatné dilo a na zéklad¢ jeho
uspéchu se v dalSich castech rozhodnou zakomponovat do néj 1 néjaké provazané déje
na jinych medialnich platformach. (Long, 2007, s. 20-23) Ackoliv ma toto déleni v praxi
mnoho vyjimek, bude vyuZito pro klasifikaci analyzovanych komiksovych extenzi, jelikoz
pro praci bude ptinosné védet, v jaké fazi vyroby filmu byl komiks vytvofen a do jaké miry
tedy bude mozné nalézt jeho propojeni s filmem.

Jiné typy déleni je mozZné nalézt v praci Gambarata (2012, s. 9-13), transmédia dle né;
mohou byt délena podle toho jaké médium vyuzivaji, o jaky typ rozsifeni se jedna apod.

Takovato transmedidlni vypravéni jsou dle Jenkinse moznad az nyni v dobé
konvergentniho véku. Abychom plné pochopili vSechny detaily transmedidlniho vypravéni,
musime si udé€lat tzv. ,,domaci ukol* a shlédnout vSechny extenze dané¢ho ptibéhu. Vyhodou
transmedialnich ptibéht je, Ze umoziuji vypravet 1 narativ natolik velky, ze by se ,,nevesel*
pouze do jednoho média. (Jenkins, 2006, s. 94-97)

Co je, dle kritikt, na Jenkinsové vykladu problematiky Spatné€, jsou nedostatecné
vyvinuta kritéria pro métfeni kvality takovychto pifibéhtli, coz ve své knize ptfiznava 1 sdm
Jenkins. Tato nejistota a nejednoznacnost vychazi ¢astecné i z jeho hlavniho predmétu zajmu,
tedy popkultury a fanouSkovstvi. Nezabyva se problematikou metodologie.

Pii zkoumani komiksovych prequelt k filmim budu vychazet pravé z Jenkinsova
chapani transmediality. Jeho definice je mnohymi uznévana, je pomérn¢ obsahla a nejlépe
vyhovuje cilim mé prace.

Prequely v tomto ohledu mohou plnit funkci dotvatfeni a rozsiteni pfibéhosvéta, jsou
pfinosnym k pivodnimu ptibéhu v terminech uzivanych Jenkinsem a vedou k lepSimu
zéazitku z filmu. Vyhodné je transmedidlni extenze pro ptribehy tvorené prvné, které takto
mohou recipientim podat mnoho detailli znového a nezndmého piibéhosvéta. TaktéZ je
extenze piinosnd 1 pro narativy s bohatou historii, které mohou recipientim pfinést

ve zhusténé podob¢ informace z pfedchozich dél.
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2. PREQUEL JAKO ZPUSOB TRANSMEDIALNI
EXTENZE FILMU

Jednim z mnoha zptsobti, jak vypravéni transmedidlné rozsifit jsou praveé prequely.
Tyto extenze mohou mit jak mnoho pfednosti, tak i nevyhod. Definice termini seriald,
remakd, trilogii a adaptaci se navic mize s definicemi sequeli a prequelt lehce piekryvat
a nemusi byt tak snadné na prvni pohled zjistit o jaké rozsifeni piib&éhu se jedna.

Vedle zcela pozitivniho pohledu na tyto extenze, existuje 1 jiny, ne tak kladny néazor.
Jess-Cooke (2009, s. 1-10) mluvi o vnimani sequel a prequelii jako upifiho vysavani dél
korporacemi za ucelem zisku. Pfikladem toho by mohly byt i analyzované prequely, pokud
se na n¢ divame jen jako na zpusob, jak propagovat filmové piibéhy, nebo zvySovat obraty
ze ziskl. Existence nékterych ztéchto deél vSak ukazuje na fakt, ze nebyla tvofena,
aby ,,upirsky* vysavala ptivodni dilo, ale aby pfiblizila recipientiim udalosti, jenz se do filmu
nevesly, a které povazuji tvirci za dulezité, stejné, jako to tvrdi Jenkins (2006, s. 94-97).
Stalo se tomu tak napiiklad u prequelu Interstellaru, jehoz rezisér vytvofil komiksovy
minipiib&h, aby pfibliZil jednu z postav a 1épe tak predal poselstvi, které¢ mél jeho ptibéh nést.
Navic komiks neni natolik mainstreamovym médiem jako naptiklad film a tak se z néj stava
produkt Casto pouze pro fanouSky ptibéhu, ne pro Siroké publikum. (Smith, a kol., 2012,
s. 1-10)

Ryan (2014, s. 5) vytvofila déleni extenzi ptibéhi na dvé skupiny. Jednu skupinu
nazyva ,logickou®, kterd pii pfetvareni piibéhu jednotlivé jeho Casti neméni, ale pouze
dopliiuje nebo rozsifuje. Druhd, ,,imaginativni* skupina se déjem inspiruje, ale mize osudy
nékterych postav zménit, nebo porusit nékterd z pravidel svéta. Zkoumané prequely by se
z podstaty jejich existence zaradili mezi skupinu logickych pretvateni ptibehu.

Co se ty€e definic a rozliSeni jednotlivych termind, sequel 1 prequel neni tézké
vysvétlit, ale hranice mezi nimi a serialy, nebo sériemi je jiz o néco mlhavéjsi. Sequel zvonu
pfedstavuje a rozsifuje svij zdroj na zaklad¢é naSich vzpominek a interpretaci predchoziho
dila, v nasem piipad¢ tedy filmu. Sequel tedy na rozdil od seridlu nebo remaku vychazi
z né¢jakého zakladniho relativné ukonceného dila, na které plynule navazuje. D& plivodniho
dila prequel dale rozsituje, jeho charaktery opakuje a znalosti o svété prohlubuje. V zdkladu
se tedy vsequelech a prequelech pracuje spaméti recipientd, repetici, odliSnosti
a kontinualnosti. (Jess-Cooke, 2009, s. 1-10) Proto je mozné vidét snahu propojovat prequely
za pomoci naptiklad stejnych postav, ackoliv to piibéh zcela nutné nevyzaduje.

To se projevilo naptiklad u narativli, ve kterych se kreslené¢ médium vénovalo vysvétlovani
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piibéhosvéta spiSe nez jednotlivym postavam, jakymi byly extenze Pacific Rimu a Godzilly,
1 zde se vSak objevovaly postavy stejné jako ve snimku. Jinak tomu vSak bylo v ptipadé
prequelu k filmu Man of Steel, ve kterém se nevyskytovala Zadnd postava spolecna
s narativem filmu. Vyskyt stejnych postav v obou médiich tedy neni vzdy tedy nutny,

ale zlepSuje navaznost obou narativil.

a. Vyhody a nevyhody prequeli

Prequel je mozno definovat jako d& rozvijejici piibéh filmu, ktery mu obycejné
pfedchazi, tim, Ze vypravi, co se stalo pied udalostmi odehravajicimi se v daném snimku.
(Jess-Cooke, 2009, s. 4) Prequel tedy sice vychazi ze stejnych zakladl jako sequel, na rozdil
od n¢j vSak nenavazuje na to, kde film konc¢i, ale vé€nuje se tomu, co se stalo pfed d&jem
filmu, coz mtze byt velmi vyhodné. Jak Jess-Cooke (2009, s. 10-12) podotkla, tim, Ze narace
sequelu zaCind tam, kde film kon¢i, méni tak jeho zavér a posouva naraci doptedu. Toto
muze byt ve vysledku méné uspokojivé pro recipienta, protoze se diva, jak se znovu otevira
konec ptibéhu, jehoz zavér jiz jednou prozil. To se v pifipadé prequelu nedéje. Recipient
se sice do pribehosvéta vytvoreném ve filmu vraci, ale neotevird jiz uzavieny konec d&je,
praveé naopak, vénuje se jeho pocatku.

Pro mnohé snimky by mohlo byt pokracovani ve formé sequelu 1 téméf nemozné,
protoze byl jejich d&j ukoncen uzaviené a neni kam dél ho posouvat. Jiny problém mohou mit
déje se zdmerné otevienym koncem, jakym byl i1 Inception. Jeho zavér byl vytvoren tak,
aby divak pochyboval a pfemyslel, jestli hlavni hrdina procitl ze snéni, ¢i nikoliv. Tato hra
s recipientem se miize pokazit, pokud by komiksovy ptibeéh otazku snéni a bdéni hlavni
postavy zodpoveédél. Jind byla situace narativu Mad Maxe. Ackoliv by se jeho kreslend dila
dala povazovat za prequely, jsou koncipovany, jako série vypravéni, které ramuje postava
Wordburgera, jenZ se ptibéhové nachazi az za déjem filmu. Snimek kon¢i v podstaté happy
endem a uzaviené. To az kreslené médium naznacuje, jakym smérem se bude piibéh dal
odvijet a otevira recipientovi dal§i moznosti.

Diivodem pro vytvofeni prequelu je snaha tvlrci poskytnout vice informaci
recipientim o piibehosvété nebo postavach. V piipadé Godzilly, Pacific Rimu, ¢i zminéného
Mad Maxe, je potfeba piedstavit recipienttiim detaily svéta, ve kterém se ptibéhy odehravaji.
Pacific Rim nabizi zcela novy piib&hosvét a diky kreslenému médiu mohli tvirci svét
dovysvétlit a vénovat se 1 propracovani charakter postav. Podobny byl divod pro vytvoteni
komiksi Godzilly a Mad Maxe, zde sice neSlo o novy piibéhosvét, pravé naopak, svéty obou

dél maji bohatou historii, kterou komiksy ptiblizuji a dale rozvijeji.
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Co se tyCe zpracovani propojeni komiksu a filmu dohromady, mezi médii je vzdy
mozné vystopovat né¢jaké navaznosti, jinak by recipient nemohl poznat, ze se jedna o jeden
narativ. (Jess-Cooke, 2009, s. 10-12) Neziidka je ve filmu mozné vidét, nebo slySet pfimo
utrzky déje probihajiciho v komiksu. Nejlépe je to mozZzné vidét ve snimcich Interstellaru,
Godzilly, nebo Pacific Rimu. To, do jaké miry na sebe tyto dvé asti navazuji, je samoziejme
otazkou nakolik spolu tvirci obou dél béhem jejich tvorby komunikovali a o jaky typ
extenze, dle Longovi terminologie, jde. Naptiklad u Pacific Rimu byla transmedialni extenze
v planu jiz na pocatku tvorby filmu a supervizorem obou médii byl stejny ¢lovek. I diky tomu
je mozné vidét kopirovani néstroji uzivanych komiksem v poc¢atku déje snimku, ¢imz doslo
k plynulej§imu propojeni obou dél. Nicméné 1 v pfipad¢€, ze prequel tvofi jini lidé, je mozna
vidét snaha téchto tvirch aspoil o néjaké propojeni obou ¢asti narace.

Zpravidla tomu byva tak, ze obdobi, které mezi sebou jednotlivé déjové linky maji,
neni moc dlouhé, pravé kvili navaznosti na ptibeh vypravény v ramci pivodniho dila. (Jess-
Cooke, s. 10-12) Dobrym ptikladem je Inception, jehoz prequel kon¢i témét piesné ve chvili,
kdy zac€ina hlavni d¢&j filmu.

Prequel navic zvySuje aktivitu recipientl, jelikoZ zvySuje schopnost pifedvidat obsah
jeho narace. (Jess-Cooke, 2009, s. 10-12) Recipient tedy mize vénovat vice pozornosti
drobnostem v pfibéhu, aniz by se musel nutné soustfedit pouze na vysledek. Tvirce dila
timto muze klast diiraz na prvky, které by recipient mohl jinak piehlédnout. Prequely jsou
tedy z hlediska tvorby svéta dilezité, protoze tesi, co by jinak bylo vytvoieno jen v myslich
recipientl. Navic pomoci uziti transmediality vtomto ptipad¢, mlze autor zapojovat
recipienty do pifibéhu jinym zplsobem, a tim jest¢ vice prohlubovat jeho vztah
k ptib&hosvétu.

Posledni aspekt prequelli, ktery zde zminim, se tyka vybalancovanosti obou médii,
dle termina Mittela. Prequely vytvarené transmedidlné pomoci komiksl jsou Casto tvoreny
jako takové apendixy, které se daji ptipojit k filmu, ale samy stoprocentn¢é plnohodnotné byt
nemusi. Mittel tento zpiisob rozsifeni piibéhosvéta nazval jako nevybalancované vypraveéni.
(Mittel, 2015, s. 292-295) Dale se také vétSinou nepocitd s tim, ze vSichni konzumenti filmu
komiksovy prequel shlédnou, proto se do prequelu Casto neddva Zadna zdsadni informace,
ktera by ménila pohled na cely film. Je to zalezitost vétSinou jen pro fanousky, a 1 proto
nemusi byt tvofena typicky mainstreamovymi médii.

Na druhou stranu jsou ovSem nastrojem, diky kterému mohou tvirci filmu chytte
vtisknout do narativu svou vlastni vizi, jeZ mizZe byt v plivodnim filmu potlacéena mnohymi

procesy pii jejich vyrobé. (Collins, 2011) Jak jsem jiz naznacila vySe, dobrym piikladem
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tohoto je Interstellar. V ném byl Nolan schopny zvyraznit, diky prequelu, hlavni myslenku
dila.

absentovala v prequelu vytvafeném pouhym textem, je zarovent mnohem levnéjsi nez kdyby
se prequel dotocil jako kratky navazujici film. Jelikoz se tedy jedna o levnéjsi dilo, na kterém
spolupracuje uzsi pocet pracovnikl, nez ve filmu, tviirce mize mit volnéj$i ruku pii jeho
tvorbé, a tak je mozné, ze bude schopen do ptibéhu Iépe vtisknout sviij pohled.

Na zéklad¢ prezentovanych ptikladi je mozné fici, Ze jsou prequely uzitecné hned
z n€kolika divodi. Jednak neni¢i zaZitek recipienta ze zakonceni piibehu filmu, protoze
se vénuji tomu, co filmu predchézelo. Dale mohou prohlubovat znalosti z ptibéhosvéta, ktery
je pro recipienty novy a neznamy, a v némz si toho musi recipient mnoho doplnit vlastni
fantazii. Také pomahaji prohlubovat nebo naopak shrnovat ty nejdtlezitéjsi fakta a znalosti
o starém a zndmém piib&hosvété, ktery mlze byt pro recipienty natolik velky, ze je jiz
nepiehledny. Tvorba sequelti 1 prequelit poté zvySuje 1 aktivitu recipientil a jejich zajem
o piib¢h.

Jako posledni mizeme zminit, ze transmedidlni prequel mize byt nastrojem tvlrce
filmu, ktery md moZznost touto formou vtisknout ptibéhu svlij vlastni pohled. Konkrétné
komiks je poté vyhodny, protoZze spojuje moznosti vizualniho a textového vyjadieni narativu.
Otéazkou vsak je, do jaké miry jsou si médium filmu a komiksu podobné a nakolik jsou
nastroje jednoho média vyuzitelné v tom druhém. Jak tedy bude mozné tvirci filmu
kopirovat jejich postupy 1 pii tvorbé komiksu. Témito problémy se zabyva ndasledujici

kapitola.

22



3. KOMIKS A FILM

Cilem kazdého autora vypravéni je prenést piibéh k recipientovi tak Cisté, jak jen je to
mozné, tudiz s nejmensim Sumem. Kazdé¢ médium, at’ uz se jedna o knihu, komiks, nebo film,
vS8ak podléhd riznym limitdm. Komiks bézné neuzivad zvuki, film se odehrava pouze
na dvojrozmérném platné a podobné. Tyto limity pfispivaji k omezenim ,,Cist¢ho* vykladu
narativu. (Horrocks, 2001) Autofi tedy kombinacemi riiznych médii mohou eliminovat riizné
druhy Sumu, a tim zlepSovat vypravéni narativu.

Tato kapitola se vénuje limitdm, které se pii analyze mohou objevit v jednotlivych
médiich. Naznacuje, jaké vyhody maji komiksy oproti filmim a naopak. Obé média maji
mnoho spole¢ného, ale 1 mnoho odliSnosti. Téchto odliSnosti je moZné v transmedidlnim
vypravéni vyuzit k tomu, aby byl piibéh vypravén jinak a pfinesl recipientim novy zazitek.

Film je pohyblivy obrazovy piibéh a jiz ve svych pocatcich byl vniman jako médium
urcené pro Sirokou vetejnost. (Monaco, 2004, s. 35-39) Komiks je o néco tézsi definovat.
Nejspise nejobsahlejsi a Casto citovanou definici podal ve svém dile McCloud (1994, s. 20),
kdyz komiks definoval jako: , Juxtapozicované ilustrace a jiné obrazy v umysiné sestavenych
sekvencich se zamérem tlumocit informace a/nebo produkovat estetické odezvy
u recipienta.“® Komiks neni natolik masovym médiem jako film. (Smith, a kol., 2012, s. 149)

Dle Ryan (a kol., 2014, s. 193) se obé média zrodila spolecné témeét ve stejném
obdobi, na konci 19. stoleti. Zaroven jsou obé multimodalni a uzivaji tedy vice ,,sémiotickych
Fetézcii textu a obrazu™®. Akoliv je mozné vnimat skutené po&atky komiksu jako sporné, je
Jisté, Ze s filmem toho sdili mnoho.

V nasledujicich podkapitolach se zaméfim na prvky, které jsou pro dana média
specificka a transmedialné pfenosna. Teorie bude Casto doplnéna ptiklady z analyzovanych
transmedialnich vypravéni, kvili vétsi ndzornosti. Pro lepSi komunikaci n€kterych nastroji
tvorby komiksu a pro naznaceni jejich podobnosti s nastroji filmovymi, se bude v nékterych
pfipadech vyuZivat pojmi typickych spiSe pro filmovou terminologii. Stejné jako Lefevre
(2014) bude text uzivat naptiklad pojmy pohled a trovné kamery, stiith nebo mizanscéna,
pro oznaceni zplusobu vyobrazeni a urovné nakresu vinéty, ptresun z vinéty do vinéty nebo

prostiedi a komplozice vinéty. Prace bude také uzivat pojmu médium a platforma

8 ,,Juxtaposed pictorial and other images in deliberate sequence intended to convey information and/or to
produce an aesthetic response in the viewer.” — jedna se o vlastni preklad

9 “Born together at the end of the nineteenth century, comics and film were both multimodal narrative forms
from the start, telling stories using multiple, interdependent semiotic chains of text and image.” — jedna se o
vlastni pteklad
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synonymné. Jednotlivé prvky, néstroje a jejich vysledny efekt na recipienta jsou vSak vzdy
relativni a zavisi na konkrétnim tvtirci, jak budou v médiu pouzity. (Bordwell, a kol., 2011, s.

24-29)

a. Medialné specifické koncepty

Kazdé médium ma prvky nebo jejich kombinace, které jsou typické pouze pro né&j
a jsou jen tézko ptenositelné do média druhého. Existuji ovSem cesty, diky kterym se tyto
prvky mohou ve zménéné podob¢ prenést. Jednotlivd média se tak mohou vice pfiblizovat
médiim jinym a dle terminit Ryan expandovat za hranice svého média. (Ryan, 2005)
Diky odlisnostem obou médii mizeme pomoci jejich kombinace snizovat nevyhody a naopak
vyuzivat pozitiva jednotlivych platforem. Ve filmu Interstellar vénuji pomérné mnoho casu
verbalni prezentaci vnitinich pociti Dr. Manna, komiksu stailo par vinét, aby se recipient
dostal blize do procest, které se déji postavé v hlavé. Médium rozhoduje, co se bude
komunikovat pfimo a co se pouze naznaci a komiks je pro recipienta snazsi pii porozuméni
naznaki. (Herman, 2009, s. 107-108, Smith, a kol., 2012, s. 12-20)

Na prvni pohled zfetelnym rozdilem mezi komiksy a snimky je ten, Ze prvni zminéné
médium je kreslené a druhé hrané. Kreslenou formou muizeme dosahnout jiného vniméni
dila, nez v hrané¢ podob¢, protoze zatimco ,,fotorealistické obrazy v hraném filmu prindsi
realisticky zazitek, kreslené obrazky jsou silné stylizované a recipient si uvédomuje jejich
rukodélnou jakost.“'® (Smith, a kol., 2012, s. 72) Pii kresleni vinét totiZ zavisi na mnoha
rozhodnutich, které se pfi tvorbé provedou. Vysledny obraz poté miize zaviset na autorovi
kresby a zvoleném stylu. Obecné existuji dva mody komiksu, kresleny (cartoon)
a naturalisticky (naturalistic). Kresleny mod se vyznacuje nerealisticnosti okolniho svéta
a karikaturnimi postavami. Naturalisticky mod je Casto nazyvan také jako realisticky. Tento
mod ma take Casto blize ke kinematografickym narativnim technikdm. VSechny analyzované
komiksy patti do tohoto realistického modu a ztvarnuji postavy a okoli tak, aby vytvofily
iluzi fyzickych objekti existujicich v hraném filmu. (Smith a kol., 2012, s. 29-32) Rozhoduje
se také naptiklad, jakym zplisobem bude provedeno stinovani, jaké typy barev budou pouzity,
jaké kontury budou objekty mit, nebo jakym zplisobem bude vytvofena hloubka prostoru.
Vsechny tyto volby poté souvisi s realisti¢nosti vysledného obrazu. Naptiklad stinovani mtze

byt provedeno pomoci ztmaveni barev (viz obr. 1), Srafovanim (viz obr. 2) nebo jejich

10 ,,[...] the photorealistic images of live-action film that deliver a realistic impression, drawings in comics are
static and strongly stylized, so the spectator becomes aware of their hand-made quality.” — jedna se o vlastni
preklad
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Avsak diky vyuziti Srafovani, naptiklad ve vySe uvedeném obr. 2, se zvyraznila symbolicka
urovenl hry svétla a stinu, a tak mohl recipient 1épe pochopit hru dobra a zla, v nitru
zobrazené postavy. (Lefevre, 2014) Ve filmu je prace se stylem vtomto slova smyslu
omezengjSi, avSak také zde miize dochazet k upravdm barev, piipadné dotvafeni postav
a existentli v postprodukci nebo pouzitim filtri a specifického osvétleni. Vyraznéjsi
pohravani s barvami bylo mozné nalézt napiiklad ve snimku Mad Max: Fury Road, kdy byl
dé¢j v obou médiich zahalen do dvojice barev zluto-oranZzovad a zeleno-modra. Toto déleni

barev mohlo ve snimku nést 1 hlubsi symboliku.

e

“If sflence is just the W

7/

absence of sound...”

Obrazek 2, zdroj: Absolute Zero, 2014

Dals$im, mozZna jesté zfeteln€jSim rozdilem mezi médii, je prace s asem. Komiks ma
na rozdil od snimku v kazdém okamziku minuly, pfitomny i budouci cas, jelikoz neustale
vidime okolni vinéty a nasi pozornost miiZzeme libovolné presouvat tam a zase zpét, ve filmu
je Cas pouze ptitomny. (Jenkins, 2014) S tim ale nastdva problém timingu kreslen¢ho média,
tedy nacCasovani udalosti nebo ptfipadnych zvrath. V komiksu se toho dosahuje slozitéji,
pomoci rozloZeni vinét na stranku, nebo naptiklad velikosti vinét. Ve filmu je vytvareni
spravného nac¢asovani mnohem jednodussi, protoze divak vnima vzdy jen pfitomny okamzik
— momentalné probihajici okénko. (Jenkins, 2014; Smith, a kol., 2012, s. 56-61, s. 103-105)

Z toho dlivodu jsou napiiklad v Godzille nékteré klicové souboje vyvedeny na ,,dal$i strance
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a na celych vinétach. Dosahne se tak alespon Castecného ,,ptekvapeni* ¢tenafe z velkoleposti
prezentovaného souboje.
Cas, at’ uz v jakékoliv formé, je nedilnou soudasti obou téchto médii. Film muiZze
vyuzit prodlouZeni trvani ur€itych okamzik, aby mohl klast diraz na klicové udalosti.
Komiks milZe jinymi ndastroji dosdhnout podobného efektu jako snimek
a rozpracovavat nékteré udalosti naptiklad rozkreslenim akce do vice vinét, nebo roztdhnutim
vinéty do Sitky, jako v ptipad¢ Interstellaru (viz obr. 3). Kdyz néjaky kratky casovy usek

prodlouzime, at’ uz tim, ze ho rozkreslime po setinach do vice vinét, nebo se mu detailné

vénujeme ve filmu, mizeme tim dojit k vétSim emociondlnim prozitkiim. (Eisner, 1985,

5. 28-30)

Obrazek 3, zdroj: Absolute Zero, 2014

Komiks poté nemlze vyuzivat ty ndstroje pro tvorbu piibehu, které vyplyvaji
z absentovani zvuku a pohybu vtomto médiu. Kvili témto omezenim, komunikuje
s recipientem pomoci vysoce symbolického a na konvencich zaloZzeného jazyka. (Lefevre,
2014)

Symbolickym jazykem komunikuje naptiklad pohyby kamery. Ta mlZe posouvat
obraz pomoci panoramatu, vertikdlniho Svenku, jizdé nebo pohybl zjefabu. Zvlastnim
piipadem, kdy se kamera nehybe, ale obraz ano je poté transfokace. Diky témto nastrojim je
mozné kolem objektli krouzit, vzdalovat se od nich, pfiblizovat se, nasledovat je atp. Komiks

ale pomoci svych nastroji miize docilit podobného ,.kamerového* efektu, naptiklad stiidanim
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vinét, jako se tomu stalo v ptipad¢ Inception: The Cobol Job, kdy se ve vinétdch postupné
piiblizoval obraz velkomésta az do ,,zabéru polodetailu* hlavni postavy a simuloval
tak najezd kamery. (Bordwell a kol., 2011, s. 258-259) Diky pohybiim kamery se miize
docilit mnohych efektl, napiiklad uzitim ruéni kamery nebo steady cam se mlize zvySovat
role subjektivity sniméani nebo toho, ze d& bude plsobit realnéjSim dojmem a to se jiz
uvést Pacific Rim, ve kterém zabéry ruénich kamer zvySovaly realistinost piibéhu. Komiks
JiZ tyto nastroje vyuzit nemohl.

Pohyb se v komiksu €asto spojuje s prostorem a zviditeliiuje se pomoci rozmazanych
¢ar za pohybujicim se objektem nebo napiiklad fazenim vinét za sebe. Dobrym piikladem
nahrazeni pohybu v komiksu je ,.tfes* obrazu v rdmecku prequelu Inception: The Cobol Job,

ktery ma naznaCovat vyrazné zvonéni a otfasadni se vinéty. Nahrazuje tak nejen pohyb,

ale 1 vyrazny zvuk. (viz obr. 4)

Obrazek 4, zdroj: Inception: The Cobol Job, 2010

Film diky moZnosti pohybu miiZe pracovat se symbolikou na jiné Urovni. Pfikladem
je zpomalovani a naopak zrychlovani pohybti objektli v pfibéhu. Diavodi pro tyto zmény
v rychlosti toku ¢asu je mnoho a nékteré budou zminény 1 v analyzach. Asi nejvyraznéji
ke zménam v rychlosti déje dochdzelo v Inception pii snovych paradoxech, ve kterych
se postavé zrychlovaly a zpomalovaly hodinky podle toho, jak procitala, nebo upadala do
snu, coz v komiksu vytvofit neslo. (Bordwell, a kol., 2011, s. 204-208)

Intradiegeticky nebo extradiegeticky zvuk ma dilezitou roli v konstrukci vypravéni.
Snimky pracuji s hlasitosti, vySkou a barvou zvukli. Mnohé z toho, co zvuk ve filmu dokaze,
si recipient ani neuvédomuje. Vyuzivani hudby mize pomdhat zabéry vysvétlovat, zvySovat
napéti, napovidat, jakou emoci ma recipient pocitovat, pomaha také v propojovani

jednotlivych zabéra do sebe a mnohé dalsi. Zvuk tedy neni jen pouhym doprovodem obrazu.
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Vidét je to mozné na dilezitosti mechanického fevu Gozdilly zroku 1954, jenz polozil
zéklady pro hlas vétSiny monster v néasledujicich ptibézich kaiju zénru. Tyto zvuky se poté
ze snimku Godzilla (2014) ptenesly 1 do mocného ,,Roaaaarrrr!!* v komiksu. Hluky a hudba
navic muze zvyraznit ticho, a budovat tak napéti, jako to vytvorila Godzilla nebo Interstellar.

Komiksy maji moznost namisto zvuku pracovat typografii, velikosti a barvou pisma.
Ptipadné mohou vyuzit i rizné symboly nahrazujici zvukové efekty, jako jsou naptiklad noty,
¢i klikaté ¢ary. Je také mozné Cist jednotlivé vinéty, diky jejich uspotfaddani v uréitém rytmu
a tim nahradit rytmickou hudbu snimku. (Eisner, 1985, s. 10-12) Tak mohl naptiklad
Absolute Zero rytmizovat své vinéty nebo zminéna Godzilla, ptipadné Pacific Rim vyuZit
velkych a barevnych citoslovci.

Filmy uzivaji rdmovéni obrazu ve smyslu poméru stran, ktery snimek bude mit.
Komiksy oproti tomu maji moznost pracovat s ramovanim vinét mnohem kreativnéji. Z ramu
mohou postavy nebo jiné objekty vystupovat, mohou byt nepravidelné, zvyraznéné, to vse
mize umoznit ptibéhu napiiklad naklonit akci bliz ke Ctenafi. Déle je také mozné ramy
v komiksu zcela vynechat. Tento prvek miize naznacovat nekone¢nost prostoru, neptetrzitost
casu a podobné podle potieby autora. Film analogicky muze pouzit split screen, ktery
se panelim v komiksech miize podobat, ale zdaleka to neni tak ¢asté. Pro komiks je ramovani
jednim ze zakladnich stavebnich jednotek, diky kterym mohou recipientovi piedat n¢jaké
informace navic. (Bordwell, a kol., 2011, s. 244- 250, Smith, a kol., 2012, s. 73-74)
Netypické bylo naptiklad rdmovani vinét prequelu Pacific Rimu. Ten mél rdmy vyrazné,
menil jim barvy a tloustku, ¢imz na ram, jako na prvek upozoriioval. Recipient pak mohl
vice vnimat uméleckou stranku tvorby tohoto kreslen¢ho dila.

Jednim z poslednich zminénych rozdili mezi obéma médii je jejich délka. Zatimco
film prezentuje vice neZ 24 okének za vtetfinu po dobu okolo dvou hodin 1 déle, komiks ma
jen omezeny prostor, a proto musi peclivé pracovat skazdou vinétou. NejkratSim
analyzovanym komiksem je Absolute Zero, sedmistrankovy prequel Interstellaru. Ten,
jelikoz byl soucésti Casopisu, vice prostoru nedostal. Pfesto byl schopen 1 na takto omezeném
prostoru piedat recipientim piibéh s podobnymi charakteristikami jako film. Zachoval stejné
aspekty prezentované postavy, které jsou predstaveny ve filmu a jesté je prohloubil pomoci
jeho myslenek.

Diky specifikim jednotlivych médii miZe dochazet k posunu vniméani piib&hu
v komiksu a filmu. Komiks pouhou zménou stylu kresby mize ménit vyznamy plynouci
z dée. Vtomto sméru je komiks mnohem lepSi médium pro pochopeni symboli€nosti

nékterych prvka, 1 kdyz vyzaduje vEtsi znalost od recipientt pii jeho recepci. (Herman, 2009,
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s. 50-55) Komiks je lepsi pro hlubsi chapani existentti, jejich motivaci apod. Také diky tomu,
ze 1épe pracuje s vnitinimi pocity a mySlenkami postav. D&je se tomu tak, protoze ma vétsi
paletu znakl, pomoci kterych mize vizualn€ zndzornit riizné metafory v ptibéhu. Také diky
tomu, Ze si recipient sam voli rychlost ¢teni, miZze mit vice Casu jednotlivé symboliky
v ptibéhu nalézt. (Smith a kol., 2012, s. 104-105) Snimky naopak mohou ve sdé€leni ptibéhu
pouzivat jinych nastroji a diky moZnosti vyuZziti zvuku a pohybu mohou posouvat d¢j

doptedu odlisSnymi zptsoby a Iépe vyuzit i funkci timingu.

b. Transmedialné prenosné koncepty

Vyjma nastroji tvorby vypravéni, které jsou pro jednotlivda média typicka, a proto
1 hife transmedialné ptenositelnd, existuji 1 prvky narativu, které jdou mezi médii komiksu
a filmu presouvat jednoduseji. Témito prvky mohou byt nékteré kamerové postupy, uziti
mizanscény nebo naptiklad osvétleni a barvy. Vzdy ale musime pocitat s jistymi Gpravami
transmedidlné pifenosnych konceptd napfiklad jiz jen kvili jejich pfesunu z hraného
do kresleného média podléhajiciho jinym konvencim.

Kamera mlZze putovat prostorem nejen pomoci pohybt, které jdou do komiksu
pfenést hife, ale 1 diky vyuZiti hloubky prostoru, preostfovanim, nebo stfihem. Komiks
podobné muze vyuzit jednu velkou vinétu ukazujici prostor a jeho hloubku, nebo mnoho
mensSich vinét zobrazujicich pouze dané aspekty/¢asti prostoru, ¢imz nahrazuje jak hloubku
prostoru, tak 1 stiih.

Kopirovat se mohou 1 jiné kamerové postupy jakymi jsou perspektiva, hloubka pole
a jeho ostrost, uhel, rovina a vySka obrazu, vzdalenost objektu v obrazu a podobné&. UZivani
riznych uhld snimani obrazu pro vytvafeni podhledii a nadhledii miZe mit mnohé funkce.
Jednak se tak muize zvyraziiovat mohutnost, nebo nicotnost nékterych existentli, a jednak
se timto zplGsobem muze urCovat symbolickd podiadnost, nebo nadfazenost nékterych
existentll. Vzhledem k tomu, Ze jsou tyto prvky v komiksu motivovany pfedevSim potiebami
ptib&éhu, pomoci zachovani podobnych postupii thlu snimani kamery ze snimku bude mozZné
vidét, jak se komiks filmu snazil ptizptisobovat. (Bordwell, a kol., 2011, s. 250-254; Smith
a kol., s. 70-75) Podobné je v obou médiich zndzornéni detailli, polodetailti, celkl a velkych
celkl, které vSechny mohou naptiklad vyjadifovat symboliku blizkosti/vzdalenosti ¢lovéka
a jeho pocitt. (Bordwell, a kol., 2011, s. 229-274)

Ve filmu stejné jako v komiksu hraje diileZitou roli mizanscéna. OvSem pro obé
média v trochu pozménéné podob€. Rlizné typy osvétleni, pouzité barvy, prostiedi, obleceni

postav, to v§e ma zdsadni vliv na vysledny efekt narativu. (Bordwell, a kol., 2011, s. 160-
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165) Zatimco v komiksech muze okoli postavy mizet a zase se objevovat podle potieby
piehlednosti vinéty, ve filmu tento postup zkopirovat nejde. Jak ukazi nasledujici analyzy,
na prequelech je Casto patrné, Ze maji pozadi velmi propracované a vytvorené podobné jako
ve filmu, ¢imz se muze ukazovat snaha kresleného média se tomu filmovému podobat.
V Pacific Rimu dodava pieplnénd mizanscéna v obou médiich narativu vyslednou podobu,
stejné také zstava uziti osvétleni postav, snimani monster a robotli v desti a mlze, a pod.

Pokud je ve filmu mizanscéna pfili§ slozitd, miize se v ni divak ztratit, musi rychle
tékat o€ima, aby zachytil vSechny prvky okoli a sledovani je pro n¢ho naro¢néjsi. Také
v komiksu pokud je mizanscéna slozita, je pro Ctendie naro¢néjsi ji prozkoumat, v tomto
piipad€ ma vsak Ctenaf vice Casu, protoze si rychlost plynuti ptibéhu uréuje sam.

Stejn¢ tak mohou média obméinovat vyznamy pomoci nasvétleni postav a vyuzitim
riznych barevnych tonii. S pomoci barev chladnych, nebo naopak teplych mizeme meénit
pocity recipientd, nebo stinovanim vykreslit hloubku prostoru. Kreslené médium ma v tomto
ohledu vétsi Skalu moznosti, jelikoZ se nemusi tolik fidit realitou v uziti barev 1 osvétlovani.
Nicméné diky odliSnym konvencim se mohou barvy a jejich vyznamy ménit. (Lefévre, 2014;
Bordwell, a kol., 2011, s. 172-180, 223-225) Napiiklad u Interstellaru je ve snimku
vyobrazena nehostinnd planeta v barvach Sedo-bilé, v komiksu vSak v modré, protoze
pracuji s barvou v Pacific Rimu, ve kterém v hraném médiu siln€ pfevazuje kombinace zluto-
oranzové a modro-zelené, v kresleném médiu vSak takto vyrazné barevné odliSeni chybi. Jiny
je piipad Mad Maxe: Fury Road, kde se barevné rozliSeni na Cervenou a modrou drzelo
béhem celé narace v obou médiich.

Vyjimky plati i co se tyCe nasvétleni, naptiklad v Interstellaru ma nasvétleni postav
v komiksu symbolickou troven, tu snimek pii svém vypravéni nepouzil. Kreslené médium
se totiz zabyva vnitinimi pochody postavy a symbolicka hra svétla a stinu v jeho tvari
pomahd v dotvoreni konecného vnimani komiksu.

Vyuziti transmedialné pienosnych konceptii pii rozSifovani piibéhu mize byt
vyhodné pro plynuly piechod z média do média. Cim vice t&chto podobnosti pfitom bude,
tim snazs$i mtiZze pro recipienta piechod na jiné médium byt. Tvirce si vSak sam vybere, jaké
prvky filmového piibéhu se budou prenaset do komiksu, protoze pii piiliSném kopirovani
postupt muze piibéh ztratit vyhody transmedialniho vypravéni.

Ne vSechny prvky a nastroje prezentované v textu budou analyzovany ve vSech
zkoumanych transmedialnich vypravénich. Primarni bude pro analyzu vyraznost jednotlivych

prvki a jejich dlleZitost pro ndvaznost narativu pii pfesunu z jednoho média do druhého.
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4. METODIKA

Zkoumani transmedialnich extenzi stdle jeSté nabizi celkem otevieny prostor
pro mnoho rGznych piistupt. Je tomu tak proto, Ze — jak jsem jiz zminila vySe
— transmedialni vypravéni se teprve nedavno stalo ptedmétem zajmu odbornikli a nema jeste
zcela pevné stanovené hranice. RozSifeni ptibéhu v jiném médiu je navic velmi komplexni
fenomén zahrnujici vice riznych dimenzi a neni ho tedy snadné zkoumat. (Gambarato, 2012,
s. 1; Jenkins, 2006, s. 94-97)

K vyzkumu takovychto typt rozSitené¢ho vypravéni mizeme zvolit jak piistupy
kvalitativni, tak kvantitativni. Déle je mozné zahrnout do vyzkumu recipienty, nebo zkoumat
pouze texty. Vyuzivd se analyza narace, komparativni studie nebo napiiklad rozhovory
s recipienty. (Gambarato, 2012, s. 1-2)

Tématu transmedidlnich vypravéni se vénuji autofi Henry Jenkins, Christy Dena,
Carlos Alberto Scolari a mnozi daldi''. Na téma transmediality se objevuji teoretické
a praktické prace i v Cesku, ptikladem mtize byt Marek Slovak, ktery svou diplomovou praci
na téma Transmedialni narace jako modus? Obh4jil v roce 2015 nebo disertacni prace Pavla
Kofinka, ktera se ¢astecné vénuje transmedialité v seridlovych svétech. Jiz o néco méné Casté
jsou prace vénujici se pfimo konkrétnim typiim extenzi vypravéni, a proto by mohla byt prace
zabyvajici se pouze urCitym druhem rozSifeni pfinosna k pochopeni tohoto rozmanitého
celku.

Cilem ptedlozeného vyzkumu bude zjistit, jakym zplisobem dochézi k propojeni
komiksového prequelu s filmem. Analyza se tedy pokusi zjistit, jestli se prvky typické
pro film promitaji do komiksu a naopak, nakolik dochazi k propojeni obou médii v ptibéhu
a jaké jsou specifika takovéhoto propojeni praveé s komiksem.

Z tohoto divodu je pro vyzkum zvolena analyza, ktera bude vychdzet ze zkoumani
filmovych a komiksovych d¢€l a bude predpokladat implikovaného ¢tenaie, nebude se vénovat

zkoumani recipientt.

a. Vybér metody

V tomto vyzkumu budu pracovat s analyzou, kterou jsem si pracovné nazvala
,formaln& narativni a ktera bude pfizptisobena potiebam vyzkumu. Casteéné bude text
vychéazet z ,,Media-conscious narratology* Marie-Laure Ryan. Tento typ naratologie dle

Ryan odmité radikéalni medidlni relativismus a ptiklani se spi$ k alternativni form¢. Radikalni

' viz kapitola Transmedialni vypravéni a Vymezeni vyzkumu a teoreticky ramec vyzkumu
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relativismus je termin, ktery si pro tyto ucely vytvofila Ryan a ktery ,,[...] vidi média jako
ucelené systémy znakii a jejich zdroje jako nesouméritelné se zdroji jinych médii.“'* (Ryan,
2005, s. 2)

Tento pfistup by vyzadoval vytvofeni novych vyzkumnych nastroji pokazdé
pii zméné média a ignoruje fakt, Ze média si Casto mezi s sebou nekteré postupy propiijcuji.
Napfiklad kdyZ komiks piebird pohled kamery z filmu nebo kdyz film kopiruje rytmus stfihu
z hudby. Jedno médium se tedy mulze snazit imitovat postupy jiného a na to ,radikalni
relativismus®, dle Ryan, nemd vyvinuté nastroje zkoumani. (Ryan, 2005, s. 2-4)

Ptistup Ryan nazvany jako ,media-conscious narratology*“ je alternativni
ke zminénému ,,radikalnimu relativismu®. Chape, Ze existuji teoretické koncepty, které jsou
pro média specifické a které mohou byt aplikovany do jinych typli médii. Tato alternativa
ptistupu ke studiu médii pfipousti, Ze narativ miiZze nabyvat ctyt dimenzi ve vztahu s médiem.

Narativ v prvnim ptipadé muze plné spolupracovat s danym médiem a na plno
vyuzivat jeho vyhod. Druhou moznosti je, Ze narativ muize ignorovat jedine¢nost dané¢ho
média a pouzit ho pouze jako prostfedek pienosu. Tato moZnost nastava, kdyz publikujeme
komiks na internetu. Nevyuzivame vyhody internetu, ale bereme médium jen jako prostfedek
k Sifeni komiksu. Za tfeti, narativ mize ,,bojovat™“ proti nékterym vlastnostem typickym
pro dané¢ médium, a tedy touZzit po médium jiném. Posledni mozZnosti je, Ze narativ expanduje
za hranice dané¢ho média jinak, nez tomu bylo do té doby zvykem. Typické to je naptiklad
pro postmoderni tiSténé novely, které si hraji s dosavadnimi hranicemi tiSténych médii, ale je
to mozné vidét 1 v nékterych komiksech kopirujicich postupy filmu a jdouci tak za hranice
svého vlastniho média. (Ryan, 2005, s. 13-14)

Rozhodnuti, ktera jsou pii tvorb& grafickych narativii délana v jednotlivych modech',
maji ve vysledku znacny dopad na moznosti vypravéni. Obrazy a slova v komiksu naptiklad
reprezentuji odliSné moznosti pro proces sdélovani piibéht, které ale funguji spolecné.
V multimodalnich médiich, mezi které patii jak komiks, tak i film, jednotlivé mody pracuji
dohromady a spojuji jinak nesoumcfitelné zdroje. (Kukkonen, 2011, s. 35-39) Proto by
se méla tato média zkoumat jako celek slozeny z mnoha moda, coz ,,media-conscious
narratology‘ umoziuje.

Komiks 1 film vypravi své piibéhy skrze odlisné mody, pficemz nékteré prvky jsou

z jednoho média do druhého pfenosné. Pribéh, ktery poté vznikne sloucenim obou téchto

12| Radical relativism regards media as self-contained systems of signs, and their resources as incommensurable
with the resources of other media.” — jedna se o vlastni pieklad

13 Ve smyslu, ve kterém mod chape Ryanova, viz kapitola Transmedialni vypravéni
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médii, mize napfi¢ nést stejné medialn€é volné koncepty, jakymi jsou: postavy, prostiedi,
mySlenky nebo transmedidlné pienosné koncepty: tonalitu barev, nasvétleni, podhledy
a nadhledy apod. Jiné prvky jsou specifické pouze pro dan¢ médium. Mezi takové bychom
mohli zafadit naptiklad zvuk ve filmu, ktery se komiks snazi nahradit pouzitim raznych typt
pisma nebo naptiklad pomoci citoslovci. Transmedidlné vyuzitelnym a medidlné specifickym
prvkam'* se prace blize vénuje v kapitole Komiks a film.

Rozbor samotny délim do tfi fazi. V prvni Casti rozboru se zaméfim na zpiisob
vypravéni piibéhu. Pohybovat se budu v hranicich naratologie, jak ji specifikoval Herman
David v knize Basic Elements of Narrative s vyuzitim déleni prezentovaném v Umeéni filmu
Davida Bordwella a Kirstin Thompsonové. Zaméfim se na propojeni d&je komiksu s filmem
na urovni udalosti, postav a jejich charakteristik, vypravéce, ¢asu a fokalizace.

Ve druhé casti se budu vénovat propojeni komiksu a filmu na tGrovni medialni.
Pti analyze se budu vénovat rozboru medidlné specifickych a transmedidlné vyuzitelnych
aspektil a jejich funkcim pfi extenzi filmu na komiksovy prequel. Vyuziji pfitom teoretické
publikace o rozboru filmu neoformalistickych autort Davida Bordwella a Kristin
Thompsonové, praci o komiksu od naratologa Pascala Lefévra a specialisti na komiks
Matthew J. Smithe a Randy Duncana. Sledovat budu ptfenaSeni prvki typickych pro jedno
médium do druhého. Zkoumat budu spolupraci rtiznych modi jednotlivych médii a to, jak se
v téchto médiich jejich absence nahrazuje. Pocitat budu 1 s faktem, Ze extenze pomoci
komiksovych prequelii je Sasto vypravénim nevybalancovanym (Mittel, 2015), tj. Ze film ma
v transmedialnim vypravéni dominantni postaveni.

V zévérecné fazi vyzkumu se budu zabyvat tim, jak narativni a medialni aspekty
dohromady pracuji a co recipient s t€émito piibéhy muize ve své mysli délat.

Jelikoz se budu zamétovat pouze na prvky, které jsou pro dany transmedialni narativ
dalezité, nebudu vzdy pracovat se vSemi slozkami, které jsem si v teoretické CcCasti

nadefinovala.

a. Vymezeni vyzkumu a teoreticky ramec vyzkumu

Vyraznym omezenim vyzkumu je, Ze analyza nepocita se zkoumanim recipienta.
Mnoho popkulturnich produkti, mezi které mizeme pfifadit 1 analyzované transmedialni
extenze pocitd s velkym zapojenim recipienta pii tvorbé ptibehosvéta. Ve vyzkumu ovSem

bude absentovat strdnka s moznymi typy <¢teni a redlnymi interakcemi vzniklymi

14 Ryanova (a kol., 2014, s. 3-4) déli prvky v médiu na medialné specifické, medialné nezavislé, a
transmedidlné vyuzitelné.
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mezi filmem, komiksem a divakem. Pfi analyze na to bude bran ohled a vyzkum si nebude
narokovat jednoznacnost vyznaml dekoédovanych ztextu. Analyza bude pracovat
jen s implikovanym c¢tendfem a to z né€kolika diivodi. Zkoumani recipientli je ponékud
slozité, protoZze musite pocitat sriznymi kulturnimi encyklopediemi piijemcti sdé€leni
a konkrétnéji 1 s riznymi zkuSenostmi s transmedidlnimi vypravénimi. Dale nelze omezit
typy osobnosti, které¢ budou takovéto ptibéhy konzumovat, protoze jsou piistupné Siroké
vefejnosti. Pfi zkoumani recipientii bychom tudiz museli vybirat z Sirokého zdkladniho
souboru a zahrnout velké mnoZzstvi riznych typt recipientt.

Dal$i mozny nedostatek vyplyva z velikosti zkoumaného vzorku. Jelikoz se jedna
o Casov¢ narocny kvalitativni vyzkum, nebude mozné zkoumat vétsi mnozstvi jednotek a tim
padem nebude mozné vysledky nijak zobecnit na vSechny piipady. Tomu se piizplsobi
1 vyzkumny vzorek. Ten se d€li na prequely vénujici se spiSe ptibeéhosvétu a prequely
zaméiujici se na pribéhy konkrétnich postav. V jinych parametrech je vzorek pomérné
homogenni, aby do hloubky prozkoumal alespoii jeden typ oficidlnich komiksovych
prequeld.

Ve své praci a pii vyzkumu budu Cerpat ptedevS§im z dél Hermana Davida, Bacis
Elements of Narrative, Marie-Laure Ryan, Storyworld Across Media, Pascala Lefévra, Tools
for Analyzing Graphic Narratives & Case Studies, Matthew J. Smithe a Randy Duncana,
Critical Approaches to Comics Theories and Methods-Routledge a z Bordwella
a Thompsonové Umeni filmu.

Herman David se ve svém dile Basic Elements of Narrative vénuje jak zakladnimu
ptehledu kotfenl naratologie, tak i konkrétnim postupiim naratologické analyzy aplikované
na film, komiks, osobni komunikaci a podobné. Zakladni elementy vypravéni déli na pét
casti: umisténi (situatedness), fazeni udalosti (sequencing), tvorba svéta a rozklad svéta
(worldmaking, world disruption) a pocit z narativu (what it’s like). Umisténi pfibéhu neni jen
o prostiedi, ve kterém se odehrava, ale také o kontextu, ve kterém je vypravén. Do hry
v tomto p¥ipadé vstupuje i role vypravéée. Razeni udalosti za sebe zavisi piedev§im na cesté,
kterou autor pfi vypravéni zvoli. Zdali budou udalosti fazeny chronologicky, nebo podle
jiného principu. Tvorba a rozklad svéta je specificky zplisob utvareni mensich, nebo vétsich
detaili, které poté daji dohromady vysledny zazitek znarativu. Poslednim elementem
narativu dle Hermana, je pravé pocit z narativu. Jedna se o moznost uvéfit piibéhu a prozit
ptibéh, jako bychom byli jeho soucasti.

Text vsob& poji zdkladni poznatky ze strukturalismu, formalismu 1 sociologie

a lingvistiky. Kniha piebira definice zakladnich pojmul naratologie jako jsou syzet a fabule,
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tedy jak je pfibéh vypravén a co je vypraveno, od klasickych naratologti. Dale rozebira pojmy
piibéhu, textu a vypraveéni, pticemz ptibéh je ,,sledem udalosti®, text je ,,mluvenou, ¢i psanou
promluvou, kterou se o nich [udalostech] vypravi‘ a vypravéni je procesem produkce dan¢ho
textu. Tyto Cerpa naptiklad z knihy Poetika vypravéni. (Rimon Kenanova, 2001, s. 1-13,
Herman, 2009, s. 1-30) Dilo se zaméfuje na zmény jednotlivych elementl pii adaptaci
pfibéhu zjednoho média na jiné. V naratologické analyze se také budu vénovat tvorbé
piibéhosvéta. V takovych piipadech budu krom Hermana také cCerpat z knihy Ways
of Worldmaking filozofa Nelsona Goodmana. V n¢kterych ¢astech knihy Herman odkazuje
1 na prace Marie-Laure Ryan, nicméné pifimo na transmedidlni vypravéni se kniha Basic
Elelments of Narrative nezaméiuje.

Z toho divodu budu v narativni ¢asti analyzy cerpat 1 z dila Marie-Laure Ryan
Storyworld Across Media, Narrative Across Media a jejich elektronickych ¢lanki tykajicich
se transmedialnich vypraveéni. Ryanova jednak rozpracovdva moznosti studia transmedialnich
vypravéni, jednak se zabyva naratologii a zédkladnimi aspekty narace. Mezi tyto zakladni
aspekty fadi existenty, prostiedi, fyzikdlni zakony, socidlni hodnoty, udélosti a mentalni
udalosti. Ryan se také vénuje komiksu a filmu z pohledu problematiky multimodalnich
médii. Podrobnéji je rozebrana vyse, nebo v kapitolach o transmedialnim vypravéni a tvorbé
pfib&éhosvéta.

Transmedialni vypravéni popisuji také knihy Jasona Mittela a Henryho Jenkinse,
které pii vyzkumu pouziji jako teoretickou oporu pii definici transmediality. Mittel
se podrobn¢é vénuje transmedialnimu vypravéni v kapitole Transmedia Storytelling ve své
knize Complex TV. Kapitola se zabyva transmedidlnim vypravénim piedevSim v televizi,
ovSem Mittel v kapitole pracuje spojmy vybalancované — média si jsou rovny
— a nevybalancované — jedno médium je dominantni nad druhym — vypravéni. Danym
rozliSenim dopliiuje Jenkinse v definici transmediality a vénuje se blize popkulturnim
praktikdm takzvaného ,,tie-in“, neboli navazovani naraci na sebe.

Pti analyze komiksu budu Cerpat z piirucky Pascala Lefévre Tools for Analyzing
Graphic Narratives & Case Studies. Autor je jednim z piednich belgickych teoretika
a historikli komiksu. Prace o nastrojich pro analyzu grafickych ptibéhii v sobé zahrnuje
narativni analyzu i1 prvky formalismu a Casto se odkazuje na podobnost néstroji uzivanych
Bordwellem a Thompsonovou v Uméni filmu. Komiks ¢asto dava do kontrastu s filmem
a n¢které pojmy, jako napiiklad framing a mizanscénu, vysvétluje na ptikladech piimo
se vztahujicich 1 k hranym snimkim. Tyto poznatky obohatim o informace z knihy Matthew

J. Smithe a Randyho Duncana Critical Approaches to Comics Theories and Methods
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-Routledge. Kniha prezentuje komiks z pohledu kulturalniho a uméleckého a je koncipovéna
jako souhrn poznatkl specialistii na komiks 1 z pohledu naratologického. Jedna z kapitol je
psana vyse zminénym Lefévrem.

Pro ujasnéni pojmoslovi pti zkoumani filmu budu Cerpat z knihy Uméni filmu Davida
Bordwella a Kirstin Thompsonové. Autofi se v knize zabyvaji analyzou vypravéni, kterou
upravuji specialné na film. Pojmoslovi v ramci naratologie uZzivaji podobné jako David
Herman a tfadi se mezi neoformalistickd a kognitivistickd dila. Kritika textu se vénuje

pfedevsim uzkému vymezeni klasického hollywoodského filmu.

b. Vybér vyzkumné jednotky

Z mnozstvi ptitomnych komiksovych prequelt k filmim se dle stanovenych kritérii
zuzi pocet moznych zkoumanych jednotek. Pti vybéru jednotek se bude vychazet z déleni,
které bylo nastinéno v praci Storyworlds Across Media Ryan (2014). Ta déli ptibehy podle
toho, jestli se obsahové soustfedi na vykreslovani svéta, stim, ze postavy se mohou
obménovat, nebo se soustiedi na vykreslovani specifickych postav a ne tolik na svét.
Do vyzkumu budou vybrany prequely, které spadaji do obou krajnich kategorii. Dale bude
vybran vzorek tak, aby v jednotlivych kategoriich byly dvojice sob& si podobné. Analyza
obou transmedialnich vypravéni tak bude moci sledovat 1 jemnéj$i nuance. Z téchto divoda
se transmedialni ptibehy do analyzy nevolily nahodné¢, ale zdmérné.

V prvni fazi vybéru je dilezité autorstvi prequelu. Komiksy, ze kterych se nadale
bude vybirat, jsou tvofeny bud’ pfimo autory filmu, tzn. Scénaristy, reziséry, produkénimi,
nebo alespoil pod jejich kontrolou. Tim se zvySuje pravdépodobnost, Ze se tviirci budou drzet
jim znamé struktury filmu a dojde tak k vétSimu propojeni obou médii. Déle pijde
o ptibéhosvét, ktery kromé komiksu jiné vyznamné transmedidlni extenze nema, coz analyze
zajisti, ze se bude moci zaméfit pouze na komiks a jeho vztah s filmem. Vyhodou, ale nikoliv
podminkou pro vybér bude fakt, jestli piijde o tvrdy typ extenze, ¢imz se mysli, zdali byl
komiks planovany jiz od samotného pocatku. Mezi podminky vybéru nebude patiit poradi,
ve kterém ma film a jeho komiks vyjit. Mnoho prequelil totiz kvili marketingovym divodim
vychazi par tydna pied samotnym filmem. Takovéto komiksy presto neztraceji sviy status
prequelu, protoze vytvoreny byvaji zpravidla ,,spravné* a svlij d&j ptizpusobuji pravé tomu,
ze film je dominantni a oni na néj prequelové navazuji.

Diky témto kritériim byly do analyzy zvoleny transmedialni vypravéni Interstellaru,
Inception, Godzilly a Pacific Rimu. Ve vSech ptipadech se jedna o ptibehy z poslednich Sesti

let a vSechny maji k filmovému vypravéni vytvoieny komiksovy prequel. V uvodu analyzy

36



bude prace rozebirat kontext dé€l, data jejich premiér, tviirce snimku a jejich vztah
k prequelim. Bude-li potieba, rozebere tato ¢ast 1 zanr narativu. Ten se bude brat v avahu
predev§im u Godzilly a Pacific Rimu, jelikoz se v téchto pfipadech jedna o klasické
pfedstavitele kaiju, pfipadné mecha Zanru, ktery ma sva specifika. Interstellar a Inception
jsou v tomto sméru vice nevyhranéné a ve svém piib¢hu spojuji prvky vice zanra. Narativy
Godzilly a Pacific Rimu kromé stejn¢ho zanru poji 1 ¢astené stejny tym, ktery se podilel
na podob¢ prequelu, bude tedy mozné 1épe sledovat, jak tvlrci ob& zpracovani podobného
tématu pojmou. Interstellar a Inception maji zase podobné tviirce snimku, takze bude mozné
sledovat jak odlisné nebo podobné budou témata obou narativii zpracovana a jak se toto
zpracovani promitne do prequelu.

Pro lepsi piehlednost v nasledujicich analyzach bude uvodni ¢4st obsahovat 1 strué¢né

shrnuti d¢je. Nasledovat bude analyza tak, jak je popsana s podkapitole Vyber metody.

¢. Vyzkumné otazky

Vyzkumné otazky vyplyvaji zcile vyzkumu, kterym je zjistit, jakym zpisobem
dochazi k propojeni komiksového prequelu s filmem. Samotna analyza, kterou cil vyzkumu
bude zjiStovat, se d€li na tfi Casti, jejichz vysledky by mély zodpovedét tii vedlejsi vyzkumné

otazky.
Hlavni vyzkumnou otdzkou je:

Jak dochazi k propojeni filmu a jeho komiksového prequelu?
Vedlejsi vyzkumné otazky:

VOI: Jakym zplisobem se v naraci propojuje komiks s filmem?

VO2: Jaké jsou funkce medialn€ specifickych a transmedialné vyuZitelnych prvka

pii extenzi filmu na komiksovy prequel?

VO3: Jak je komiks a film propojen dohromady, aby tvofil jeden narativni celek?
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II. ANALYTICKA CAST
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5. INTERSTELLAR

Interstellar byl poprvé uveden 26. 10. V Ciné a poté 5. 11. Ve Spojenych statech.
Komiks Absolute Zero ho nasledoval 18.11. jako souc¢ast Casopisu Wired a v online podobé¢
na jejich webovych strankéch. Iniciatorem jeho vzniku byl Christopher Nolan, ktery
ho vytvofil kratce po filmu a jednd se o tzv. Tvrdy typ extenze, dle déleni Longa. (Wired,
2014; a. IMDb, c2016, Guardian, 2014)

Tento komiksovy sedmistrankovy minipfibéh o misi Lazarus byl vydan,
aby recipient 1épe pochopil chovéni postavy Dr. Manna ve filmu. Jedna se o spin-off prequel
a bez znalosti filmu je tento komiks pomérmné tézko pochopitelny, proto jde
o nevybalancované vypravéni. Diky nému mulze recipient dojit k hlubSimu poznani
psychologie jedné zklicovych postav pro d¢j snimku a tim si mize lépe uzit zazitek
Z vypraveéni.

Autorem piibehu je reZisér a spolutviirce scénarfe filmu Christopher Nolan. Kresba
byla vytvorem Seana Gordona Murphyho, ktery jiz pfedtim do grafického média adaptoval
film Soumrak mrtvych. (Guardian, 2014)

Pro lepsi orientaci ¢tenafe v analyze bude stru¢né shrnut d¢j obou narativi.

Zemé se kvili netrod¢ a prasnym bouiim bliZi k zaniku — hladomoru vSech obyvatel.
Cooper a dal$i postavy jsou vyslani skrz ¢ernou diru zhodnotit data o obyvatelnosti tii planet,
které pfed nimi mély prozkoumat ptedchozi mise. Jednim ze ¢lenii této mise byl 1 Dr. Mann,
jemuz se vénuje komiksovy prequel. Ten zacina probuzenim postavy na planeté, a nasledné
jeho vyprava srobotem k sond¢ s daty. Ty ukazuji, ze planeta je neobyvatelnd a jediny
zpusob, jak se z ni dostat, je zfalSovat data sondy a pockat na zachranu. Prequel konci tim,
ze Mann vypne robota a zfalSuje data o jeji obyvatelnosti. Cooperova posadka ve snimku
ztrati mnoho Casu 1 paliva na prvni neobyvatelné planeté, a tak jim zbyde energie jiZ jen
na navstévu jednoho dal§iho tizemi. Vybiraji pravé planetu Dr. Manna, kde se dozvidaji,
ze jejich cilem je zaloZit novou kolonii lidi a nechat Zemi ,,zemfit“. Z komiksu vSak jiz vime,
ze Dr. Mann postavy obelhal a pii pokusu utéct umird a ni¢i 1 ¢ast jejich lodi. Cooperovi,
a nyni jiZz o dva Cleny mensi posadce, se podafi zbytek jejich vesmirného plavidla zachranit
a diky jeho obétovani, se lod’ dostava i1 bez paliva k posledni neprozkoumané planeté. Cooper
se mezitim propada do ¢erné diry, diky cemuz ziskava dilezita data k zachran€ Zemé a posila
je Cooperové dcefi. Zachrana Zemé se nakonec povede a Cooper se v zavéru setkava se svou

milovanou a nyni jiz velmi starou dcerou na vesmirné lodi plujici k obyvatelné planete.
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Ptibéh snimku je pomérné slozity kvili vice déjovym liniim 1 relativnosti prib&hu
casu. Smyslem celého filmu je studovat psychické procesy postav vystavenych ohromnému
stresu daleko od domova v kontrastu s lidmi celicimu podobné neptatelskym podminkam
zpatky na Zemi. Snimek je ukoncen oteviené, nicméné nenechavéa divaka v napéti, co bude
dal, jako tomu je u Inception a jasn¢ naznacuje, jakym smérem se bude piibéh odvijet.
Spolecny narativ se d€li na tfi hlavni déjové linky z nichz jedna se odehravéa na Zemi a zbylé

dvé ve vesmiru.

a. Naratologicka analyza:

Snimek odchazi z pocatecni faze piibéhu ve chvili, kdy se hlavni postavy dozvidaji
plan na zichranou misi planety. To je také chvile, kdy je divakovi poprvé verbalné
prezentovana hlavni postava komiksu. Intenzivnéji se d¢j filmu této postavé vénuje ve druhé
¢asti, v analyze bude tedy blize zpracovéana prave tato ¢ast ptibéhu, na kterou spin-off prequel
navazuje.

Komiks 1 sekvence snimku vénujici se postavé Manna podobné¢ konstruuje chovani
postavy 1 klicové udalosti, které se v d¢jich objevuji. Na obou platformach je vytvoreno
jednani postavy podobnym zpisobem. Ve snimku 1 v komiksu jsou vnitini pocity postavy
v kontrastu s jejimi vnéj$imi projevy, ¢imz muze v obou pripadech dojit k oklaméni ostatnich
postav ptibéhu. V kresleném médiu poté vénuji vice prostoru prave vnitinim pocitiim postavy
Manna z dirazem na konflikt dobra a zla/poslani a pudu sebezachovy, ktery je klicovy
pro vyvoj charakteru ve filmu. Ve snimku jiz mizeme vidét jednani postavy jako vice
chladné a cilevédomé, pravé diky vyteSeni jejiho vnitiniho konfliktu v d&ji predchozim.

Také déjova kiivka sekvence filmu a komiksu je podobna. Za prvni vrchol ¢asti
snimku vénujici se postavé Manna mizeme oznacit jeho souboj s kladné vnimanou postavou.
Za ten druhy jeho smrt a odpéleni €asti zakladny. Komiks vrcholi také dvakrat. Poprvé
pii souboji postavy s robotem, podruhé v poslednich vinétach piibéhu vypnutim/usmrcenim
umg¢lé inteligence. Jak ¢ast snimku, tak 1 prequel pfitom pracuji s psychologii osoby Manna
a s jejim klamavym chovanim podobné. Oba narativy také kon¢i smrti, ¢i vypnutim jedné
z postav, pficemz déj se pokazdé soustfedi ne na smrt samotnou, ale na to, co to znamena
pro ostatni postavy.

Propojeni obou médii je nejvyrazngjsi ve chvili, kdy dochazi k souboji postav
ve snimku. D¢&je se tak pomoci replik, které jsou pii souboji ve snimku verbalné

prezentovany, a které pifimo odkazuji na d€j prequelu. Nejcitelnéjsi je to v piipadé véty
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Nesud'te mé Coopere, nezazil jste to co jal“'’ nebo ,,Védél jsem, ze kdyz prosté zmdcknu
to tlacitko nékdo prijde a zachrdni mé*'®. Posledni replika v podstaté popisuje vysledek d&je
komiksu.

V obou médiich je kladen velky diraz na psychickou strdnku postav, coz je
evokovano piedevsim verbalné pomoci vét: ,,[...] tyto pocity jsou zakladem toho, co nds cini

17 . ;. . v
“""nebo ,,stroje neumi improvizovat, protoze nelze

lidmi, nemiizeme je brat na lehkou vahu
naprogramovat jejich strach ze smrti [...], ktery je uzasnym zdrojem inspirace [...]“'*. Tento
verbalni diraz na psychologii osob v nepfiznivych podminkach je zvyraznény i silnou
varhanovou hudbou a basni Do not go gentle into that night, nebo jinotajem v kresleném
médiu If dark is only absence of light, ¢imz se dodava piibéhu specificka atmosféra.

Celkové lze ftici, ze charaktery postav jsou filmem i1 komiksem vykreslovany
propracovan¢ — a jsou neustale podporovany jak verbalnég, tak i neverbalné. Postava Manna je
zpocatku snimku pomoci replik konstruovan pozitivné, jako skvély vidce a ten ,,nejlepsi
z nejlepSich®. Az pfi jeho prvnim vizualnim vyobrazeni se divakiv pohled méni. Postava
v prvnich chvilich piisobi nevyrovnané a place. Dalsi obrat v pohledu divdka na tuto fiktivni
osobu pfichazi ve chvili hlavniho zvratu, kdy se kviili jiz zminénému klamavému chovani,
diky vitézstvi pudu sebezachovy, pokusi zabit postavu kladnou. Stava se jako jediny osobou,
ktera by se dala oznacit jako zaporna, ackoliv jeji motivace byly vedeny zdkladnimi instinkty,
a proto mohou byt pro recipienta pochopitelné. V obou médiich se jeho charakter dokresluje
pomoci psychologickych a mirn¢ filozofickych promluv, které se stfidaji s nevyrovnanym,
zkratovitym jednanim, v ptipad¢ kterého pievazuje to, co povazuje za logické. V komiksu se
jeho chovani spiSe nez jako zlomysIné 1i¢i jako zoufalé. Nelze ptitom fici, Ze by jeho piibéh
v komiksu né¢jak zménil recipientiiv ndhled na postavu Manna, spiSe zvyraznuje nékteré jeho
stranky z filmu. Jak typ mluvy, tak i ndzory na svét postavy jsou kontinudlni pro obé média.

Ve snimku je ptibéh vypravén piedev§im z pohledu postav Coopera a jeho dcery.
Vn¢js$i fokalizace se v nékterych kliCovych momentech stifida s hlediskovymi zabéry

doprovazenymi hlasitym dechem, aby recipient vnimal pocity postavy intenzivngji

. . | . . . e . ;v . , v
a subjektivngji.'’ V komiksu je fokalizace pouze vn&jii, nicméné oproti filmu mame pistup

15 ,,Don‘t judge me Cooper, you have never tested what I went through!““ — jedna se o vlastni preklad

16 ,,] knew that if I just press that button someone will come and save me.” — jedna se o vlastni pteklad

17 ,,These feelings are the foundation what makes us human its not to be taken lightly*“— jedna se o vlastni
preklad

18 “The machines doesn’t improvise well, because you can’t programme the fear of death [...] it’s great source
of inspiration” — jedna se o vlastni preklad

19 viz kapitola Film a komiks
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k ¢asti mySlenek postavy, které déavaji recipientovi novy thel pohledu a dovoluji mu, se ji
vice prtiblizit a 1épe ji pochopit.

Film se odehrava v prostorech, kde plyne Cas riizn¢ pomalu, a proto musi recipient
vice premyslet nad casovymi osami jednotlivych sekvenci. Tudiz je 1 ¢asto velmi t&zké urcit,
zdali jde ptibeh doptfedu, nebo jestli se asové pohybuje tam a zase zpét, protoze pii kazdém
stfihu pfibéhu na Zem, se nejspiSe d&j posouva o par let dopredu. Osobni Cas se ale ve filmu
neméni a jednotlivé postavy postupuji na ¢asové ose kontinualné¢ doptiedu. Je také velmi
tézkeé urcit, jak dlouha doba ubchla mezi koncem komiksu a pocatkem snimku, protoze
obdobi, ve kterém komiks probihd, neni nijak vyrazng specifikovano. Nicméné 1 diky tomu je
mozné¢ vidét, ze obé média tim, ze nekonkretizuji Casova obdobi nechédvaji recipienta
v nejistoté, coz ¢astené dokresluje celkovy dojem z narativu.

Pro budovani napéti je klicova extradiegetickd hudba, kterda je vyrazné rytmicka
a urCuje tempo a Casto 1 stith zabéri. Pro snimek zésadni je 1 stfidani déjovych linii z vesmiru
a ze Zem¢. Linie se navzdjem prolinaji v kli€ovych okamzicich. Tim, Ze je divak odstfizen
od zasadniho momentu souboje chvili po jeho odkryti, se zvySuje jeho nervozita a napéti,
jak udalost dopadne. Filmové médium pii souboji pracovalo i s matenim divaka pomoci
nejasnych obrazil zabirajicich pouze detaily téla a jejich stfidani s velkymi celky. Komiks
nemohl pracovat s budovanim napéti pomoci hudby nebo stfihu na druhou linii ptfibéhu,
ale pti soubojich pouzival, stejn€ jako snimek, vinéty vénujici se pouze ¢astem objekti, které
mohou byt pro recipienta na prvni pohled neptehledné, a proto matouci.

I ptesto, ze Slo o kratky sedmi strankovy komiks, mizeme zde nalézt podobnosti
v udélostech a ve zptlisobu, jakym v médiich prob¢hly. Jak filmova ¢ast vénujici se Mannovi,
tak 1 komiks podobné pracovuji s motivem psychologie postav v neptiznivych zivotnich
podminkach, ¢asto doplnénych jinotaji a metaforami, jako naptiklad ,pokud je tma pouze
absenci svétla, [...] pokud je ticho pouze absenci zvuku [..]*°. Podobné byly i kli¢ové
momenty obou piibéhl. Narace tak naptiklad v obou médiich kon¢i né¢i smrti, ptfipadné
vypnutim. Pfitom skon dané postavy byl v obou ptipadech velmi rychly, jelikoz se fokalizace
pokazdé upinala na né€koho jiného. Pozornost tak nebyla vénovana postave, ktera ,,zemfiela®,
ale nasledkim, které s sebou jeji konec nesou. Charakter postavy Manna se v celé¢ naraci
postupné rozviji, ale v zdkladnich rysech zustava stejny, neménny a buduje se ptredevsim

promluvami.

20 ,, if darkness is only absence of light [...] if silnece if just the absence of sound*“— jedna se o vlastni pteklad
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b. Medialné-analyticka cast:

Tato cast analyzy se bude zamétovat na prvky, které se mohou pienaset z jednoho
média do druhého. Vénovat se bude stiihu, pfechodim mezi vinétami a zabéry ve filmu
a v komiksu, zvuku a jeho nahrazenim v komiksu, svétlim, barvam a podobné. Postupovat
bude text od drobnéjsich ¢asti (styl kresby, pouzité barvy, osvétleni) pres ty vétsi (zvuk, text)
az k celkiim (kompozice vinét a zabért, prechody vinét a stiih). Obé média propojuji udalosti
a existenty Manna a robota a prostfedi nehostinné planety.

Styl kresby je v komiksu propracovany a spiSe naturalisticky. Ztvarnéni mizanscény
je v obou médiich podobné a soustiedi se na chladné barvy planety. Kresba zachranné kapsle,
i hrany kopct okolni krajiny je filmu velice podobna (viz obr. 5 a 6) Jedina lidska postava
déje komiksu, Mann, ma vykresleny jak zakladni rysy, tak i jemné&jsi vrasky. Podobnost
s filmovou postavou je vSak mald. Stinovani je tvofeno Cernym Srafovanim, coz muze
evokovat méné realisticky dojem, ale lépe tak zvyrazituje symbolicky boj postavy mezi
dobrem a zlem, pomoci silné hry se stiny a svétlem na jeho tvafi. Ve filmu osvétleni postav
k vyssi symbolice neslouzi. Tim recipientovi komiks mtze dat najevo, Ze se vice nez snimek

zabyva symbolikou boje dobra se zlem.

Obrazek 5, zdroj: Interstellar, 2014

Obrazek 6, zdroj: Absolute Zero, 2014
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Kromé svétla je ponckud rozdilné i1 uziti barev na obou platformach. Zatimco
na planeté v hraném dile pievazuje barva Sedo-bild, v komiksu ptevlada pro vnéjsi prostor

barva modra. To je nejspiSe dano rozdily obou médii, protoze na tisténé platformé 1épe jako
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chladnd barva vynikne modréa. Pro interiér zachranné kapsle jsou jiz uzity barvy na obou
platforméach podobné.

V komiksu se vyuziva bilého a ¢erného podkresu prostoru mezi vinétami. To muize
mit hlubsi symboliku a naznacovat tak konflikt, ktery se odehrava postavé v podvédomi. To
se stfidavé miiZe pfiklanét na jednu, nebo na druhou stranu. Tento prvek ve filmu nenajdeme
a ani nalézt nemizeme.

Hudba je v plivodnim dile velmi vyrazna. Pomoci ni se propojuji jak linie pfib&hu
ve vesmiru se Zemi, tak 1 jednotlivé sekvence mezi sebou. Skladby jsou pfevazné varhanni
a stiith se jim velmi Casto prizpisobuje. Komiks hudbu vyuzit nemohl, nicméné podle mého
nazoru je mozné vidét, Ze se ji nahradit snazil. Pomoci ptfesahii obrazi podobné jako hudba
spojoval jednotlivé ohrani¢ené vinéty do sebe. Diky specifickému poskladani vinét
na stranku by se poté dalo hovofit 1 o jistém rytmu, ve kterém recipient tento komiks mohl
Cist, a kterym byla hudba Caste¢né nahrazena.

Komiks pro zvyraznéni vnitiniho konfliktu postavy piibéhu mezi dobrem a zlem
uziva vinét a textovych poli, které by se daly oznacit za voice overy. Ty dé&j propojuji
do jedné celistvé linie, jez prohlubuje 1 specifickou pochmurnou atmostéru. Cely komiksovy
piibéh uzavird pravé voice over: “Poté, je dobro nepritomnosti zla, nebo je zlo absenci
dobra.«*', ktery je umocnény symbolikou odrazu obli¢eje postavy Manna v zrcadle. Podobns,
avSak mén¢ intenzivné, vyuziva hrany snimek k navozovani atmosféry basen Do not go
gentle into that night, ktera propojuje jednotlivé pasdze filmu a dava jim hlubsi symbolicky
podtext. Je tedy mozné vidét, Ze komiks uZival stejného motivu basné, ktery je pro vysledny
zéazitek ze snimku dualezity.

Obé média zvyznamnovala pustost a osamélost postav na planet¢ pomoci obrazu
velkych celki. Slo také o to ukazat kontrast mezi zabéry postav pii rozhovorech a nicotnosti
jejich vyznamu pro Zivot planety. Cim bliZe se poté recipient dostaval do ,,nitra“ postavy, tim
vetsi detaily obliceju jak komiks, tak film zobrazoval. To ovSem neni nic vyjimecného
a v téchto médiich se takto zabéry detaill a celkil Casto vyuzivaji. Kopirovani postupi z filmu
do komiksu bylo vSak vice patrné diky podobné praci se zabéry. Kamera i vinéty se Casto
snazi zamétovat pozornost divaka jen na ty dulezité objekty v zabéru a piili§ je nezahlcovat
ostatnimi prvky, které mohou pozornost rozbit, mizanscéna je tak pomérné Cistd. (viz
srovnani obr. 7 a 8). Na obou vyobrazenich je mozné vidét, ze hlavnim bodem, na ktery se

ma upinat recipientova pozornost je poklop, ktery je zvyraznén tmavymi barvami a umistén

21 ,,Then is good the absence of evil, or is evil the absence of good.” — jedna se o vlastni preklad
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na svétlém pozadi. Ve filmu byla tato ptehlednost mizanscény navic zvySend 1 moZzZnosti
rozostiovat nedlilezité Casti zabéru. Jinak tomu bylo pfi soubojich, kde se naopak obé média
snazila recipienty mast pomoci vytvareni neuplnych a pfeplnénych zabéri a vinét, které
mohly pisobit chaoticky a pro recipienta slozité. Pii pfetlacovani postav v piibéhu komiksu
jsou vyjevy umistény v sadé mensich vinét, kde byly vidét pouze ¢asti robota a Manna, ¢imz
komiks 1 bez stfihli a pohybti kamery mohl dosdhnout efektu zmateni ¢tenaft. Stejné tomu

bylo i ve filmu, kdy byl pii boji pouzit steady cam a zdb&éry matly divaky ne rychlym stfihem,

nybrz spiSe nejasnymi vyjevy a rychlymi pohyby kamery.

Obrazek 7, zdroj:
Interstellar, 2014

Obrazek 8, zdroj:
Absolute Zero, 2014

K pochopeni prostoru a k posunu ohniska slouzi ve filmu pfedev§im pohyby kamery
a vyuziti hloubky prostoru diky pfeostiovani. Vyznamné je navozovani atmosféry pouzitim
specifickych zabérti, motivi basn¢ a varhanni hudby. Komiks vyuziva piedev§im hloubku
prostoru, coz je ale ¢astecné dané médiem, které musi s hloubkou ve vinétach pracovat €asto.
(Lefevre. 2014) Zaroven se stejné jako film pii pfechodu vinét Casto soustfedi na navozeni
pochmurné atmosféry, k cemuz pomaha 1 hra svétla a stinti. Kvili specifickému vnimani casu

v komiksu, pii kterém mulZe recipient mezi vinétami neustale tékat sem a tam, mize byt
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piechod, neboli stiih vin€t a navozovani atmosféry vyrazn€js$i nez ve snimku. I diky témto
podobnostem je mozné vnimat komiks jako médium, které se snaZilo postupy snimku,
za vyuZziti svych nastrojii kopirovat.

Mnoho rozdilt pfi pfechodu z jednoho média do druhého, bylo zptisobeno prechodem
z kreslené¢ do hrané formy piib¢hu. Jinak se vyuzivaly pfedevSim barvy a svétla. Co ale
zustalo velmi podobné, bylo zobrazeni zabért a vinét, které pti vypravéni zastavaly podobné
funkce. Vyznamné bylo pro obé média predevSsim navozovani atmosféry. Komiks také
nahrazoval vyraznou hudbu pomoci fazeni vinét ve specifickém rytmu a tim se pokousel

prizpusobovat i medidlné specifickym aspektim filmu.

c. Kooperace narativnich a medialnich charakteristik:

Recipient mize vypravéni obou médii vnimat jako jeden celek, diky propojeni
piibéhil na urovni narativnich, transmedidlné pienosnych, ale i medialné specifickych prvkai.
Je mu tak umoznéno lehce zafadit prequel do chronologie piibéhu. Spole¢na fabule
se propojovala stejnymi existenty, udalostmi a prostfedim. Rozpoznat je mozné i stejny
zpusob, jakym dochézelo ke klicovym udalostem a podobné bylo také chovani postavy
a prace se specifikaci Casu.

V komiksu se pracovalo s vice symbolickou a niterni rovinou znalosti postavy Manna,
a tak mohlo dojit kjejimu lepSimu pochopeni. Mirn€¢ se zmeénila 1 fokalizace tim,
ze zprostiedkovavala pohled jinych postav. Hlavnim posunem pii zméné média v narativni
casti je pravé veétsi diiraz na symboli¢nost a prezentaci mySlenek postavy v komiksu, diky
kterym ji mlze recipient 1épe pochopit a vice se ji ptiblizit.

U transmedialné pienositelnych prvki dochazelo k propojovani na trovni vétSich
celkl, jakymi jsou vinéty a zabéry, stfih, kompozice vinét po sobé apod. Barvy, svétlo,
kresba a linie se liSily kvili zdkladnim rozdiliim mezi filmem a komiksem. Ve vétSich celcich
bylo Iépe patrné, ze kreslené médium v nékterych ohledech film kopirovalo. Tim se
zachovala jednota stylu a uleh¢il se recipientim pfechod mezi médii.

Ve vysledku je mozné fici, Ze v komiksu mohli tviirci 1épe pracovat se symbolikou
diky vlastnostem komiksu, které ji umoziuji a s jeji pomoci recipientovi ukéazat niterni pocity
jedné z postav. Komiks tak podtrhl diiraz celé narace na psychologii postav Zijicich o samoté

daleko od domova v nehostinném prostiedi.
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6. INCEPTION

Snimek Inception mél premiéru 8. Cervence 2010 a jeho prvni komiksovy prequel The
Cobol Job byl vydan 13. Cervence, v obdobi, kdy film ptichdzel do kin ve vétSin€ svéta.
Tticeti péti strankovy komiks byl po ur€itou dobu volné ke staZzeni na oficidlnich strankach
a byl prequelem pro dalsi komiks The Big Under. The Cobol Job byl také soucasti oficialnich
Blu-ray, zde byl ovSem pfeménén do podoby animované¢ho ozvucené¢ho komiksu, ktery
se mozna vice podobal animovanému filmu, proto budou do analyzy zahrnuty ob& verze,
jak animovana, tak 1 ta nerozpohybovana a neozvucena. (b. IMDb, c2016; Comics Alliance,
2010)

Také jeho druhy komiks The Big Under je problematicky. Do analyzy nebude plné
zahrnut, protoze je jeho vizualni strdnka tvofena nikoliv profesiondly spolupracujicimi
s tvirci piibéhu, ale fanouSky. Bylo by tedy slozité hledat v kresleném médiu spojitosti
s vizualnim zpracovanim snimku, nicmén¢ v naratologické ¢asti analyzy se s timto prequelem
bude castené pocitat, jelikoZ navazuje ptimo na udalosti filmu. (DeviantArt, 2010) Oba tyto
pfibéhy jsou vypravénimi nevybalancovanymi, jelikoZ jsou bez znalosti snimku tézko
pochopitelné a jedna se v jejich ptipadé o tvrdy typ extenze, dle déleni Longa.

Autorem kreslen¢ho prequelu The Cobol Job je Jordan Goldberg, ktery mu napsal
scéndi a je ko-producentem filmu, ilustrovan je ve spoluprdci se spolecnosti UDON
Entertainment v ¢ele s Long Vo, Joe Ng, a Crystal Reid. Long Vo mimo jiné pracoval
na vizualni strance sérii komiksi z edice Marvel 1 DC a Joe NG spolupracoval naptiklad
na komiksech Transformers: Energon a G.I. Joe vs. The Transformers: The Art of War.
K prequelu The Big Under byl vydan pouze scénéf, na ten méli fanousci v rdmci soutéze
vytvortit kresleny komiks. Prace vitéze byla poté soucasti Blu-ray. Film byl rezirovan stejné
jako u Interstellaru Christopherem Nolanem a stejna byla i osoba skladatele hudby pro tento
film. (Comics Alliance, 2010; DeviantArt, 2010)

Ptibéh se vénuje blizké budoucnosti, ve které je mozné navstévovat a vytvaiet sny,
které jsou sdilené s cizimi lidmi. Diky tomu je moZné vchazet do cizich snii a ziskavat
dilezité informace od ostatnich.

D¢j kresleného média zacind prvni praci hlavniho hrdiny Cobba a jeho spole¢nikii
pro organizaci Cobol. Postavy maji za kol ve snu od vedouciho inzenyra odhalit planovany
program expanze energetické firmy. Ten ho vSak nezna a tak je Cobb nucen vkrast se do snu
samotnému majiteli spolecnosti Saitovi. Druhy prequel se vénuje Saitovi a planu, jak od né&j

informace ziskat. Saito je obezndmen se sdilenym snénim, a proto ho musi tym Cobba uvést
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do druhé trovné snéni*%. Pfedtim, nez viak plan budou moci provést, musi od jeho milenky
zjistit misto jejich tajného setkavani, diky kterému Saito uvéfi, Ze se nejedna o sen. Komiks
kon¢i ve chvili, kdy Saito 1 tym Cobba upadaji do spanku a ,,probouzeji* se ve snu. V tomto
okamziku jiZ ale za¢ina snimek. Cobb informace od Saita nedostava, protoze postava prichazi
na to, ze sni. Pozd¢ji Saito nabizi Cobbovi praci, ve které nemé informace z mysli ukrast,
ale ma je tam vlozit. Cobb praci pfijima a k tymu misto minulého architekta ptibira Ariadne.
Ta tvofi tfi urovné snéni na jejichz zédklad¢ by méli Roberta Fishera, dédice energetické firmy
piimét svou spolecnost rozprodat. Plan se ovS§em komplikuje ve chvili, kdy je Saito ve snu
postielen a pomalu umira. Situaci také komplikuje Cobbova mrtvd manzelka, snazici se jejich
plany zmatit. Ackoliv se cil operace nakonec podaii, Cobb 1 Saito jsou chyceni v ,,limbu‘
— podvédomi —, ze kter¢ho recipient nevi, zdali se d4 dostat. Zavér snimku je otevieny
a nechava na divakovi, jestli se obéma podatilo uniknout nebo nikoliv.

Ptibehosvét Inception je pro recipienty zcela novy. Z toho divodu se tvirci rozhodli
recipientim pfiblizit minulost hlavniho hrdiny v transmedialni extenzi. Narativ je velmi
otevieny riznym interpretacim, coz je Castecné zplisobeno velkymi mezerami v udéalostech
piibéhosvéta 1 v plochosti né€kterych postav, které jsou prezentované jako dilezité, ne-li
hlavni a snimek tudiz znejastiuje jejich vyklad. Také konec tohoto narativu je velmi otevieny
a vybizi recipienty k zamysleni se nad jeho vykladem. Cilem dila bylo dle Nolana (Youtube,
2010), scéndristy a reziséra filmu, postihnout vSechny rGzné typy lidskych zkuSenosti

a vytvorit rizné textury a typy lokaci pro riizné typy snd.

a. Naratologicka analyza:

Snimek je vuvodni sekvenci koncipovan tak, Ze se pfibéh po pocatecnim
flashforwardu dostane pomoci stfithu se silnou kompozi¢ni ndvaznosti, do pfitomnosti.
Zakladni fakta ptibchu jsou zpocatku poskytnuta verbalné diky rozhovoru dvou hlavnich
postav. Pro hlubsi pochopeni principii fungovani piibéhosvéta slouzi pozdé€ji postava
Ariadne, kterd jak verbalné, tak 1 vizualnimi demonstracemi pfedstavuje recipientovi blizsi
informace o sdileném snéni. Nékteré skutenosti jsou vSak pro potieby zachovani otevienosti
piibéhu zatajeny, a tak se vyzaduje velkd mira dopliiovani ze strany recipienta.

K rémovéni pifibé¢hu filmu dochazi vizuédlng, prezentaci postavy zestarlého Saita

v uvodu a zavéru snimku, ale 1 slovné, naptiklad opakovanim véty ,,[...] stanes se starym

22 tzn. sen ve snu
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muzem plnym vycitek, ktery zemie osamocen [..]“”. Neustale se vyskytovala také ¢&isla
528491 nebo repliky o divste’. Diky tomu piibéh ziskava i symbolicky vyznam a nabada
k riznym interpretacim. Na druhou stranu, piibéh komiksu rdmovan neni a pfitomno neni ani
opakovani nekterych frazi, nebo symbolika ¢isel. Co se ovsem opakovalo v obou médiich byl
motiv bludisté a diiraz na procitnuti postavy ze snéni, ktery byl vétSinou doprovazen detailem
obli¢eje probouzejiciho, nebo vinétami zavienych a otevienych oci. Je tedy zfejme,
ze ackoliv se v komiksu nevyuzily vSechny motivy z filmu, k jist¢ému propojeni 1 na Grovni
prvkl nesoucich se piibéhem doslo. Slouceni snimku s komiksem je patrné i1 na zakladé
nékterych promluv. MysSlenky, které postava Cobba v komiksu prezentuje piimo navazuji
na nékteré udalosti a repliky, prezentované ve filmu.

Oba narativy dohromady propojuji nejen nékteré motivy a promluvy, ale pfedevSim
dalsi komiks The Big Under, ktery se mezi zminénymi piibé¢hy odehravd a spojuje je.
The Big Under zainad scénou, ktera by nasledovala po posledni vinété¢ komiksu The Cobol
Job a kon¢i okamziky tésné pfed dé¢jem snimku. Diky tomuto komiksu recipient ziskava
blizsi informace piedevsim o postaveé Saita.

Konstrukce ptibéhu je tvotfena tak, Ze klade velky diraz na hlavni postavu, pro jejiz
potfeby jsou vytvafeny postavy ostatni. Pfibéh hloubé&ji neprezentoval jejich motivace
ani minulost, nicméné film vytvaii piedstavu alespont o jejich zékladnich charakterech
pomoci verbalni konstrukce a €asto také pomoci €inli postav. Spole¢ny narativ zpracovava
1 postavu manZzelky hlavniho hrdiny Mol, jejiZ charakter je jako jedné z mala dobie vysvétlen
a recipient se dozvi 1 historii postavy. Po vétSinu ptibéhu obou médii slouzi jako femme
fatale a mluvi jen v kratkych vétach. Vice se verbalné projevi az v zdvéru filmu, diky cemuz
dochazi ke zpomaleni rychle gradujiciho vrcholu zapletky. V komiksu se ze vSech postav
také propracovava piedevsim osoba Cobba. Dochazi zde 1 k mirnému prohloubeni znalosti
o ostatnich postavach, opét pouze skrze informace ziskané od hlavni postavy a jeho
myslenek, napiiklad kdyz je recipientovi replikou sdélen nazor na postavy Arthura a Nashe.
Gradovani déje ovSem probihd bez vyraznéjSiho zpomalovani.

Dalsi z vyraznych postav je vySe zminéna Ariadne, jeji konstrukt ve snimku slouzi
jako prostfednik mezi piibéhosvétem a recipientem. Nejen, ze ziskavéa informace dualezité
pro bliz8i pochopeni piibéhu, ale piinckterych udélostech se v jejim ptipadé uzivaji

hlediskové zabéry, ¢imZ recipientovi dovoluje ziskat z piib&hu vétsi zazitek. Postava tohoto

23 ,,Become an old man filled with regret, to die alone“— jedna se o vlastni pieklad
24 konkrétné se jedna o vétu: ,,to take a leap of faith*
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typu v komiksu chybi, a tak veSkeré informace ziskdva recipient pouze prostfednictvim
fiktivni osoby Cobba a jeho myslenek.

D¢&j se v obou médiich vétvi do vice linii a vénujeme se postupné sedmi postavam.
Struktura piib¢hu je tvofena tak, ze se od sebe jednotlivd prostfedi, v nichz se postavy
pohybuji, vyrazn¢ li§i a neni tedy potieba vyraznéji je od sebe odliSovat naptiklad
extradiegetickymi titulky. V obou médiich se vSak uZivad ustanovujicich zabért, casto
zabirajicich prostfedi mést z ptaci perspektivy. Tyto typy zabéra evokuji symboliku bludiste,
které vizualné pfipominaji a jenZ je jednim z motivil narativu. V komiksu se poté piimo

vyskytuje vinéta, kterd misto zdbéru meésta z ptaci perspektivy zobrazuje bludisté a obrysy

readlného mésta jsou zietelné az v nasledujici vinété (viz obr. 9).

Obrazek 9, zdroj: Inception: The Cobol Job, 2010

Hlediskovych zébérii snimek uZziva pro pfiblizeni recipientim zaZitku z pfib&éhu
a pro zvyraznéni napéti. D¢je se tak ve filmu naptiklad pfi prvnim, recipienty od pocatku
uvédomélém snéni. Celd scéna tak pisobi realisticky. Dal§im ve snimku vyuzitym zplsobem,
jakym zvysit imerzi, jsou vEtsi otfesy kopirujici pohyby téla nebo Casty lehky tres kamerou
simulujici tékave pohyby oci. Ve chvilich, kdy si ma recipient uvédomit detaily svéta, jemné

intradiegetické zvuky mu tento pocit pomahaji dotvaret. Pii transformaci fyzikalnich zakonl
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ve snéném sveéte jsou slySet zvuky krouticiho se Zeleza, doplnéné dramatickou hudbou
dodavajici pocit velkoleposti. Tato diilezitost intradiegetického zvuku mohla byt v komiksu
patrna napiiklad ve chvili, kdy se zpustil alarm, ¢imz se rozmazal obraz vinét. V kresleném
médiu jsou poté také pritomny hlediskové zabéry, které maji podobnou funkei jako ve filmu.
Vyrazna pro narativ tedy byla snaha pfedavat recipientovi realisticky ptlisobici vizualni
1 akustické vjemy a plisobit tak na zvySeni imerze.

Snimek piiblizuje postavu Cobba pomoci vizualni prezentace jeho vzpominek,
coz piispiva k lepSimu porozuméni postaveé. (Bordwell, a kol., 2011, s. 130) V komiksu
se podobn¢ pracuje s mySlenkami hlavniho hrdiny, které komentuji nékteré udalosti
a ospravedlnuji jeho aktivity, postoje a nazory. Ty byly divakovi ve filmu bud’ zcela zatajeny
nebo verbaln€ opsany pouze nepiimo. Zatajena byla naptiklad mySlenka ,,[...] neustdle
si musim pripominat: Nejsem bith“®, &imz postava mize odkazovat na své nespravné jednani
v historii, které postavu jeho Zeny Mol dohnalo k sebevrazdé. Prequel tedy piiblizuje
motivace hlavni postavy a ¢tenat se dozvidd 1 néco vice nez by byl schopny vyextrahovat
z filmu.

Snimek 1 komiks je konstruovan, aby matl recipienta tim, Ze vizudlné nerozliSuje,
kdy jde o snéni a kdy o ,,realitu. Timto zpisobem nuti recipienta neustale pochybovat o tom,
kde se pfibéh zrovna odehrava. Obraz snimku také v nékterych ptipadech lze o skutecné
podobé postav. To vSe muze zvySovat nedivéru recipientii a utvaret tak prostor pro mozné
interpretace textu.

Film c¢asto méni rychlost plynuti ptibéhu diky paradoxiim vytvofenych pro vice
tirovni snéni. Cas probihajicich akci se zpomaluje ve chvilich, kdy by si mé&l recipient
uveédomit, Ze na niz8i Urovni snéni je ¢as o néco pomalejsi, takze dasledky téchto aktivit
na dané trovni probéhnou pozdéji nebo zpomalené. Pad dodavky do vody, ktery by
za normalnich okolnosti probéhl béhem par sekund, je tak natazen do mnoha minut.
V kresleném médiu dochazi k teoretickému zpomalovani ¢asu v dilezitych okamzicich, které
ale nemaji znazoriovat rizné rovné spanku, nybrz umocnovat nékteré chvile.

Napéti je konstruovdno pomoci vyrazné intradiegetické 1 extradiegetické hudby,
ve které jde opét o hlubsi propojeni se symbolikou pribéhu. Konkrétné se jedna o piseit Non,
je ne regrette rien, kterd je dal$i z ustfednich motivii, nebo napfiklad tikot hodinek.
Extradiegetickd hudba se vyuziva silnd orchestralni a jejim autorem je stejné jako v pripadé

Interstellaru Hanz Zimmer. V kresleném médiu se napéti zvySuje uzivanim vyraznych

25 [...]Thave to keep reminding myself: I’'m not god* — jedna se o vlastni pieklad
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citoslovci, vinétami s displejem s ubihajicim ¢asem nebo rozostienim obrazu vinéty.
V ozvuceném animovaném komiksu je pouzita extradiegeticka hudba také slozena Hanzem
Zimmerem jako podkres a zplsob stupniovani napéti. Hudba je vytvoiend, aby byla podobna
té, kterd hrala ve filmu. Budovani napéti se tedy da povazovat za podobné v obou médiich
predevsim diky existenci hudby v animovaném médiu.

Oba narativy se vénuji predev§im hlavni postavé Cobba a komiks blize pomoci
myslenek vysvétluje jeho chovani a motivace. Ostatni postavy nejsou tak podrobné
vykreslené. Spole¢nou fabuli se prolind motiv bludisté, které vidime na zacatku komiksu
1 pozdéji ve filmu. Vyrazné je vyuzivani intradiegetické i extradiegetické hudby, ta je
v komiksu nahrazena vétSimi citoslovei, nebo v piipadé animovaného komiksu podkresovou

hudbou.

b. Medialné-analyticka cast:

Kresba je spiSe naturalistickd a hlavni postavy jsou podobné herciim hrajicim je
ve filmu. Mizanscéna komiksu je propracovand, ale barevné nevyrazna, aby vynikly postavy.
Stinovani je tvofeno vyhradné ztmavenim barev, nikoliv Srafovanim, coz pusobi
realisti¢téjSim dojmem. Vyrazné jsou rozmazané obrazy ve vinétach, které by odpovidaly
tiesu zabéru ve filmu. Podobné jako komiks ma snimek detailné propracovanou, ale ¢asto ne
prili§ vyraznou mizanscénu. Scény z reality se v mnoha ptipadech odehravaji ve sklepeni,
v Sedych halédch, vlacich a letadlech, které nejsou natolik vizudlné zajimavé. Mizanscéna
zacala hrat dalezitou roli ve filmu ve chvilich snéni, kdy se na prostiedi, ve kterém se sen
odehrava zacala vyraznéji poutat recipientova pozornost. Jako vobr. 10, ve kterém

se recipient soustiedi na nerealnost prostfedi snu, pomoci vyraznych intradiegetickych zvukt

a silnych vizualnich podnétt. Tento prvek se v Cobol Job nezopakoval a tviirci cely komiks

nechali barevné mén¢ vyrazny.

Obrazek 10, zdroj: Inception, 2010
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Osvétleni interiérii byva v urCitych ptipadech naobou platformach temnéjsi,
coZz dokresluje atmosféru narativu. V exteriérech snimku se uziva vyrazné rozdilnych
prostiedi a barev, aby se od sebe odliSily naptiklad rizné trovné€ snéni. V kresleném médiu je
konstantné uZivano teplych a temnéjSich barev nehledé na to, zda se jednalo o interiér nebo
exterier.

Casté jsou vobou médiich ustanovujici zabéry na mésto zptaéi perspektivy
piipominajici bludisté. S bludiStém se v naraci €asto pracuje 1 pii vytvafeni sni architektem.
Pti komunikaci se kamera, ¢i vinéty Casto soustiedi na blizké zabéry oblicejl, nebo zabéry
pro narativ dulezitych detaild, jako jsou totemy. Dale byl v obou médiich zvyraznén akt
probouzeni vyobrazenim detailu zavienych a otevienych oci. Ackoliv je tedy komiks
kresleny, byl tvofen tak, aby se podobal hranému médiu i diky podobné praci se zabéry
a motivy.

V animovaném komiksu i ve filmu bylo vyrazné pieostfovani. Urovné snimani
se vyrazn¢ neménily a vyjma zaberi z ptaci perspektivy narativ ani v jednom v médiu
neobsahoval vyrazné symbolické podhledy, ¢i nadhledy. Par vinét komiksu uziva naklonénou
perspektivu. Vizualné se tak mohou prezentovat nestabilitu postavy a jeji vnitini konflikt
mezi tim, co vnimé jako dobré a co je jeho povinnost. Ve filmu naklonénou perspektivu
uzivaji, jen kdyz to vyzaduje ptibéh a neslouzi jako symbolika vnitiniho rozpolozeni postavy.
V hraném dile je mozné také zpozorovat tendence kamery pusobit jako by postavy tajné
sledovala napftiklad zpoza rohu a podobné. V komiksu toto patrné neni. Takze ackoliv byla
prace s kamerou podobna, v komiksu byly znatelné vétSi tendence ke zvyznamnovani
nékterych symbolik, jako je naklon obrazu. Oproti tomu ve filmu se vice kladl daraz
na kameru jako na soucast ptibehu, diky procesim ,,sledovani* postav.

Ve snimku se také vyskytovaly stiithy se symbolickym piesahem. Hned na zacatku
snimku se pomoci stithu dostavame z flashforwardu do ,,pfitomnosti* pfitom ale prostiedi
zustava stejné, meéni se jen role, kterou postavy pfi komunikaci sehrévaji. V komiksu toto
patrné neni.

Je tedy vidét, ze ackoliv ne vSechny néstroje pro tvorbu narativu filmu, jsou
komiksem pievzaty, snazi se komiks alespon nckterymi prvky piiblizit pivodnimu dilu.
V obou médiich se podobné vyuzivaji nékteré typy zabérii a zhstavaji 1 nékteré symboly.
Naturalistickd kresba dodava komiksu vizudlni podobnost s filmem. Diky ozvucenému

prequelu poté dochdzi 1 k propojeni déji pomoci uziti podobné hudby k budovani napéti.
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c. Kooperace narativnich a medialnich charakteristik:

Spolecna fabule se propojuje existenty a udalostmi. Hlavni postavou v obou médiich
je Cobb, pficemz v komiksu se k lepSimu chapéani postavy pfiblizujeme pomoci myslenek,
ve filmu diky jeho flashbackim. Ostatni postavy zlstavaji v piipadé obou platforem trochu
mén¢ propracované. Celkove si narativ v obou médiich hraje se syzetem pomoci mazani
hranic mezi snénim a bdénim, a tak recipient nepoznd, kde se zrovna piibéh nachazi.

Film je velmi dobie rdmovan a opakuji se v ném detaily jako stejna ¢isla, symbolické
véty nebo hudba Non, je ne regrette rien. V komiksu propojeni téchto prvka na urovni
symbolické chybi. Nicméné v narativu obou médii ziistava pfitomna symbolika bludisté,
totemu a detailné propracovany byvaji zdbery vénujici se probouzeni ze snu.

Jinak se narativ propojuje spise technicky, pomoci vyuzivani stejnych typu zabért,
nebo podobnymi temnégjSimi barvami v nékterych ¢astech ptibéhu. Velmi vyrazné je vedeni
pozornosti recipientll pomoci pfeostfovani, které nalezneme i v animovaném komiksu.

Recipient je schopen poznat, ze se jednéd o jeden narativ pomoci mnohych napovéd.
Komiksy nevysvétluji nic zasadniho a zabyvaji se pfedev§im tim, jak se postava Cobba
dostala k praci pro Saita a mirn€ prohlubuji i nékteré znalosti o jinych postavach.

Dalo by se fici, ze Inception animovanym komiksem dle terminologie Ryan (2005),
Sel za hranice svého média, kdyz vytvoftil tuto verzi prequelu, protoze vyuzil to, co je pro
snimek typické, tedy zvuk a pohyb a upozadil jiné¢ aspekty komiksu. Dilo nicméné natolik
piekroc€ilo hranice typické pro jeho médium, Ze je na povazenou, zdali ho mezi komiksy je
jesté mozné tadit.

V jinych ohledech se kreslené médium 1 ve své statické verzi snazilo nékteré postupy
pii své tvorbé prizptisobovat filmu. Vyuzilo nékteré stejné motivy, podobné jako snimek
si vyrazn¢ nehrdlo s trovnémi sniméni, ale za to stejné jako film, mazalo hranice mezi
realitou a snénim, ptizptisobilo mu 1 pomérné realistickou kresbu. Diky tomu vSemu je mozné

fici, ze komiks nékteré prvky snimku kopiroval.
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7. GODZILLA

Film Godzilla (v originalni transliteraci Gojira) poprvé vysel v Japonsku v roce 1954.
Analyzovany snimek je jeho nckolikaty remake a prvni promitani mél 8. kvétna 2014.
Prequel Godzilla: Awakening byl vydan jako samostatna kniha 13. kvétna 2014, tedy par dni
po premiéie, ale o néco diive, nez pfiSel film do vétSiny kin. (Legendary, c2016; IMDb,
c2016)

Godzilla je univerzum s velmi bohatou historii, na kterou chtéli autofi svym
prequelem odkazat. Prvni film Godzilly, ktery byl jednim se zakladateld kaiju Zanru, byl
v Japonsku natocen jako metafora strachu naroda z atomové valky a jako reakce na HiroSimu
a Nagasaki. Film m¢l hluboky symbolicky podtext a Godzilla v ném symbolizovala valku
a vojenskou silu Ameriky. Serizawa, védec, ktery v ptivodnim dile Godzillu zabil, poté mohl
reprezentovat neochotu pokracovat v fetézci niCeni a odplaty. Snimek se stal natolik
uspéSnym prave proto, ze zdatile reflektovat nalady tehdejSiho Japonska. Soustfedil se vice
na lidi a jejich strach z atomové valky, nez na monstrum samotné. Zakladem pro silny
emociondlni zaZitek se poté stala sugestivni a tiZzivd hudba, mechanicky fev Godzilly,
umisténi kamery do Urovné lidi a detailn€ propracované miniatury mésta 1 téla ptiSery. Silna
hra se symbolikou piibéhosvéta se néjakou dobu predev§im v Japonsku jesté drzela
a vnepiili§ zdafilych remakech Godzilla ménila své chovani, podle toho jak, ménilo
Japonsko sviij vztah k Americe. Monstrum pozdé€ji zacalo Japonsku ve filmech pomahat
a chranit ho pfed jinymi pfiSerami. Mnoh¢é se z kaiju zanru v soucasnosti vytratilo, naptiklad
metafora strachu z jaderné valky, avSak nékteré prvky zlstaly. (Jess-Cooke, 2009, s. 34-40,
Rist, 2013, Youtube, 2014)

Analyzované transmedialni vypravéni se v tomto snazilo navazat na hororové motivy
plvodniho dila, diraz na lidské ptibéhy a vnimani Godzilly jako ochrance. Posledni zminény
motiv pievzali tvirci z filma, které na ptivodni Godzillu navazaly. Narativ si ponechal také
védce Serizawu, ovSem zménil jeho pozici v pfibéhu a postava jiz nebyla zodpovédna
za usmrceni monstra. Mozné je také nalézt odkazy na zniCeni elektrarny ve Fuku§imé¢ nebo
vlnu tsunami. Toto metaforické pienaSeni udalosti ze skutecného Zivota je také typické
pro pivodni Godzillu. Méné méla analyzovand Godzilla spole¢ného s jejim piedchozim
Hollywoodskym ztvarnénim zroku 1998. Tento snimek, oproti analyzovanému vice
pozménil vzhled Godzilly, chybéla navaznost na symboli€nost chovani monstra a také

hororové motivy.
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Autorem scénare kresleného prequelu je Max Borenstein a Greg Borenstein. Film byl
rezirovan Garethem Edwardsem a scénaf zpracoval jiz zminény Max Borenstein. Autofi
transmedialniho vypravéni chtéli sice respektovat predchozi filmy o Godzille, sami ale chtéli
predstavit svétu néco nového. Proto spise nez, ze by se d€j narativu shodoval s déjem prvnich
film1, pouzili jen jména a nékteré udalosti. Na vytvarné podob¢ komiksu se podilel naptiklad
Yvel Guichet, ktery spolupracoval 1 na prequelu Pacific Rimu, nebo Arthur Adams, ktery
pomahal s tvorbou Godzilly pro film. (Legendary, c2016)

Spolecna fabule se odehrava v Japonsku, jihovychodni Asii a Americe. D& komiksu
zalind jako vypraveéni otce Serizawy jeho synovi. Diky tomu se dozviddme o atomovém
utoku v HiroSime, ktery Serizawa a jeho otec ptezivaji a poprvé se setkdvaji s M.U.T.O.
(Masive unidentified terrestrial organism). Serizawa star§i se s monstrem setkdva po druhé
JiZz jako vojak. Diky tomu, Ze ptezije jeho utok, se dostdva k organizaci Monarch, ktera
po M.U.T.O. patrd. Pozdéji pomoci podrobného vyzkumu a vyslechii ptezivSich sveédki
utokt monster se dozvidd o existenci Godzilly a ziskdva i1 informace o rozmnozovani
a mozném puvodu M.U.T.O. Postava otce Serizawy vyjadiuje obavy nad pouzitim atomové
bomby k jejich zniCeni, avSak marné. VEii se, ze priSery jsou atomovymi vybuchy usmrceny,
nicméné Serizawa star§i pochybuje. Z toho divodu piedava veskeré nasbirané informace
svému synovi, kterého na konci pfibéhu na pohibu jeho otce oslovi organizace Monarch,
aby v praci pokracoval. Snimek zac¢ina na Filipinach, kde doslo k vylihnuti M.U.T.O. D¢
se presouva do Japonska, kde maly Ford Brody pii zdhadném zemétieseni v atomové
elektrarné ptichazi o svou matku. O 15 let pozdéji je z Forda americky vojak, manzel a otec
malého Sama. Jeho otec v Japonsku stale patra po diivodu smrti matky a zniCeni elektrarny.
Ford je nucen se za nim do Japonska vydat a oba podnikaji cestu k elektrarné, aby pftishi
na to, ze divodem jejiho zni¢eni byl prave se lihnouci Muto. Monstrum pii svém ,,zrozeni
zabiji Fordova otce. Ford sam se pozd¢ji seznamuje se Serizawou a organizaci Monarch.
Zanedlouho poté se probouzi také samicka Muto a na ostrové Havaj se obé pfiSery stfetdvaji
s Godzillou. Arméda vé&fi, ze je opét pomiize zabit atomova bomba, proti cemuz Serizawa
protestuje, protoze stejné jako jeho otec véti, ze Godzilla je zde proto, aby nastolila pfirozeny
tad, Muto zabila a poté odesla zpét do hlubin mote, kde je jeji domov. Jeho slova se nakonec
potvrzuji a Godzilla skutecné poté, co obé monstra zabije odchazi. Ford se na zavér piibéhu
setkava se svou manzelkou a synem.

Soucasti marketingové propagace byly i1 knihy o toceni filmu a viralni webova stranka
MUTOResearch.net. Tato stranka by se dala povazovat za velmi lehce transmedialni dilko,

protoze obsahuje videa o organizaci Monarch, kterd je recipientim zndmd z filmu
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1 z komiksu. Jejich obsah vSak nepiinasi v zasad¢ nic nového. Jsou to kratké videa vytvaiena,
aby pfipominaly Breaking news a obsahuji zminky o organizaci a o vyskytech monster

se zkratkou M.U.T.O. (mutoresearch, 2014)

a. Naratologicka analyza:

Snimek je v uvodni titulkové sekvenci vystavén tak, aby kratké zabéry ve zkratce
piipomnély klicové momenty piibéhu o Godzille. Vybuchy atomovych bomb, vyjevy
imitujici historické snimky zachycujici Godzillu a novinové ¢lanky o organizaci Monarch
nejsou doprovazeny vypraveécem, pouze extradiegetickou hudbou, ktera slouzi k dokreslovani
atmosféry tajemna. Tato Cast lehce odkazuje na zakladni fakta ziskani cetbou komiksu.
Prolinackou se poté ptibéh dostava do pfitomnosti vypravéni uvodni sekvence, do roku 1999.
Kreslené médium se vénuje obdobi po druhé svétové valce a spiSe nez postavy ho s déjem
snimku spojuji udalosti.

Komiksovy prequel zpracovava téma puvodu Godzilly, mytl obestirajicich toto
monstrum a védeckych zkoumdni biologického fungovani organismu Muto. Hrané dilo
naopak zaméfuje svou pozornost na kolob&h Zivota existentil a pfirozenost chovani obou
piiSer, coz je dalsi ze znakt typickych pro kaiju Zanr. Timto oba piib¢hy konstruuji vSechny
aspekty existence monster a piinasi recipientovi jejich celistvy obraz.

V jinych oblastech jsou si pfibéhy na obou platformach v mnohém podobné. Oba
se siln¢ vénuji lidské strance pribéhu, ktera Casto upozad’ovala monstra. Na obou platformach
se objevuji 1 podobné typy udalosti. V kresleném 1 hraném médiu vojaci v dzungli objevuji
ponorku na které se krmi Muto. Vojenské jednotky chtéji Godzillu 1 Muto zneSkodnit
atomovou bombou. Postavy Serizawy starSiho i1 poté jeho syna protestuji, proti jadernému
utoku, veti, ze Godzilla je zde pro udrzeni pfirozené¢ho fadu a neni potteba zasahu lidi.
Podobnost se nachézi také v konstrukci téchto udalosti a v paralelach postav viz dale.

Komiks je sestaven do podoby vypravéni Serizawova otce v ramci flashback.
Postava Serizawy se objevuje jen v par vinétach ptibehu. Ve filmu vSak patii, spolu s rodinou
vojaka Brodyho, mezi hlavni postavy. K dalS$im vyraznym existentim spole¢né fabule se fadi
monstra M.U.T.O. z nichZ jednu piibéh identifikuje jako Godzillu, druha ziistava pouze pod
nazvem Muto.

V obou médiich je jednim z ustfednich motivl problematicky vztah otce se synem.
Kreslené dilo definuje vztah otce a syna jako nefunkéni a to predevSim verbalné diky
vzpominkam postavy Serizawy a vizualn€ pomoci jejich €asté¢ho louceni v pfibéhu. V hraném

snimku se rozpracovava vztah Forda sjeho otcem a jeho synem. Nefunk¢éni vztah vojaka
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Forda Brodyho se svym otcem je nalrtnuty jiz na zacatku snimku. Blize se jejich vztah
definuje pozd€ji v piibéhu, kdyz postava Forda komunikuje sviij vztah sotcem a jeho
nemoznosti odpoutat se od tragické smrti matky. Fordiv syn zase trpi absenci svého otce, coz
bylo konstruovano podobné jako v pfipadé¢ postavy Serizawy v komiksu. Chybéla zde
verbalni definice Spatného vztahu, ovSem diiraz byl kladen, stejn¢ jako v komiksu, na Spatné
snaseni odlougeni obou postav. Citelné je toto trapeni, naptiklad kdyZ postava syna vyjadiuje
své obavy nad tim, jestli bude otec doma 1 nasledujici den. Ve vSech piipadech je mozné
vidét podobné konstruovani chovani postav otci a jejich nedostateCné vyvinuty vztah
se syny.

Vyraznéji je také v narativu vytvofena navaznost a pozicovani postav Serizawova
otce v komiksu a Serizawy ve snimku. Postava Serizawova otce, vojaka a pozd¢ji ¢lena tajné
skupiny Monarch je vykreslena jako cilevédoma a disciplinovana. Diky retrospektivnimu
vypravéni je mozné vidét, Ze cely svilj Zivot zasvétil studiu M.U.T.O. Postava pfitom véfi,
ze v jejich ptipadé jde o tad ptirody, ktery si monstra mezi sebou vytidi bez nutnosti zdsahu
lidi. Podobny, ackoliv méné propracovany byl i charakter Serizawy. Ten podobné jako
postava jeho otce cilevédomé pracuje v organizaci Monarch na pochopeni chovani M.U.T.O.
a stejn€ jako on véfi, Ze je kolob&h zZivota monster fizen pfirozenou rovnovahou, do které by
se nemélo lidmi zasahovat.

Mezi dilezité postavy obou médii patfi i monstra Muto a Godzilla. Ta jsou, stejné
jako tomu byva v pfipad¢ kaiju Zanru, snimané podhledy tak, aby vynikla jejich velikost.
Neni to v$ak pokazdé a vobou médiich najdeme i nadhledové zabéry. Casto narativ
zobrazuje jen Casti jejich téla nebo zdevastované prostiedi, které po nich zlstalo, coz zvySuje
napéti recipienta. Jejich charakter se konstruuje jako zvifeci a fizeny pudy. Tvirci pracovali
s existenty M.U.T.O. tak, aby bylo zfejmé, ze jejich zamérem neni utocit na lidi, ackoliv
to nevédomky délaji. Souboje 1 chovani je v jejich ptipadé konstruovano jako fizené Cisté
pudové, jako zdkony pfirody. To se stava 1 soucasti poselstvi narativu, kterym je, ze ptirodu
nelze zkrotit, coz miZze byt chapano jako dalsi z odkazl na pivodni kaiju Zanr. (Rist, 2013)
Vyrazné je jejich pfirozené chovani vidét napiiklad u komentovani aktivit monster jako
volani samicky k pafeni, nebo hnizdéni Muto a kladeni vaji¢ek, coz jsou terminy pouzivané
pfedevsim pro popis chovani zviteci fise.

Zapornost Muta byla oproti Godzille budovana vétSim dirazem na zkazu a smrt
obyvatel pii jeho aktivitich. To je patrné v kresleném médiu, kdyz Muto probodne

Serizawova kolegu, nebo ve snimku, kdyz pii svém lihnuti zni¢i starou elektrarnu a zabije
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pracujici zaméstnance organizace. Prezentace Godzilly byla méné spojend s usmrcovanim
lidskych zivot, akoliv i ona musela napachat mnoho Skody.

Spole¢nd fabule méla az Sest hlavnich d&jovych linii. Postava Serizawy star§iho
se objevila jen v kresleném médiu, ve filmu se kni pouze verbalné¢ odkazuje. Liniové
nejpocetnéjsi byl spolecny pribeh pii findlni bitvé Godzilly s Mutem ve filmu, kdy recipient
sledoval naraz linii postav Forda, jeho manZelky, jeho syna a Serizawy. Ptreskakovani mezi
jednotlivymi linkami v této ¢asti déje nebylo n¢jak vyrazné oddélené. Recipient vSak nemél
veEtsi potize s urCovanim, komu se narativ vénuje, protoze kamera zobrazovala vzdy piimo
fokalizované postavy. Snimek také vyuzival extradiegetické titulky uvozujici ¢as a misto a to
pfedevsim v prvni ¢asti déje. V komiksu se narativ prolinal mezi vypravénim a soucasnosti
déje ptibehu. Pritomny byly stejné jako u filmu i extradiegetické titulky uvozujici €as a misto
a vyrazna zde byla role vypravéce.

Sama fokalizace poté fungovala na obou platformach jinym zptasobem. Ve snimku
ke zvySeni napéti slouzilo ptreskakovani fokalizace vné&jsi, z tieti postavy, na vnitini, pomoci
hlediskovych zabért. Na kreslené platformé se uziva vyhradné fokalizace vnéjsi.

Fokalizace souvisi 1 simerzi a vnimdnim pfibéhu jako realistick¢ho. To je
konstruovano praveé naptiklad pohledy zurovné vysky cloveéka pii pozorovani monster.
Ve snimku se, jak jiz bylo naznaceno, objevuji i pohledy kamery tzv. z prvni osoby, které
omezuji vyhled do okoli ohrani€enim obrazu naptiklad plynovou maskou a se silnym
doprovodem dechu hrdiny, coZ zvySuje zapojeni recipienta do piibéhu. Casté je vyuZiti
steady cam, které kopiruje pohyby téla nebo zdbéra na televize poustéjici breaking news,
coz muiZze na recipienta pisobit dojmem redlnosti. (Bordwell, a kol., 2011, s. 260-264)
Snimek tak zvyraznil prvek televize naptiklad tim, Ze se nékteré klicové momenty, jako je
prvni souboj Godzilly a Muto, prezentuji recipientovi praveé skrze televizni obrazovku.
S realisti¢nosti se pracuje 1 diky intradiegetickym a extradiegetickym zvukiim naptiklad jiz
zminéném zrychleném dechu postavy nebo ,,odposlouchavanim® wvysilani tistiovych
telefonnich hovorti. Zaroven se pracuje s udalostmi, které se staly 1 v realném svété, jako je
svrzeni bomb na Nagasaki, HiroSimu a testovani téchto vybusnin v oceanu nebo u Bikiny
atolu. Komiks toto budovani realisti¢nosti nekopiroval.

Transmedialni ptibeh se v obou médiich Casto pfesouva z mista na misto a k rozliSeni
prostfedi v nékterych ptipadech pomahaji extradiegetické titulky uvozujici misto nebo cas.
D¢&j hraného média v €ase vyrazn¢ skoci v prvni poloving, kdy se vypravéni presune o 15 let
doptedu pficemz i tento posun je uvozen titulky. Jesté¢ vyraznéjsi je vSak doba uplynuléd

pii presunu z prequelu do filmu. Komiks ve vypravéni otce Serizawy zacina svrhnutim
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bomby na Hiro$imu a konci kratce po roce 1954, coz je také rok, ve kterém se odehrava prvni
Godzilla. V kresleném médiu tedy dochézi k vét§Sim a mensim Casovym posuntim, které jsou
od sebe odliSené jednak titulky a jednak pouzitim jinych odstint barev ve vinétach. Nekteré
z téchto udalosti jsou prezentovany 1 v uvodnich titulcich filmu, ve kterych jsou od sebe
barevné odliSeny stejnym zpusobem jako v komiksu.

Napéti se ve filmu buduje pomoci nejasnosti vyjevii zobrazujicich monstra. Ta jsou
Casto zakrytd mlhou, Serem nebo tmou, coz zhorSuje piehlednost probihajici udalosti
pro recipienta. V piipadé soubojii ztvarnénych ve snimku dochéazi opakované k pteruSeni
obrazu a stiihu do jiné situace ve chvili, kdy obé monstra zac¢inaji bojovat. Diky tomuto
odstfizeni od akce se jednak buduje nervozita divdka, jednak je privilegovana linka
soustied’ujici se na lidské postavy a jejich chovani. Velky diraz je kladem na intradiegetické
zvuky monster a extradiegetickou hudbu, nebo jeji absenci, tvofi se tak tizivé ticho. Souboje
v kresleném médiu jsou ve vétSin€ pripadi vyvedeny do podoby velkych vinét na celou
stranku a jsou dobfe Citelné. Komiks vyuziva u monster a jejich fevu velkych citoslovci, které
mohou castecné zvuk nahradit. V omezené mite je také patrné odstfithavani pozornosti
recipienta od boje, naptiklad tim, Ze po vinété s bojem nasleduje ta s jinou ¢asti déje, nebo
tim, ze na velké vinété se soubojem jsou navic dokresleny men$i vinéty vénujici
se napadenym postavam.

Drobnym motivem, ktery ramuje cely piibéh, jsou kapesni hodinky zastavené
ve chvili utoku na HiroSimu, které piedavd Serizawovi jeho otec a které poté postava
symbolicky drzi na zacatku filmu a nékolikrat na né¢ béhem klicovych momentl odkazuje.
Objekt propojuje udalosti v Hiro§im¢, s obdobim, kdy je otec ptedal synovi, s udéalostmi,
které se odehravaly ve filmu. I diky t€émto drobnostem se stavi piibéhosvét do podoby
celistvého narativu spojujiciho redlny svét, komiks a film. Oba ptibehy do sebe jako jeden
narativ také zapadaji pomoci rekapitulace nékterych udalosti v ivodni sekvenci piibéhu, dale
poté pomoci existentl, ktefi se objevi v obou médiich. Nicméné k vytvofeni souvislého
narativu slouzi 1 podobné prace nékterych jinych prvka piibéhu. Nalézt se daji predevsim
v podobnosti charakterech postav v piibéhu a v podobnosti nékterych udélosti. Motiv
narativu spojuje predevSim metafora nezkrotnosti pfirody lidmi, vztah otce a syna

a ptirozenost chovani monster fizenych svymi pudy.
b. Medialné-analyticka ¢ast:

Kresba komiksu je spiSe naturalistickd, nez karikaturni, drzi proporce téla a vykresluje

1 jemnéj8i vrasky. Podoba Serizawy je vSak nerozeznatelnd, mozna diky velkému casovému
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skoku mezi kreslenym a hranym médiem. Pozadi je ve vinétach ¢isté, ale propracované a télo
Godzilly obsahuje 1 drobnéjsi detaily. Stiny jsou tvofeny pomoci kombinace ztmaveni barvy
povrchu a stinovanim cernou linkou, takze vysledek piisobi pfirozené. Diky stejnému tvirci
je Godzilla témét totozna z tou v hraném médiu, stejné tak 1 Muto. Mizanscéna filmu je
podobné jednoduchad a Cistd, Casto zjednoduSena uzitim mlhy nebo Sera, které sjednocovaly
pozadi.

V obrazovém médiu je pomoci
barev docileno odliSeni jednotlivych
obdobi vypravéni ptibehu, 1 jednotlivych
mist. Jiné barevné tony autor wuzival
pfi vykresleni Nového Zélandu a jiné
pii zobrazeni ostrovu Mosta, nebo Guamu
(viz obr. 11). Casové obdobi se barevné
dokreslovalo napfiklad pomoci vyuziti

¢ernobilého zobrazeni utoku v Hiro$imé

v roce 1945, ¢emuZ odpovidaly 1 Cernobilé

zabéry zUvodnich titulkd filmu. Je zde
tedy vidét snaha piipodobnit komiks filmu
napiiklad wzitim rlznych barevnych
Lfltra“, nebo pouzitim Cernobilych vinét
pro  obdobi, ve kterém  barevny

videozaznam jesté neexistoval. Ve snimku

byly podobné& pouzity ¢ernobilé historické

Obrazek 11, zdroj: Godzilla: Awakening, 2014 Zébél'y atomovych VybuChﬁ a mladsi

barevné avsak jiz zazloutlé zabéry.

V komiksu na rozdil od hran¢ho snimku se vyuziva role vypravéce, jelikoz
se popisuje piibéh pomoci flashbackli. Vyuziva pfitom minulého €asu k popisu nékterych
udalosti, coz mtize dodévat recipientovi pocit, ze jde o davno ukonceny d¢j. Zaroven
se pomoci vypravéce posouva piibeh dopiedu. Vidét je to mozné naptiklad, kdyz postava
Serizawy mladsiho reaguje na vypravéni slovy ,,..jak by si zhodnotil svou praci

pro Americkou viddu?**®. Diky tomu se pfesouvame ve vypravéni do obdobi, kdy Serizawiv

26 ,,...how would you consider working for the U.S. goverment? — jedna se o vlastni preklad
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otec zacal pracovat pro jednotku Monarch. Takovyto intradiegeticky vypravéc se v hraném
médiu jiz nevyskytuje.

Ve snimku jsou obcas pomoci zabéri velkych celki budovany monumentalni
a apokalyptické zabéry (obr. 12). V komiksu je patrné stejné apokalyptické plisobeni
celostrankovych obrazli u souboju Godzilly s Mutem (viz obr. 13). Kamera si dale hraje
1 s mimouroviiovymi snimanimi, které ozvlastiiovaly piibéh. V kresleném médiu dochazelo

ke stejnému efektu napiiklad pii rozhovoru otce Serizawy s jeho kolegou (viz obr. 14).

Obrazek 12, zdroj: Godzilla, 2014

“...HOW WOULD.
YOU CONSIDER
WORKING FOR THE
US. GOVERNMENT?"

50, HERE'S MY THEORY: THE

CHALLENGER DEEP. EAST OF

THE PHILIPPINES.
AANKIND HAS RS

BUT How
COULD WE EVEN
LOOK? NOTHING
CAN GET DOWN

THAT LOW.

W JusT INVENTED
SOMETHING THAT
CoulLp HELP

Obrazek 13, zdroj: Godzilla: Awakening, 2014 Obrazek 14, zdroj: Godzilla: Awakening, 2014
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Kromé castych podhledii a nadhleddi komiks vyuzival také rtizné typy a velikosti
vinét. Patrné to bylo na pfikladu ztvarnéni kolob¢hu Zivota na planeté Zemi, jenZ na strance
obihad okolo spici Godzily, ktera se budi pravé se svrzenim atomovych bomb v Japonsku.
Vyjevy symbolizovaly tad, ktery na svété¢ funguje a pfirozenost chovani M.U.T.O.
Ve snimku je toto vSe prezentovano pouze verbalné a tak kreslené médium muze vystihnout
podstatu M.U.T.O. lépe, nez film.

Komiks 1 film stejné propojovaly vizudlni prezentaci rtiznych casovych obdobi
s barvami typickymi pro snimky danych dob. V kresleném médiu byla dale vidét snaha
pracovat podobné s urovnémi kamery nebo velikostmi zabérti. Rozdily plynuly predevSim
z toho, ze komiks nemohl vyuzit nastroje pro vytvafeni imerze, zvuk, plynulé pohyby
kamery. Byl také situovan jako vypravéni otce Serizawy, vice tedy vyuzival roli

intradiegetického vypravéce.

c. Kooperace narativnich a medialnich charakteristik:

Narativ propojuje silnd podobnost v charakterech postav, motivy piibéhu i podobna
prace se snimanim zabéri a konstruovanim vinét. Mezi existenty, které propojuji ptibchy
v obou médiich mimo jiné patii kapesni hodinky Serizawova otce, Serizawa, Godzilla, Muto
a atomové zkousky Ameri¢ani v Tichém ocednu. Motivem celého piibéhu je nemoznost
lidmi ovladnout ptirodu a silné je také soustiedéni se na postavy piib&hu.

V celém narativu se vyskytuji podobné typy charaktert. Dulezité bylo téma pouta
mezi otcem a synem, které bylo Casto ze strany otce zanedbano. Nalézt miizeme i1 ndvaznost
chovani postav Serizawova otce a Serizawy. Jako stejné se da definovat 1 chovani Godzilly
a Muta na obou platformach.

Ptibéh snimku na jeho pocatku uvadi recipienta do piibéhosvéta a rekapituluje jeho
klicové udalosti, ¢imz odkazuje 1 na nckteré casti komiksu. Tvorba piibehosvéta
se v komiksu soustied’uje na vysvétleni organismu M.U.T.O. na vztah Serizawy se svym
otcem. Mnoho prostoru je vénovano patrani po monstrech a také laboratornim pokusim
vysvétlujicim schopnost dortistani M.U.T.O. Ve filmu jiz absentuji jak blizsi definice vztahu
Serizawy se svym otcem, tak 1 fungovani M.U.T.O. Pokud tedy recipient necetl komiks,
nemusi plné porozumét nékterym udalostem filmu. Komiks se tedy vénoval plvodu
a fungovani organismit M.U.T.O. a snimek na jejich pfirozené chovani.

Kresba Godzilly je diky stejnému tvirci velmi podobna a také ostatni kresby

v komiksu jsou spiSe realistické. Barevnd navaznost je patrnd ptedevSim diky vyrazné
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barevné odliSenym historickym epocham, odpovidajici barvam starych snimk. Recipient tak
muze vnimat, ze se kreslené médium chtélo ptipodobnit zvyklostem hraného média.

Podobna je priace 1 se zdbéry a vinétami. Film 1 komiks casto pouzivaji
mimourovilové snimani, které hraje roli jako ozvlastnéni piibéhu a jako dikaz
monumentality monster. I v tomto pfipadé muze recipient citit né€které¢ vinéty kresleného
média jako by byly snimény virtualni kamerou.

Diky recepci obou médii, tedy recipient ziska celistvy prehled o Zivoté a fungovani
monster, a diky konstruovanému silnému dirazu na postavy 1 bliz§i pohled na to,

jak se s jejich existenci lidé vyrovnavaji. Komiksovy prequel se navic snazi kopirovat nékteré

postupy filmu, ¢imz mlze usnadnovat prechod z jednoho média do druhého.
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8. PACIFIC RIM

Premiéra snimku Pacific Rim se konala v Chile 2. 11. 2013, do kin po celém svété
se dilo dostalo par dni na to. Kresleny prequel s nazvem Pacific Rim: Tales from Year Zero
byl vydan 5. Cervna 2013, tedy témét mésic, pred uvedenim filmu do kin a mé¢l podobu
samostatné vazané knihy. Kromé& tohoto komiksu byla vyddna i videohra, ktera vSak
nefunguje jako transmedidlni extenze piibéhu. V soucCasné dobé postupné vychazi
transmedidlni sequely Tales from the Drift pfipravujici fanousky na dal$i pokraovani
piibéhosvéta. Tyto ale nebudou soucasti rozboru, jelikoz se jednd o prequel k dalSimu
hranému dilu Pacific Rimu, ktery zatim nevySel. (Screen rant, 2015; d. IMDb, c2016;
b. Legendary, c2016)

Narativ je mixem kaiju a mecha zanru, ktery se odehrava ve zcela novém univerzu,
jenz neni rebootem zaddného ptredchoziho. Snimek 1 kreslené médium ptitom drzi néktera
pravidla téchto typti Zanrti o robotech a ptiSerach a , kamera* Casto snimd d¢j z arovné lidi,
monstra jsou tedy zobrazovany podhledy. Ackoliv tvod filmu S$patné definuje kaiju jako
japonsky nazev pro ,.giant beast”, ne ,strange beast”, jak by tomu bylo 1épe, zachovava
piirozenost chovani monster nebo napiiklad jejich mechanicky fev, tolik typicky pro tyto
zénry. Propojeni pfiSer a mechanickych robotl v kaiju a mecha Zanru definuje film
na zacatku, kdy ftika: ,,Abychom mohli bojovat s monstry, museli jsme si postavit viastni
monstra.“*’. Timto pfipodobiiuji technické vymozZenosti schopné vytvofit obrovské roboty
k Zivym monstrim Kaiju, ¢imz oba zanry propojuji.

Autorem prequelu je scéndrista filmu Travis Beacham a supervizorem celého ptibéhu
je rezisér Guillermo Del Toro. Ten dle svych slov fidil veskeré detaily v kresleném médiu
a mél znacny vliv 1 na vyslednou podobu snimku. Za vyzorem kresleného média stoji Sean
Chen, Yvel Guichet, a Pericles Junior, kontury vytvofili Steve Bird and Mark McKenna.
Yvel Guichet spolu s dalSimi spolupracoval 1 na prequelu Godzilly a nékteré paralely
napiiklad v ramovani vinét jsou v obou médiich ztetelné. VétSina z téchto tvirct komiksii
spolupracovala na klasickych super hrdinskych sériich z DC nebo Marvel universe.
Transmedialni extenze byla vplanu jiz od pocatku filmovani, jelikoz chtéli tvirci
piibéhosvéta vyuzit mnozstvi materidlu, které diky praci na filmu vznikly. Opét se tedy jedna
o tvrdy typ extenze. (Youtube, 2012; b. Legndary, c2016)

D¢gj zacind vroce 2013, kde se v Pacifickém zlomu zacala objevovat obrovska

monstra, mimozemstané, ni¢ici mésta po obou stranach Pacifiku. Lidé se zacali branit tim,

27 ,,...to fight monsters, we created monsters of our own...“ — jedna se o vlastni preklad
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ze vramci programu Jaeger, stavéli obrovské roboty, ktefi tato monstra mohli pfemoci.
Program vymyslel mlady védec, ktery se svou kolegyni vytvofil ,,neuro-most*“ — propojeni
mezi piloty, aby se dal robot ovladat. Piibéh komiksu zafind dnem, kdy se program Jaeger
zacal uzavirat a byl koncipovan jako vypravéni o prvnim utoku, lidech, ktefi za programem
stali a o Raleighim, mladém pilotovi, ktery na pocatku snimku ptijde o svého kopilota.
JelikoZ se utoky monster Kaiju horsi, rozhodnou se vlady zaviit stavajici program a zacit
stavét zed’, ktera je ma ochranit. Potud se oba narativy propojovaly. Film pokracuje dale
a ukazuje, jak se marSal Pentecost brani uzavirani programu s roboty a bez pomoci vlad
v ném dale pokracuje. K Raleighimu se jako novy pilot pfiddva Mako a spolecné s marSalem
se v dalSim Jaegrovi pokusi o uzavieni zlomu pomoci atomové bomby. V tom vSak ptichazeji
védcei, ktefi se pomoci neuro-mostu propojili s Kaiju a pfinaSeji plan na zniceni brany
do svéta monster. MarSal s dalSim pilotem se obétuji, aby Raleighy s Mako provedli plan
a branu odpalili, coz se jim v zavéru dafi.

Ustiednim motivem celého narativu ma dle Tora (Youtube, 2012) byt lidské drama
a ,,stlaceni* obrovskych robotl na lidskou Grovenl. Prvek vyrovnavani se postav s kritickymi
udalostmi a se smrti blizkych je Citelny, ale trochu upozadény vyraznymi akénimi scénami.
Celkové je narace vypravéna jednoduse a ma pomérné uzaviené zakoneni. D& se vétvi
piedevs§im v kresleném prequelu a ve druhé poloviné filmu. Ob¢ tyto d€leni jsou vystavéna
tak, aby byla pokud mozno co nejsnaze citelna. Jednotlivé sekvence se od sebe oddéluji
napiiklad jinou barevnosti mizanscény, extradiegetickymi titulky nebo ustavovacimi
zabéry/vinétami. Ustiedni postavy narativu se béhem vypravéni nékolikrat méni a stejné
tak 1 fokalizace. Komiks samotny je vystavén o néco sloZitéji nez film a vypravéni v ném

probiha v podobé¢ retrospektivnich ptibéhi jednotlivych postav.

a. Naratologicka analyza

Spole¢na fabule ma vice jadrovych udalosti z nichZ néktere se kryji v obou ptibézich.
Pocatecni faze filmu zacina rekapitulaci udalosti z historie pfibéhosvéta a tedy 1 z komiksu.
Prave tato vodni sekvence nejlépe slouzi jako odkaz k dé&i kresleného média a nejvice
kopiruje jeho postupy. Konstruovana je jako sled kratkych zabéri, ve kterych se Casto stiidaji
prostiedi a typy obrazi. Informace jsou piindSeny v podobé&, kterd by mohla ptfipominat
reportaZz. Tento format recipient znd zredlného svéta a je zvykly, Ze rychlym stfihem
a ve zkracené podobé, stejné jako zébéry z filmu, referuje zpravodajstvi o raznych

informacich. (Korda, 2013, s. 31-37) Cely vyjev diky tomu zarovenn plsobi i redlnéjSim
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dojmem. Uvodni sekvence snimku ptechazi do druhého jednani az smrti bratra a je oddélena
uvodni titulkovou sekvenci.

Scénaf vétSiny udalosti obsahujicich boj na obou platformach je konstruovan témeét
stejné a evokuje tak v recipientovi podobné pocity. Casto jsou piitomny zabéry a vindty
piepravy robota na misto urceni, diky ¢emu miize narativ docilit zvySeni o¢ekavani ze strany
recipienta. Souboj samotny je zaméfeny piredevSim na vizudlni stranku. Vyrazné jsou detaily
ztvarnéni, barvy, ale také zvuk. Tyto akty se Casto odehravaji v prostiedich, kde nejlépe
vynikne velké méfitko existentd. Obvyklé je zobrazeni pouze Casti pfiSery, jeji stin nebo
objekty, jenz jsou monstry ni¢eny. Souboje jsou Casto prezentovany z podhledu, ¢imz
dochazi ke zvySeni realisti€nosti a dokreslovani méfitka monster. Boje maji poté podobny
scéndf a jsou konstruovany tak, aby vynikla pifevaha Kaiju nad Jaegerem. K obraceni souboje
a vitezstvi Jaegera dochazi az v zdvére¢né fazi boje. To samoziejmé neplati pro udalosti,
ve kterych robot prohraje. V téchto typech souboje je ve vétSiné piipadil situace piesné
opacna a Jaeger ji ve finalni fazi nezvladne, bud’ kvili problémim pilotli, nebo omezenim
robota. Tyto konstrukce udalosti se drzi v obou médiich stejné.

V naraci vystupuje veEtsi mnozstvi postav a obCas dochazi k jejich obméné.
K nejveét§im zmeénam v obsazeni dochazi pii prechodu mezi komiksem a filmem. To je dano
nejspise tim, Ze prequel je vytvoten, aby lépe vysvétloval piibéhosvét Pacific Rimu a nikoliv,
aby se zaméfil na konkrétni postavy. K tomuto ucelu slouzi v pfibéhu kresleného média
postava reportérky Naomi. Postava ptedstavuje recipientovi jedince kli€ové pro pocatky
programu Jaegerti a funguje tak v pifibéhu jako spojujici prvek. Ve filmu se jiz vSak
nevyskytuje. Jako vedlejsi produkt vypravéni ziskanych skrze konstrukt reportérky,
se ptiblizuje pochopeni motivaci nékterych postav z filmu.

Charaktery osob se odkryvaji vyraznéji pfedev§im v kresleném médiu, ve filmu jiz
zustavaji spiSe ploché. Postavy, které jsou spolecné pro obé média uzivaji stejny slovnik,
stejny styl oblékani a drzi si 1 stejné, nebo podobné chovani. Vyrazné¢jsi je v obou médiich
napiiklad postava marSala Pentecosta, jenz je diky jeho vizudlnim 1 verbalnim projeviim
v ptibéhu pozicovana, jako viid¢i osobnost. Komiks se vice zabyva jeho soukromym Zivotem,
roding 1 motivacim, diky kterym zacal na programu Jaegerti pracovat. Jeho povaha tedy mtize
byt konstruovdna 1 na zdkladé téchto prvki ptibeéhu. Postavou vypravéni, kterd piib&h
komiksu ramuje, je Tendo Choi. Jeho vystupovani v komiksu je stejné€ jako v ptipad¢€ postavy
marSala vice nez snimek zaméfeno na prezentaci motivaci a soukromého Zivota. Z povahy
obou pfibéht je ziejmé, Ze se komiks ve véEtSi mife veénoval prezentaci motivaci

a soukromého zivota nékterych postav ze snimku. Vypravéni sice neobsahovalo jejich
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mySlenky, nicméné diky funkci postav jako intradiegetickych vypravécu je recipientovi
umoznén alespont Castecny pfistup k jejich nazorim, ¢imz je mozné se postavam vice
priblizit.

Fokalizace se v pfenosu zmédia na médium méni diky zmén€ hlavni postavy
z reportérky Naomi Sokolov na Raleigho. Zplsob, jakym se fokalizace zpracovava, ale
zustavd v obou piipadech stejnd. Recipient je na misté némého svédka, nespecifikované
postavy. Casto jsou vyuzity zabéry ru¢nich kamer obyvatel, nebo zpravodajské zabéry, ¢imz
se buduje zdani autenticity. V obou médiich je navic pfitomen 1 intradiegeticky vypravéc,
ktery v kresleném médiu komentuje retrospektivni piibéhy, ve filmu je pfitomen pouze
v tvodni sekvenci, ve kter¢ ma podobnou ulohu jako v komiksu. Pfibéh je timto recipientovi
predstavovan jako soubor udalosti, které se jiz staly a dostavaji nds do soucasnosti pribchu.
V obou piipadech se pii vypravéni uziva minulého casu, takze déj pisobi ukoncené. Film
tak v pocatku prebira zplsoby, kterymi je vytvaren piibéh komiksu. Je to piiklad toho,
ze nejen komiks miize prebirat nastroje filmu, ale Ze tomu muize byt i naopak.

Chronologie pfibéhu je vytvarena jasné a srozumitelné. Narativ v obou médiich
obsahuje mnoho ustanovujicich zabérii a extradiegetickych titulkii uvozujicich ¢as 1 misto,
aby se recipient zorientoval. Ve vypravéni v komiksu a ve snimku v uvodnim shrnuti
dalezitych udalosti nebo pii propojeni neuro-mostu jsou obc¢asné¢ pfitomny retrospektivni
pohledy. V tomto ptipad¢ je také vidét, Zze nastroje, kterymi byla vytvarena specifikace mista
a Casu pribehosvéta v jednom médiu se kopirovaly do druhého.

Snaz8i presouvani narativu zkomiksu do filmu je podpofeno pomoci stejné
konstrukce soubojii a zachovanim charakterti spolecnych postav. Spole¢nd fabule vychazi
ze stejnych udalosti, ale jeji kontinuitu tfiSti Castéj$Si obménovani postav v narativu.
Z komiksu do filmu se kopiruje piedevs§im funkce vypravéce a jako spoleCnou mizeme urcit

1 funkci titulkd a uvozujicich zabéru.
b. Medialné-analyticka ¢ast

Narace v tomto piipad¢ byla velmi vyrazné postavend na vizudlni strdnce ptibchu,
a proto je 1 tato Cast zpracovana v analyze podrobné&ji. Dilezita bude prace s barvami,
osvétlenim, propracovani kresby a hra s nadhledy a podhledy.

Kresba komiksu je pomérn¢ naturalistickd a postavy objevujici se v nich jsou
podobné postavam hrajicim je ve filmu. Mizanscéna, kterd je pro spolecnou fabuli dilezita, je
v komiksu propracovana a jeji kresba napodobuje jednotlivé prvky snimku. Zfetelné je to

na prikladu detailnosti skafandrii piloti Jaegerti nebo na vykresleni detailt roboti. Podobné
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je zpracovana také ktize piiSer (viz obr. 15, 16), ve které jsou vytvoreny i detailnéjsi ryhy
nebo napiiklad barevné odlisnosti pokozky. Citelné jsou zkresleného i hraného média
odliSnosti jednotlivych Kaiju, co se jejich struktury tyce. PfiSery nejen ze kazda vypadaji
jinak, kazda ma také jiny typ pokozky, ptipadné rohoviny, ktera jeji povrch pokryva. I takové
detaily jsou v obou médiich rozpoznatelné. Komiks a film také obsahuji stejné grafické

zpracovani obrazovek v fidicim centru nebo ve vyzkumnych laboratofich.

Obrazek 16, zdroj: Pacific Rim, 2013
from Year Zero, 2013

Vyznamnou roli v naraci sehravaji barvy a svétla. Nasvétlovani postav a okoli ptibéhu
na obou platformach je feSeno velmi podobné. Vyuzivaji se drobné svételné zdroje
z okolnich pfistrojii, které poté méni barvy odrazejici se v obli¢eji postav. Casto se takto
vyuzily jiskry, led diody pfistroji, nasvétlené tabule nebo vystrazna svétla. V obou téchto
médiich ma barevné nasvétleni za cil podtrZzeni vyznamu scény nebo odliSeni jednotlivych
prostiedi od sebe. Napiiklad v ptipad¢ vystraznych svétel odrazejicich se v oblicejich postav
se docililo vétsi naléhavosti a nebezpecnosti probihajiciho déje. Dale se zménami mezi
teplym a studenym nasvétlenim postav se ménilo také prostiedi. Tyto zmény umoziuji
recipientovi snazsi orientaci v piibéhu. Nutné to je ptedevsim, protoze obraz ma velmi casto
pieplnénou mizanscénu, kterd muize divaka poplést. Komiks diky barevnosti poté méni
prvky, na které ma divak davat pozor. Detailné vykreslené a barevné existenty obfas vymenil
za Cerné siluety, aby zvyznamnil detail, nebo zvuk. Ve filmu néco takového nebylo potteba

a divakova pozornost se vedla pomoci stfihu.
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Vyrazné bylo barevné rozdéleni jednotlivych scén filmu na dvé barevné skaly — zluto
-oranzovou a zeleno-modrou. Odli$né ténovani obrazu se pouziva pifi zméné prostiedi
ve kterém se d¢j odehrava, napiiklad vyrazné je uziti teplych barev v laboratofich, pokojich
a v krizovych situacich. Studené barvy jsou pouzity pfedevsim v exteriérech. Odlisné feSené
je znazornéni neurologického propojeni postav. Zatimco v komiksu je znazornéni tohoto
prostiedi zluté, ve filmu je modré. To by mohlo byt zpiisobeno tim, Ze v komiksu je modrou
feSeno pozadi vyzkumné pracovny a pro potieby rozliSeni od vyrazné€ jiného prostiedi
,,snéni*“ pii propojeni jsou pouzity barvy na opacné Skale, tedy zluté. Ve filmu nebylo potieba
tak vyrazného odliSeni, protoze je vyjev doplnén komentafem a vyrazné odliSnym obrazem
1 upravenym intradiegetickym zvukem. Jinak ovSem v kresleném médiu barevné Skdlovani
na chladné a teplé barvy je o néco mén¢ patrné.

Intradiegeticky zvuk hraje ve snimku zasadni roli pro budovani napéti a jeho
dilezitost se ptenesla 1 do druhého média. Zvuky robotd, pfiSer 1 zvuky tdert byly nahrazeny
velkym mnozstvim barevnych a rizné€ graficky upravenych citoslovci. Extradiegetickd hudba

v MV

je ve filmu také dulezita, protoze podtrhuje obrovské méfitko robotl 1 ptiSer a také zvétSuje
napéti. V komiksu se napéti i métitko zvySuje pomoci vyraznych podhledi a Clenitosti obrazu
ve vinéte, ktera Casto presahovala svilj ram.

Vinéty a jejich kompozice na strance jsou v komiksu vyrazné ¢lenité a pro recipienta
mozné zmatecné. Spolu se specifickym typem osvétleni v obou médiich pomaha mizanscéna
dokreslovat atmosféru. Casto jsou exteriéry zahaleny co mlhy, desté nebo alespoti temngjsi
oblohy, coz doddva obrazu az apokalyptickou atmosféru. Stejnym zplisobem dochéazelo
v bojich ke zndzornéni jeho nepiehlednosti. V interiérech slozitd a rliznymi drobnostmi
pfeplnénd mizanscéna také dopomahala k utvafeni nalady piibéhu, coz ale na druhou stranu
mohlo odvadét recipientovu pozornost. Z toho divodu bylo v naraci dilezité osvétlovani,
které pomahalo pozornost vést.

Specificky je pro narativ jak stiih tak 1 prace s kamerou a vinétami. Stiih je nositelem
vyznamnéj$i tlohy napiiklad ve scénach, kdy jsou piloti v kabiné robota. V obou médiich
se zde prolinaji zabéry z kabiny se zabéry pohybl robota, ¢imz vznika propojeni obou
existentll. Usnadiiuje se tak chapani robota a pilotli jako jednoho celku. Ve filmu se objevi
1 prolinacky zvyznamiiujici symboliky nékterych zabérti a jsou pfitomny i dialogové hacky
propojujici dva zadbéry do sebe. To je mozné vidét na prikladu repliky vypravéce, ze jsou
situace, ve kterych se nemuzete nepfiteli postavit, naptiklad jako ¢lovék nemulizete bojovat

proti hurikanu, ale jako Jaeger ano a muiZete 1 vyhrat. Pfi této vété se piesouvame ze zabéru
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robota jdouciho do boufe, na rybafe prohravajici svlij souboj ve vlnach rozbouienych
hurikdnem. V kresleném médiu jiz takovéto propojeni nenalezneme.

Zvyznamnuje se také role kamery. Ta je obcas stylizovana, jako ru¢ni kamera
nékter¢ho z pfimych svédkli souboje, napiiklad kolemjdouciho, nebo jako ziznam
¢imz na sebe jako na prvek snimku upozornuje. Stejné tak v kresleném médiu je vinéta Casto
barevné a rtizné€ siln¢ ohranicend, diky ¢emuz na sebe jako na prvek v komiksu upozoriuje.
I zde je mozné vidét snaha komiksu a snimku propojovat se 1 na nizSich arovnich struktury
vypravéni.

Velmi casté je uzivani podhledi a nadhledii v zabérech 1 ve vinétach. Tyto zmény

v

uhld pohledu maji jednak symbolicky vyznam, jednak slouZi ke zvyraznéni méftitka robotil
a pfiSer. Pii jejich zobrazovani se Casto uZziva roviny oci bézné€ vysokého cloveéka, aby se
zvyraznila velikost mechtl a Kaiju. Pii zdbérech piloth nebo marSala Pentecosta se Casto
uziva mirnych podhledt ¢imz se pracuje s jejich pozici v o€ich recipientli, nikoliv aby vidéli
jejich velikost, ale aby pochopili jejich dominantni postaveni.

Jelikoz hrala velkou ulohu vizudlni stranka ptibehu, k propojeni na Grovni medialni
dochézelo predevsim v ni. Podobnosti se dali nalézt v irovnich sniméni kamery a podobné
se teSila slozitd mizanscéna, kterd byla pro atmosféru narativu dalezita. Zvuk se v komiksu
nahrazoval velkym mnozstvich graficky zpracovanych citoslovci. Zvyraziiovala se role
kamery, ohranieni vinét a vyuzivaly se i1 zdbéry zpravodajstvi, které mely ptfibéh délat
uvetitelnéjSim. Diky témto prvklim je mozné vidét propojovani obou meédii do jednoho

narativu.

c. Kooperace narativnich a medialnich charakteristik:

K propojeni obou médii do jednoho narativu dochdzelo pomoci stejnych udalosti
a existentd. Podobnd byla i konstrukce soubojii a prace se slozitou mizanscénou. Navic
dochéazelo k pfizplisobeni se na pocatku filmu nékterym aspektim, které byly typické
pro komiks. VSechny tyto prvky pomahaly pfenést vypravéni z komiksu do filmu.

Splynuti obou vypravéni probihalo vyrazné v medidlni ¢asti syzetu. Diky pomérné
konzistentné plynoucim uddlostem se vSak propojovala i1 fabule. Smyslem prequelu je
pfedstavit pocatek piibéhosvéta Pacific Rimu, nikoliv sledovat jednotlivé hrdiny. I pfesto,
kvili lepsSimu sjednoceni, obsahuje ptibéh v obou médiich spole¢né postavy. Recipientim

také pomohla tivodni rekapitulace diillezitych udélosti z komiksu, kterd mohla fungovat 1 jako
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navnada na prequel pro ty, ktefi ho necetli, a kterd stejné¢ jako komiks vyuzila
intradiegetického vypravéce.

Na kreslen¢ platformé je doptano vétSi pozornosti soukromym a rodinnym vztahtim
nékterych hrdint a ¢tenat diky tomu miize 1épe pochopit jejich pohnutky ve filmu. Snimek
se jiz tolik nesoustfedi na vztahy postav s okolim a pokud recipient prequel necetl, mize
charaktery vnimat jako mén¢ propracované nez ve skutecnosti jsou.

V piibéhu je patrna snaha tvirch o propojeni prequelu a hraného snimku pomoci
kopirovani  nékterych  prvkd. Komiks obsahoval intradiegetického vypravéce,
ktery komentoval prob¢hlé udalosti. Jeho funkci vyuzil 1 snimek, aby mohlo dojit
k plynulejSimu propojeni narativii. Pfitomny byly v obou médiich i zabéry zpravodajskych
reportazi, podobné vyjevy (viz obr 18,19) a stejnd prace s urovnémi snimani. To v§e m¢lo
zvySovat  propojeni prequelu se snimkem. Komiks se poté piipodobnioval
kinematografickému dilu v realistické kresb¢, kterda umoznovala rozpoznat rysy postav
z filmu a velmi podobné vykreslila i1 prostiedi, ve kterém se d€j snimku odehraval.

Atmosféru piibéhu dotvarela slozitd mizanscéna. Pomoci spousty malych
komponentl a soucéstek se budoval dojem propracovanosti prostiedi a technické vyspélosti
piistrojii v obou médiich. Barevné odliSovani scén poméhalo pii zméné prostfedi nebo zméné
stavu udalosti. Recipient se tak sndze dokazal pfesouvat mezi na prvni pohled slozitymi
zabery nebo vinétami.

K propojeni pilotii a robota v obou médiich pomahal stfih s pfesahem, ve kterém
se pohyby obou existentli opakovaly. Mohlo se tak dosdhnout jednodussiho vnimani robota
a pilotl jako komplexniho celku.

Celkové se tedy da fici, ze komiks byl siln€ spjat s filmem pomoci transmedialné
pienosnych aspektii, nicméné snazil se kopirovat 1 aspekty medialné specifické. Tim docilil
snaz$iho splynuti obou ptibehi do sebe, nicméné nepftili§ vyuzil vyhody komiksového média

k jinému zpisobu vypraveéni.
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Obrazek 18, zdroj:

Pacific Rim, 2013
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9. SHRNUTI VYSLEDKU

V analyzovanych transmedidlnich vypravéni se obé narace propojovaly jak pomoci
medialné volnych konceptli, pfedevSim pak jejich udalosti, tak i pomoci transmedialné
pienosnych a obcas 1 medialné specifickych konceptii. Z téchto tii koncept byla navaznost
déjt nejvice patrnd u prvniho zminéného.

Velmi cCasto se narace propojovaly pomoci udalosti, kter¢ na sebe kauzalné
navazovaly. Podobnd mohla byt poté v obou médiich konstrukce téchto udalosti, jako
se tomu stalo v Interstellaru, Godzille nebo Pacific Rimu. Nejen, Ze v téchto ptipadech
dochazelo ke klicovym udalostem podobnym zpisobem, ale v obou médiich se mohly
vyskytovat 1 udalosti podobného typu, viz analyza Pacific Rimu a Godzilly. Jiz mén¢ Casta,
piesto vSak stale pomérné silnd byla navaznost postav. Tém narativ ve vétSin€ analyzovanych
piibéhii v obou médiich ponechéval jejich charakteristiky, typ obleceni a vystupovani. Formy
jakymi se postava projevovala a nakolik mél recipient piistup k jejim mySlenkam, se ale mohl
lisit. V Inception: The Cobol Job a v Absolute Zero m¢l ptibéh v prequelu na rozdil od filmu
k dispozici jistou formu voice-overu, nebo piistup k mySlenkam, 1épe tak mohl vyjadrit
vnitini pohled postavy na udalosti. V ptipadé Godzilly bylo patrné vytvareni podobného typu
postav a jejich charakteri v obou médiich. Jistou ndvaznost mélo Casto 1 prostiedi, které
se mohlo v obou médiich opakovat. Stejna byla potom ve vSech piipadech prace s urovanim
piesnosti mista a ¢asu, které se v narativech objevovalo. Kreslend i hrana média specifikovali
lokace podobnym zpiisobem, napiiklad titulky, nebo uvozujicimi zabéry podobného
charakteru. Pokud tedy bylo dulezité, nechat recipienta v nejistoté, kde se narativ zrovna
odehrava, presnéjsi specifikace mista chybéla, jako se tomu stalo napiiklad u Inception.
Tento prvek se zkopiroval v podobné podob& v obou dvou médiich. Raznymi zpusoby
v analyzach velmi Casto oba druhy médii pracovaly s chronologii narativu. Komiks byl
v pfipadé¢ Godzilly a Pacific Rimu vystavén, jako né¢i vypravéni. Déje byly tedy
konstruovany jako retrospektivni ptibehy, coz mohlo zdlraznit recipientovi, ze jde o d&j
odehravajici se pred snimkem.

Analogie byly také vidét u propojovani obou piibéhii na wrovni medialnich
charakteristik. Podobna byla ¢asto naptiklad prace s kamerou a mizanscénou. Pokud bylo
v déji filmu Casto vyuzivano podhledi a nadhledt, at’ uz kvili symbolice, nebo zvyraznéni
mohutnosti/nepatrnosti existentti, velmi Casto se tento jev presunul i1 do kresleného média.
Lépe je mozné urcit piizplsobovani se komiksu filmu na piikladu dvou navzijem

si v mnohych ohledech podobnych narativii Godzilly a Pacific Rimu. Ackoliv jsou oba
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narativy predstaviteli kaiju zadnru a prequely obou piibehu vytvarel ¢astecné stejny tym, byly
vidét rozdily naptiklad ve znazornéni soubojli. Diky tomu, ze v Pacific Rimu hréla dilezitou
roli slozitd az pfeplnénd mizanscéna a to 1 v soubojich, zachoval se tento aspekt 1 v komiksu.
Na druhou stranu v Godzille byla mizanscéna spiSe Cistsi, coz se opét prevedlo do druhého
média. Vyrazné CcCitelné bylo kopirovdni postupli transmedidlné pirenosnych aspekt
u ztvarnéni historickych epoch v kresleném médiu Pacific Rim: Tales from Year Zero. Ty
se ptizpuisobovaly barvam cernobilych a zaZloutlych videi prezentovanych pro stejna obdobi
ve filmu.

Nekteré prequely se pritom snazily vypotadat i s aspekty, které byly, dle definice
Ryan, medidln¢ specifické, neSly by tedy prevést z jednoho média do druhého. Za takové
prvky by se dala povazovat hudba, nebo zvuky a pohyb filmu. Inception na tyto aspekty
reagoval tim, ze kreslené médium upravil do podoby ozvufeného a rozpohybovaného
komiksu/animovaného snimku. V ném také pouzil pro film typické pieosttovani
a orchestralni hudbu. V Interstellaru, kde byla hudba také velmi vyrazna, nahradil komiks
tuto soucast vypravéni rytmickym fazenim vinét za sebe.

Komiksova extenze se dale snazila rozvinout aspekty, jenz v dé&i filmu pfilis
rozvinuté nebyly. Tyto informace by totiZ mohly recipientovi chybét pii rekonstrukci
ptib&éhosvéta, proto byly v rdmci extenze doplnény. Takze nejsou-li ve snimku dostate¢né
zkonstruovany informace o pivodu existentll, v kresleném médiu jsou tyto aspekty blize
vysvétleny. U Interstellaru nebo Inception je poté také vidét, ze tvirci k tomuto vypravéni
pouzili néstroje, které jsou pro komiks specifické a tim vyuzily transmediality naplno.

Obé média se do sebe propojuji do podoby jednoho narativniho celku diky medialné
volnym, transmedialné pfenosnym, ale i upravenym medialné specifickym aspektim. Casto
k utvafeni jednoty narativii pomahaji recipientiim motivy, které ziistavaji pfitomny v obou
médiich. V Godzille to byly napiiklad kapesni hodiny, v Inception totemy a tak dale.
Do motivi fadime 1 jiné pro piibéh dulezité nebo specifické prvky, jako diiraz na psychologii
clovéka v Interstellaru, nebo naptiklad pfeplnéna mizanscéna Pacific Rimu. Dalo by se fici,
ze predevSim tyto soucdasti syZetu, které vytvarely vysledny dojem z narativu, byly pfenaSeny
z média do média, ¢imz zajistily plynulost jejich piechodu.

Problematické se pii analyze ukdzalo byt rozliSeni extenzi do dvou typt ,,logicke*
a ,,maginativni“ dle Ryan (2014, s. 5) viz kapitola Prequel jako zpusob transmedialni
extenze filmu. ACkoliv by se toto rozliSeni dalo povazovat za jednoduch¢ a vétSina oficialnich
komiksovych prequelti by se méla, z podstaty jejich existence, fadit mezi ,logické” typy

roz8ifeni, nemusi tomu tak byt vzdy. V nékterych narativech bylo mozné najit drobné
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odchylky extenze od ptivodniho snimku, které ale nezasahuji do ni¢eho zasadniho. Naptiklad
v kresleném ptibchu Pacific Rim: Tales from Year Zero, ktery pfedchéazel snimku Pacific
Rim, dochazi k podavani rozdilnych informaci tykajicich se smrti prvniho monstra v San
Francisku, nebo k zdméné postav vykondvajici nékteré Cinnosti. (viz obr. 17, 18) Tyto
informace mohou recipienta zmast a zhorSit tak jeho konecné hodnoceni piinosnosti
komiksu. Zminéné odchylky v piibehu vSak byly vytvoteny, aby vypravéni plisobilo u¢innéji,
nebo paradoxné propojengji s piibéhem ve filmu. Pro kreslené médium bylo piihodné&jsi,
aby byl prvni Kaiju zabit ten den, co se objevil a tedy zemfel spolecné s prarodicem postavy
piib¢hu, Tenda. Ve filmu vSak dosahli lepsiho efektu, kdyz se Kaiju podatilo zabit az 6 dni
po jeho pfichodu. K vétSimu propojeni obou naraci doSlo diky velmi podobnym vyjeviim
v iuvodni sekvenci snimku, kterd rekapitulovala udalosti komiksu. Tvilrci komiksu pouzili
podobného vyjevu, ale s jinou postavou (viz obr. 17, 18), nicméné pro komiks se vice hodilo,
aby si mechanickou ruku zkouSel marsal, nikoliv né¢kdo neznamy. Takovéto odchylky
by zabranovaly transmedidlnimu ptibéhu stat se soucasti ,logickych typi rozSifeni, avSak
podle mého nazoru nespadaji ani do ,,imaginativni* sekce, protoze krom¢ par drobnosti vse
ostatni se ptivodniho dila drzi.

Vuvodu si prace nastavila za cil zjistit, jakym zpisobem dochazi k propojeni
komiksového prequelu s filmem. Diky analyzam je tedy mozné fici, Ze k propojeni obou
médii dochazi jak na urovni vypravéni narace, tak i na urovni transmedialné pienosnych
a obcas 1 medialn€ specifickych konceptid. VSechny zkoumané transmedialni vypravéni
se totiz snazili vypotadat se nejen s propojenim piibéhti pomoci kauzéalnosti udalosti, ale také
podobnym vizudlnim ztvarnénim postav, nebo stejnou praci s mizanscénou.

Z vysledkl analyz by se mimo jin¢ dalo i fici, Ze je také dulezita sila propojeni tymu
vytvarejicich dané narativy na vyslednou podobu transmedidlniho vypravéni. Nicméné
1 pii ,,povrchni® spolupraci je vidét snaha propojovat déje na Urovni narativu i pomoci

transmedialné pfenosnych aspekti vypravéni.
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ZAVER

Text se vénoval specifikiim transmedialni extenze filmu na komiksovy prequel. Prace
zodpoveédéla cil vyzkumu, tedy zjistit, jakym zptisobem dochézi k propojeni komiksového
prequelu s filmem.

Transmedialni vypravéni mize byt dobrym zplisobem, jak recipientovi piinést novy
zazitek z ptibéhu. Kazdé médium ma sva specifika, kterymi mize do piibehu vnést néco vic,
nez médium jiné. Timto je mozné vypraveét 1 piibéhy, které jsou pfiili§ velké, nez aby byly
Sifeny jen jednim médiem. (Jenkins, 2006, s. 95-96) Zarovenl na zdklad¢ vysledka analyz
vSak muze byt patrnad snaha tviirct pfizpusobovat jedno médium druhému, aby usnadnili
recipientovi pfechod zmédia do meédia a také, jelikoz se Casto jednd o vypravéni
nevybalancovang, aby piipodobnili médium podfadné, tomu dominantnimu. Miize tak dojit
k ignorovani né€kterych specifik média a potlaceni vyhod transmedidlniho vypravéni, jako
se tomu stalo naptiklad u Pacific Rimu. N&které ptiklady z analyz vSak ukazuji, ze si médium
komiksu ponechalo své vyhody, ackoliv se snazilo kopirovat postupy filmu. RozSifeni
pfibéhu snimku pomoci prequell navic miize byt vyhodné, protoze se nevénuje zaveru filmu,
jehoz znovu otevieni by mohlo byt pro recipienta problematické a ve vysledku neuspokojivé.
(Jess-Cooke, 2009, s. 10-12)

Komiks, je v mnoha ohledech filmu podobny, ale m4 1 mnoho odliSnosti. Diky
podobnostem mohou ob& média naptiklad propojovat prvky na vizudlni Grovni. V analyzich
bylo zfeteln€, ze kresba byla Casto pfizplisobend, aby pusobila vice realisticky a naptiklad
postavy komiksu byly Casto podobné hercim, kteti je hrali ve filmu. Také mizanscéna,
ackoliv v obou médiich miize fungovat odli$n€, se Casto pfizplisobovala filmu a byla oproti
zvyklostem v komiksu pomérné propracovana. (Smith, a kol., 2012, s. 71-83)

Diky tomu, ze komiks s recipientem komunikuje na zaklad€ vysoce symbolizovaného
jazyka, mize vyuzit jinych ndstrojii ke zvyraznéni charakterti postav, nebo jednotlivych
udalosti. (Smith, a kol., 2012, s. 12-20) Podobné jako se tomu stalo v Interstellaru, poté mtize
komiks lépe podtrhnout poslani celého ptibchu.

Prace tedy zodpovédéla sviyj cil, kterym bylo zjistit, jakym zpisobem dochézi
k propojeni komiksového prequelu s filmem. Z analyz bylo zfejmé, Ze se autofi komiksu
a obcas 1 tvlrci filmu snazili kopirovat jak narativni prvky vypravéni, tak 1 transmedialné
pirenosné a medialné specifické aspekty piibéhu. Obé média mohly pifendset stejny styl

vypravéni tim, Ze produkovaly stejnou atmosféru piib&hu a hlavni poselstvi, coZ se mohlo
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stat prave jen za pomoci kopirovani medidln€ volnych a transmedialné prenosnych koncepti.
Z jednoho média do druhého se pro recipienta timto dalo piesunout plynuleji.

Prace propojuje a prohlubuje znalosti o problematice transmedidlniho vypravéni.
Diky tomu, ze se text vénuje pouze jednomu specifickému typu takovychto rozsifeni
narativli, muze byt pfinosny pro zkoumani celkového tématu. Analyzu je navic mozné

v budoucnu rozsifit o jin€ typy extenzi.
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