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ABSTRAKT
Analytické a teoretické pristupy ke studiu komiksu

Ma diplomova préace piedstavuje analytickou komparaci a konfrontaci dosavadnich ptistupti
k teoretickému vymezeni komiksu v odborné literatute. Vychdzi z angloamerickych,
némeckych a frankofonnich teoretickych koncepci komiksu. Priméarné akcentuje némecké
piistupy, jelikoz jsou nejvice opomijeny v soucasné ceské odborné literatute. Prace se zabyva
pocatky historie komiksu, snimiz Uzce souviseji defini¢ni pokusy. Postihuje zakladni
terminologii a charakteristiku hlavnich ryst struktury komiksu. Predklada zakladni ptistupy
k sémiotice komiksu. Zv1asté se zamétuje na specifické principy prace s obrazem, jez komiks
obvykle vyuziva piinaraci. Pokusila se identifikovat nejpodstatnéjsi znaky jednotlivych
teoretickych a analytickych pfistupti. Determinuje, v ¢em se koncepce shoduji a ve kterych

bodech se spiSe rozchazeji.

ABSTRACT
Analytical and Theoretical Approaches to Comic Studies

My diploma paper represents analytical comparison and confrontation of existing theoretical
approaches to the definition of comics in the literature. Thesis is based upon Anglo-American,
German and francophone theoretical concepts of comics. It primarily emphasizes the German
approach, which is most neglected in contemporary Czech professional literature. Paper deals
with history of comics and with definition. It encompasses basic terminology and describes
the essential elements of the comics structure. It presents basic standpoints to semiotics of the
comic. It especially focused on the specific principles of pictorial narrativity, which are
usually used in comics. It tried to identify main characteristics of the particular theoretical
and analytical approaches. It determines which points in the concepts were resembling and

which were rather disparate.
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1 Uvod

Komiks v Ceské republice neméa pevné vybudovanou tradici - zejména v dusledku
dlouholeté kulturni izolace, kdy se stal synonymem pro pokleslou zabavu ¢i literaturu
pro déti. Az koncem 90. let u nas vychazeji prvni komiksy primarné¢ sméfované na dospélé
publikum. V poslednich letech se o komiks zacala zajimat i odborna vefejnost - vzniklo
unas né€kolik odbornych ¢lankt a diplomovych praci, které se pokouSeji o deskripci
komiksu a jeho stavby - nejcastéji se vSak opiraji o publikace prelozené do Ceského jazyka.
Opakované se docitdme o zavérech, ke kterym dosel Umberto Eco ve Skepticich a téSitelich,
Thierry Groensteen ve Stavbé komiksu nebo Scott McCloud v Jak rozumét komiksu. Pokud
cesti teoretikové reflektuji také jinou zahrani¢ni literaturu, vychazeji z dél angloamerickych
autorti; mezi nejcitovanéj$i publikace patii Komiks a sekvencni uméni (Comic
and Sequential Art) od Willa Eisnera a Jazyk komiksu (The Language of Comic), jehoz

autorem je Mario Saraceni.

Teorie komiksu vSak neni spjatd vyhradné s angloamerickym prostfedim. Thierry
Groensteen v rozhovoru s TomaSem Matéjickem pro A2 upozornil na existujici rozdily mezi
frankofonnim a americkym pfistupem ke studiu komiksu. AmeriCti kritici se podle
Groensteena soustfedi méné na sémiotiku komiksu. Podotyka, ze dva nejvyznamnéjsi
z americkych teoretiki, Will Eisner a Scott McCloud, byli kreslifi a z toho divodu byla
(kdy vznikaly prace Pierra Fresnaulta-Deruella) dominuje spiSe teoretictéj$i pfistup

(Matgjicek 2007).

Teoretikové ke komiksu nepfistupuji stejnym zpilisobem, jejich koncepce se vSak
bezvyhradné shoduji v jednom bodé&; akcentuji obraz, jeho zasadni Glohu pfi tvorbé narace.
Mym cilem je tedy analytickd komparace a konfrontace dosavadnich pfistupii k teoretickému
vymezeni komiksu v odborné literatuie. Vychdzim zangloamerickych, némeckych
a frankofonnich teoretickych koncepci komiksu s primarnim diirazem na némecké, jakozto
nejvice opomijené v soucasné Ceské odborné literatufe. ZamysSlim identifikovat specifika
jednotlivych pfistup. Frankofonni a angloamerické pfistupy byly vybrany pro své
dominantni postaveni na poli teoretického a analytického zkoumdni komiksu. Némecké
teoretické koncepce jsem se rozhodla zafadit také, jelikoz vyvoj recepce komiksu

v Némecku probihal analogicky jako v Ceské republice.



V pocatecni kapitole konfrontuji rozdilnd pojeti pocatkt historie komiksu. Ackoli dé€jiny
s tématem diplomové prace zdanlivé nesouvisi, povazovala jsem za nezbytné zminit alespon
ve strucnosti nejvyraznéjsi nazory. Zpisob, jakym teoretikové argumentuji, pro¢ zvolili urcité
obdobi jako obdobi vzniku komiksu, se totiz odrazi v definici samotného komiksu. Komiks
v obecné rovin¢ se pokousim definovat v nasledujici ¢asti, ¢imz zaroven reflektuji vyvoj
pristupu ke komiksu. Nasledujici ¢ast pojednava o charakteristickych rysech stavby komiksu.
Nejprve se zde zabyvam terminologii komiksu, pojmenovavam a definuji zédkladni stavebni
prvky komiksu, na nichz zavisi podoba vypovédnich jednotek vyssi urovné. Kromé toho
se zam¢efuji na problematiku prostorového umisténi obrazli, na vizualitu komiksu. V dalsi
kapitole predstavuji zaklady sémiotiky komiksu, jejiz poznatky tzce souvisi s narativni
strukturou komiksu. Determinuji specifické principy prace s obrazem, jez komiks vyuZziva
pfinaraci. V prib&hu celé prace se pokousim komparovat specifika pfistupu frankofonniho
(Thierry Groensteen, Ann Millerova'), angloamerického (Scott McCloud, Will Eisner, Mario
Saraceni’) a némeckého (Ulrich Krafft, Stephan Packard, Jacob F. Dittmar). Mym dal§im
cilem je zjistit, jestli je mozné popsat, v ¢em se piislusné ptistupy shoduji a v jakych nazorech

se rozchazeji.

' Ann Millerové je sice Angli¢anka puisobici na univerzité v Leicesteru, aviak v publikaci Reading Bande
Dessinée: Critical Approaches to French-language Comic Strip Cerpa témét vyhradné z francouzskych dél
o komiksu, reflektuje tedy frankofonni ptistup.

2 Mario Saraceni je puvodem Ital, avak ve svém dile The Language of Comics vychazi zejména
z anglo-americkych teoretickych vychodisek. Plisobi jako lektor na univerzit¢ v Bangkoku.
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2 Pocatky historie komiksu

Ne vsechny teoretické koncepce, ze kterych cerpam ve své diplomové praci, reflektuji
historii komiksu. Tendence postihnout alesponi pocatky vyvoje komiksu nezavisi na tom,
zda-1i nalezi k angloamerické, frankofonni ¢i némecké oblasti. Od narodni ptisluSnosti
se neodviji ani diametralni odliSnosti v odpovédich na principidlni otdzku: ,,Kdy vzniknul
komiks?* Scott McCloud za pocatek vyvoje komiksu oznacuje jiz obdobi antiky, také Mario
Saraceni nachazi paralelu komiksu ve starovéku. Umberto Eco poukazuje na stfedovékou
analogii filaterii a komiksovych bublin. Podle Thierry Groensteena a Ann Millerové
lze o komiksu hovofit az od 19. stoleti. Podle Stephana Packarda lze akceptovat vSechny
varianty. Nazory teoretikii diferencuji také pii urCovani prvniho komiksového tviirce
a prvnich komiksovych dél - Groensteen jmenuje Svycara Rudolpha Topferra, McCloud
Anglicana Williama Hogartha a Platthaus zmifluje Némce Friedricha Schillera - jini

vyzdvihuji vyznam Katzenjammer Kids a Yellow Kid.

Podle Scotta McClouda by pocatky komiksu mohly spadat az do starovéku. Svoje tvrzeni
doklada na sekven¢nim egyptském vytvarném umeéni. Interpretuje scénu nakreslené v hrobce
egyptského pisate Menny a konstatuje, Ze je narace tvofena obdobné jako u dneSnich
komikst, jen se piedpoklada cetba zespodu a ,,cik-cak® (McCloud 2008: 14-15). Podobny
nazor zastava také Mario Saraceni; tvrdi, Ze ackoli komiks byva povazovan za moderni druh
textu, je mozné vysledovat urcitou spojitost mezi komiksem a komunikacnimi systémy
ranych civilizaci. Vypradvéni zaloZzené na sekvencich obrazii je spoleéné mnohym
starovékym kulturdm, jako piiklad Saraceni uvadi Egyptany, ktefi kombinovali obrazy
s hieroglyfy. S ndzorem Groensteena vSak zcela nepolemizuje; pocatek komiksu ve formé,
v jaké ho zndme dnes, fadi az do druhé poloviny 19. stoleti (Saraceni 2003: 1). Packard
zminuje jeSt€ vice profilovany piistup (jako zastupce jmenuje Lancelota Hogbena),
ktery za komiks oznaCuje jiz nckteré prehistorické jeskynni malby (Packard 2006: 69).
Podle této teorie by se mezi komiksy ftadily i pravéké kresby na sténach jeskyni v Altamiie

a Lascaux.

Jednim z argumentli, pro¢ vznik komiksu byvd fazen az do 19. stoleti, je absence

vvvvvv

textovou bublinu (word baloon); podle jeho minéni tedy spadé historicky pocatek komiksu
do obdobi, kdy se bubliny zacaly uZzivat a text s obrazem pfestaly byt odd¢lené vedle sebe

(Carrier 2000: 3). AvSak ipodle této teorie bychom se s komiksem mohli setkat mnohem
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diive, jiz ve stfedoveéku. V jiznim Némecku se koncem 13. stoleti objevuje Biblia
pauperum’, takzvana bible chudych (Armenbibel). Na paralelu Biblia pauperum s komiksem
poukazuje napiiklad Eco, o kartusi spojujici obraz s textem hovoii jako o komiksovém
oblacku (Eco 2006: 12). Ve sttedovéku se mizeme s piedchiidci komiksu setkat 1 na zdech
cirkevnich budov, zobrazen¢ vyjevy se tematicky neliSily od Biblia pauperum. Znazornénym
postavam se piifazovaly jejich promluvy pomoci takzvanych filaterii (filatery); nejcastéji
se jednalo o listiny, které mluveéi drzeli v rukou, jindy vedly piimo k ustim. Podle jiné
teorie, mezi jejiz nejznaméjs$i zastupce se fadi David Kunzle, je zlomovym obdobim,
kdy zacala krystalizovat moderni forma komiksu, vynalez knihtisku. Akcentuji tak masové

Siteni komiksu prostfednictvim tisténych médii.

Podle Groensteena se komiks jako takovy objevil az v 19. stoleti. Zdlraziuje, Ze tehdy byla
veskerd produkce urcena dospélym ¢tenaiim (existovaly vyjimky v némecké oblasti). Situace
se zcela zménila po 1. svétové valce, prevladla komiksova tvorba pro déti a mladez. K obratu
doslo az ve druhé poloviné 20. stoleti, kdy se produkce zacala vyrovnavat. Za tvirce komikst
Groensteen pokladd Rodolpha Topftera (Foret 2007). Topfterova Esej o Fyziognomii (Essai
de Physiognomonie) zroku 1845 podle Groensteena polozila zéklady teorie komiksu
(Groensteen 2000: 31). McCloud za prvni vyznamnou postavu v historii komiksu povazuje
Williama Hogartha ptsobiciho jiz v prvni poloviné 17. stoleti, avSak otcem moderniho
komiksu je podle jeho nazoru jiz jmenovany Rodolph Topffer (McCloud 2008: 17). William
Hogarth nejprve vytvafel samostatné rytiny a malby; obrazy vSak byly ur¢eny k tomu,
aby si je divak prohlizel v sekvenci. Pozd¢ji znazornoval ptimou fe¢ zobrazenych postav
pomoci bublin, ¢imz se stala podobnost jeho obrazii s komiksem jesté zjevnéj$i. Andreas
Platthaus hovoii také o basnikovi Friedrichu Schillerovi, ktery publikoval roku 1789
Dobrodruzstvi nového Télemacha (Avanturen des neuen Telemachs). Jiz vjeho dile
zobrazené postavy promlouvaly pomoci bublin nakreslenych piimo u ust (Platthaus 2000: 26).
Packard pfipomina teorie, podle nichz komiks ve skutecnosti vznikd az koncem 19. stoleti
s nastupem stripi Katzenjammer Kids od Rudolpha Dirkse nebo Yellow Kid Richarda
Outcaultse (Packard 2006: 69-70).

3 Jednalo se o rukopisné, po vynalezu xylografie i deskotiskové knihy, v nich byly kombinaci obrazu a textu
prevypravény vybrané biblické piibéhy. Zprostfedkovavaly tak hlavni ideje i nevzdélanym véticim. Od 14.
stoleti se rozsifila dale po Evropé, zejména ve frankofonnim prostredi.
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3 Hledani definice komiksu

At se priklonime k jakémukoli teoretickému konceptu, ktery zahrnuje také historii komiksu,
dospéjeme k zavéru, ze komiks existuje minimalné sto padesat let. Piesto se stale potyka
s vlastni legitimitou. Ulrich Krafft kritizuje ndzor hodnotici komiks jako hloupy a primitivni,
dokonce nebezpecny pro déti a mladez; nazyva jej anti-komiksovou propagandou ( Krafft
1976: 9-10). Ackoli Krafftova publikace Cist komiks. Zkoumani komiksové textuality
(Comics lesen: Untersuchungen zur Textualitit von Comics), z niz Cerpam ve své praci,
vysla pfed vice nez tficeti lety, situace komiksu se v Némecku podle jeho nézoru vyrazné
nezlepsila®. Groensteen vysvétluje, e ackoli se validita komiksu jako formy uméni zda byt
evidentni, legitimacni autority (univerzity, muzea, média) komiks stale Casto napadaji
za infantilitu, vulgaritu a bezvyznamnost (Groensteen 2000: 29). Mezi komiksy jsou vSak
zastoupeny vSechny Zzanry, zpracovavaji riiznorodou tematiku; vedle humoristickych
a krvavych sci-fi komiksl existuji kriminalni, cestopisné, historické a nespocet dalSich,
biografie i autobiografie. Will Eisner pfipomina uziti komikst v technickych dokumentech,
v reklamé, v informac¢nich materidlech o profesich a o hledani zaméstnani, v motivacnich

publikacich pro nové zaméstnance a podobné. (Eisner 1985: 142-145).

V predeslé kapitole zabyvajici se historii teoretici uvadéli riznd casova obdobi vzniku
komiksu. Ze zdivodnéni, pro¢ se rozhodli pravé pro danou dobu, Ize vycist, o co se bude
opirat jejich definice komiksu. Mnozi svou definici pravdépodobné ptizplsobili dilu, které
je podle nich prvnim komiksem. Pro nékteré je podstatny tistény format’, jini akcentuji
vzajemnou zavislost obrazu a textu (zejména co se tyce textu v bubling), avSak prevazuji ti,
pro néz je zakladem specificky zplsob narativity, ktery verbéalni rovinu ke své existenci

v podstaté nepotiebuje.

Ulrich Krafft zminluje ptistup hovotici o specifické fe¢i komiksu, oznacujici komiks
za samostatné médium, nezavisly komunikacni prostfedek ¢i znakovy systém (Krafft 1976:
11). Blize se definici komiksu nevénoval, stejné tak Will Eisner se rozhodl neptedkladat
7adné podrobné vymezeni komiksu a déle tento termin vyuzival pro odkazovani na kreslené

seridly a komiksové knihy vSeobecné. Thierry Groensteen komiks charakterizuje

# Ulrich Krafft mi sviij nazor sdélil prostfednictvim emailové korespondence.

> Teorie kladouci si za podminku ti§téné médium vznikaly pied rozsifenim internetu (napiiklad David Kunzle
ajeho The Early Comic Strip: Narrative Strips and Picture Stories in the European Broadsheet from c. 1450
to 1925 zroku 1973), proto se jimi nebudeme hloubéji zaobirat. Teoretikové se chtéli vymezit vici dilim
vznikajicim pfed knihtiskem, nebudeme spekulovat, jak by nahlizeli na webkomiksy.
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jako narativni druh s vizualni dominantou; odmita tak lapidarni definice, které maji povahu
esencialistického piistupu a snazi se uzavitit ,byti‘ komiksu do jakéhosi syntetického vzorce
(Groensteen 2005: 24-25). Lapidarnimi definicemi, které jsou tolik typické pro slovniky
a encyklopedie, se zabyvat neplanuji. Pokusim se vSak komiks definovat piesnéji
nez Groensteen, jelikoz narativnim druhem s vizudlni dominantou nemusi byt jen komiks,
ale také divadlo nebo film. Dale budu v hledani definice postupovat podobn¢ jako Groensteen
ve Stavbé komiksu; predlozim definice autorl, znichZ vychazim ve své praci, nasledné

se pokusim o kritickou reflexi.

Pro Davida Carriera je dilezitym ur€ujicim elementem komiksu komiksova bublina,
zachycujici vyicena slova i myslenky (Carrier 2000: 73). Pfitomnost textu v komiksu
slov i obrazu; texty organizované do sekvencnich jednotek, vzajemné graficky oddélené
(Saraceni 2003: 5). Jak Carrier, tak Saraceni opomenuli celou fadu komiksti beze slov.
S pomérné presnou definici prichazi Scott McCloud, komiks popisuje jako zamérnou
juxtaponovanou sekvenci kreslenych a jinych obrazii, uréenou ke sd€lovani informaci
nebo k vyvolani estetického prozitku. Dodéava, Ze je mozné uzit i struény termin sekvenéni
uméni (McCloud 2008: 9). S pojmem sekvencni uméni pfichazi Eisner v ndzvu své knihy
Comics & Sequential Art, avSak nijak jej blize nespecifikuje ani McCloud, ani Eisner.
Terminem sekvencni uméni se pravdépodobné zamysleli vyhnout asociacim komicna,
které se vazou k pojmu komiks. Zdivodiuji vSak dostatecné, zjakého divodu by kazdy
komiks mé¢l a priori patfit mezi uméleckd dila? Zalezi na definici uméni; McCloud za uméni
povazuje jakoukoli lidskou c¢innost, kterd nevychazi ze dvou zékladnich pudi: puda

sebezachovy a pudu reprodukcéniho (McCloud 2008: 164).

McCloudova definice komiksu je dostate¢né Sirokd, aby pojala malby v egyptskych
pyramidach. Nezahrnuje viak komiksy které piibéh konstruuji vramci jediné vindty®
nebo vramci celého archu. Také Groensteen, kdyZz charakterizuje hlavni znaky
komiksu, o jednoobrazovych dilech neuvazuje; za jediny ontologicky podklad komiksu
uznava vytvareni vztahl v pluralité soudrznych obrazkii. Za ustfedni prvek celého komiksu
a primarni kritérium ustavujiciho fadu poklada ikonickou soudrznost (Groensteen 2005: 31-
34). Abychom tedy mohli hovofit o komiksu, je podle Groensteena nutné, aby obrazi bylo

nékolik a n&jakym zplsobem korelovali. Oproti tomu Dittmar status komiksu pfiznava

® McCloud misto terminu vinéta uziva pojmu panel, aviak ve své praci jsem se rozhodla uzivat terminologii
Thierry Groensteena. Divody uvadim v kapitole 5 Anatomie komiksu.
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i ptipadim, kdy se odviji d&j pouze v jednom ramecku. Komiks chépe jako sekvenci obrazi
nebo obrazovych elementdi, vnichz se odviji ur¢it¢ déjové pasmo (Handlungsstrang)
nebo myslenkovy pochod (Gedankenflug). Nepovazuje za dulezité, jestli jsou sdruzeny
dohromady v jednom ramecku, nebo je kazdy vesvém vlastnim (Dittmar 2008: 43).
V souladu s Groensteenovym minénim povazuji za nezbytné akcentovat nutnost aktivni
spolupraci cCtenare pii Cetbé komiksu: ,,Komiks je vlastné zanr zalozeny na zamlCovani.
Nejenze nehybné a mlcenlivé obrazky nemaji tutéZ iluzionistickou silu obrazkl filmovych,
ale jejich spojeni, jez ani zdaleka nevytvaii kontinuum napodobujici skute¢nost, nabizi ¢tenafi
pouze vypravéni zpietrhané mezerami, které vypadaji témét jako vyznamové propasti‘

(Groensteen 2005: 22-23).

Ann Millerova komiks pojala jako vizudlni narativni uméni, obrazy v sekven¢nim vztahu,
které vzajemné prostorové koexistuji, s textem nebo bez textu (Millerovd 2007: 75). Proc¢
komiks povazuje za uméni nevysvétlila vyCerpavajicim zpiisobem, v kapitole Komiks jakozto
postmoderni umélecka forma (Bande dessinée as Postmodernist Art Form) se zaméfila
jen na postmoderni dila, na nichz vysvétlila metafikei, intertextualitu a podobné. Packard
pfipomina i stale se rozvijejici webkomiks, kde se zakladni line4rni sekvence vinét propojuji
s prostorové ohrani¢enymi animacemi, zvukovymi a filmovymi elementy (Packard 2006: 98).
Je obtizné urcit, co lze jesté¢ povazovat za komiks. Miizeme pouze spekulovat, jestli se blizi

doba, kdy budou hranice tohoto narativniho druhu posunuty a nebo zda se vyvine zcela novy.
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4 Charakteristika primarnich vychozich koncepci

Nez se podrobnéji zaméfim na stavebni prvky komiksu a konstrukci narace, povazuji
za uziteCné struéné predstavit nejpodstatnéjsi autory a jejich zasadni publikace, z nichz
vychazim ve své diplomové praci. Pokusim se vysvétlit, jakym zplsobem teoretikové
ke studiu komiksu pfistupuji a jak se to reflektuje v jejich teoretické koncepci. Kdyz jsem
volila vychozi koncepce, zohlednila jsem nejen jejich dlouhodoby vyznam pro teorii komiksu,
jaky podle mého nazoru predstavuji dila Willa Eisnera nebo Ulricha Kraffta. Do vybéru jsem
zafadila také ty nejaktualngjsi publikace, naptiklad od Jakoba Dittmara nebo Ann Millerové.
V prvni fad€ jsem se ale snazila zvolit koncepce, které se na komiks divaji z riznych uhla

pohledu.
4.1 Angloamerické teoretické koncepce

Za vychozi dila zastupujici angloamericky pfistup kteorii komiksu povazuji
Komiks & Sekvencni uméni (Comics & Sequential Art) od Willa Eisnera a Jak rozumét
komiksu od Scotta McClouda. Will Eisner je podobné jako Scott McCloud ptredevSim
komiksovym kreslifem a scéndristou. Jejich teoretické koncepce tak maji mnoho spolecného;
zakladaji se v prvé fadé¢ na empirickych poznatcich pochézejicich z vlastnich autorskych
zkuSenosti. Ve stifedu jejich zdjmu jsou zejména naracni postupy komiksu, stavebnim prvkim
se vénuji o pozndni méné. Diky jednoduché, srozumitelné podobé jsou piistupné SirSimu
okruhu c¢tenai. McCloudova Stavba komiksu méa nadto sama formu komiksu
a k problematice mnohdy pfistupuje s jistym humorem. Pro porozuméni neni nutné
disponovat odbornymi teoretickymi znalostmi. Empirické vychodisko je vyhodou a zaroven
handicapem; Eisnerova i McCloudova koncepce v nékterych piipadech nemusi byt dostatecné

relevantni pro v§eobecné platnou komiksovou teorii.

Mario Saraceni je sice ptivodem Ital a plisobi jako lektor na univerzité v Bangkoku, avsak
vesvém dile Jazyk komiksu (The Language of Comics), vychazi predevSim
z angloamerickych teoretickych vychodisek. Charakterizuje historii komiksu, zamétuje
se predevSim na obdobi od 19. stoleti po soucasnost. Stavebni prvky komiksu analyzuje
podobné jako Eisner nebo McCloud relativné stru¢né, spiSe se zamétuje na jejich funkci pfi
konstrukci narace. O poznani detailnéji se zabyva verbalnimi a vizualnimi elementy komiksu,
zejména co se tyce jejich vzajemné interakce; z jeho konceptu vychazim zejména v kapitole

6 Sémiotika komiksu.
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4.2 Frankofonni teoretické koncepce

Thierry Groensteen v soucasnosti patii mezi celosvétové nejznaméj$i a nejuznavanéjsi
teoretiky komiksu. Nékteré z jeho praci jsou orientovany historicky, jiné sociologicky, Stavba
komiksu mad svym zamétfenim nejblize k sémiotice (sdm Groensteen svou metodu nazyva
pragmatickou sémiologii). Ze Stavby komiksu vychazim zejména v kapitole 5 Anatomie
komiksu, jelikoz se Groensteen konstitutivnimi prvky komiksu zabyva nejpodrobnéji,
a v kapitole 7.2 Artrologie a teorie splétani, kde ptiblizim jeho pohled na vyznamotvorné
mechanismy. Stavba komiksu byva kritizovana pro pfiliSnou komplikovanost
a nesrozumitelnost, ke které v Ceské republice pfispiva i méné kvalitni preklad. Neni vSak

-----

a lingvistiky.

Ann Millerova je Angli¢anka pusobici na univerzité v Leicesteru, avsak v publikaci Cteni
komiksu: Kritické pfistupy k francouzskému komiksovému stripu (Reading Bande Dessinée:
Critical Approaches to French-language Comic Strip) ¢erpa téméf vyhradné z francouzskych
dél o komiksu, reflektuje tedy frankofonni ptistup. Ve svém dile se zabyva ¢tyimi piistupy
ke komiksu. Prvni, historicky pohled se omezuje na vyvoj frankofonniho komiksu. Druha ¢ast
publikace je pro mou préaci nejpodstatnéjsi; piedstavuje formalni znaky komiksu, zékladni
terminologii a analyzuje vztahy textu a obrazu a sekvencni vizudlni naraci. Akcentuje
zde zejména strukturalni lingvistiku. Vychazim z ni obzvlasté v podkapitole 5.3 Text a obraz.
Pro tfeti ¢ast Millerova zvolila pfistup kulturdlnich studii a pojednava o komiksu z hlediska
otazky identity (ndrodni, tfidni,...). Posledni pfistup pojedndvd o reprezentaci subjektivity

v komiksu, opira se zejména o psychoanalytickou teorii.
4.3 Némecké teoretické koncepce

Ulrich Krafft do roku 2008 putsobil na univerzité v Bielefeldu, jeho hlavnim oborem byla
francouzska lingvistika. Ve své disertaéni praci Cist komiks. Zkoumani komiksové textuality
(Comics lesen: Untersuchungen zur Textualitdit von Comics) ke komiksu pfistoupil
z perspektivy textové lingvistiky. Stejné jako se pii Cteni textu nesoustiedime pouze
na jednotlivd slova a jeho vyznam hleddme v kontextu slov ostatnich, ani v komiksu
se nesoustiedime pouze na jednotlivé vinéty jako na samostatné jednotky. V pojeti textové
lingvistiky se za primarni jednotku analyzy povazuje text - pro Kraffta je to komiksovy strip

¢1 komiksova kniha. Z pohledu textové lingvistiky text predstavuje sled jazykovych jednotek
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(vét), které na sebe plynule navazuji, souviseji spolu a maji ur¢itou komunikac¢ni funkeci.
Podle Kraffta predstavuje komiks také sled vzajemné zavislych jednotek, vinét. Na jeho pojeti

komiksu odkazuji zv1ast€ v kapitolach 6 Sémiotika komiksu a 7 Narativni teorie.

Analyza komiksu (Comic-Analyse) je disertac¢ni praci Jakoba Dittmara, ktery v soucasnosti
pusobi na berlinské univerzité v oblasti medidlnich studii. Ve své praci komparuje komiks
s jinymi médii Castéji nez ostatni teoretikové, zaméfuje se zejména na film a z filmové teorie
pro teorii komiksu piebird ¢ast terminologie (montaz, perspektiva, ndhled, ...). Zabyva
se komiksem z hlediska jeho struktury a studuje funkci jednotlivych stavebnich elementl
v konstrukci narace. Z Dittmarova konceptu Cerpam zejména v kapitole 7 Narativni teorie.

Jeho charakteristiku naracnich postupti komiksu inspirovanou filmovou teorii pokladam

24

Stephan Packard v soucasné dobé pusobi jako védecky asistent na mnichovské univerzite.
Ve své disertacni praci Anatomie komiksu - Psychosémioticka medialni analyza (Anatomie
des Comics - Psychosemiotische Medienanalyse) ke komiksu pfistupuje, jak napovidad néazev,
z hlediska psychosémiotiky. Sviij pfistup ke studiu teorie komiksu tedy opira nejen o koncept
znaku a pocatky pragmatismu Charlese Peirce, ale také o psychoanalytické interpretacni
strategie reflektujici Jacquese Lacana. Charakteristiku komiksu opird o struény historicky
ptehled, dale se zabyva samotnou definici komiksu a jeho stavebnich prvki. Z Packarda
vychazim zejména v kapitole 6 Sémiotika komiksu, jelikoz v této oblasti podle mého nazoru

spociva jeho nejvétsi piinos.
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5 Anatomie komiksu

V této Casti své prace se zaméiuji na stavbu komiksu. Postupovala jsem zde podobné jako
Groensteen nebo Dittmar; rozdélila jsem charakteristiku stavebnich elementi komiksu
do dvou kategorii. Nejprve se zabyvam vinétou a jejim obsahem, poté vys$Simi prvky
jako je horizontdlni péas nebo arch. Posléze se orientuji na obrazovou slozku komiksu
a nakonec na text, pozastavila jsem se zejména u moznosti integrace textu do obrazu.
Vysvétluji, jakym zplisobem komiks obchazi skutecnost, ze je pouze vizualnim médiem.

PovaZzuji za nezbytné vénovat zvlastni pozornost schopnosti komiksu manipulovat s ¢asem.

Teoreticka vychodiska, z nichz ¢erpam ve své praci, neuzivaji zcela stejnou terminologii;
shodné¢ komiksové prvky vétSinou pojmenovavaji pomoci odlisSnych vyrazl, ale urcité
nejasnosti a diference zlstavaji. Jiz u samotného terminu komiks dochéazi k odliSnostem,
pro internacionalismus comics ve francouzstiné existuje synonymum bande dessinée
a v némeckém jazyce Bildergeschichte. Rozdily ale netvoii pouze jazykova bariéra. Rozhodla
jsme se nazvoslovi komiksu sjednotit podle Groensteenovy Stavby komiksu, jelikoz
v soucasné¢ dobé patii mezi nejrespektovangjSi teoretiky a terminologii rozpracoval
nejpodrobnéji. VSichni teoretici, z jejichz publikaci ve své praci vychazim, povazuji
za nevyhnutelné blize specifikovat stavebni jednotky komiksu. Umozni to lépe pochopit,

jakym zptisobem probiha konstrukce vypraveéni.

evw/r

5.1 Stavebni prvky nizsi arovn

<

Mezi stavebni prvky niz§i tirovné, jak jsem zminila na zacatku kapitoly, zatfazujeme elementy
na urovni vinéty a jejiho obsahu: bublinu, vinétu a rdmecek. Jelikoz v kapitole zabyvajici
se komiksovou terminologii vychdzim pfedev§im z Groensteena, pominu zde podobné jako

on niz8i sémiotické jednotky a zamétim se na n€ az v kapitole 6 Sémiotika komiksu.

5.1.1 Bublina

Bublina je prostor, ve kterém se zaznamendvaji promluvy postav. Angloameri¢ti autofi
tak bublinu oznacuji terminem speech baloon. V némeckém jazyce existuje vyraz Blase
ato hned ve dvou variantach: dialogy nebo monology zachycuji Sprechenblase, nevyiéené
myslenky Gedankenblase. V nasem prostiedi se jako synonymum pro bublinu ustalil i pojem
oblacek. VsSechny zmitlované pojmy se inspiruji vnéj§i podobou bubliny, nejcastéji

se miizeme setkat s bublinou eliptického tvaru vizudlné odkazujici k mluvéimu. AvsSak
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existuji i jiné varianty. Groensteen zminuje obdélnikovy tvar bubliny, ktery se pouziva
zejména kvili tspofe mista pro obrazovou ¢ast vinéty. Dale pfipomina, ze ohranic¢eni bubliny
muze zcela chybét a text se pak vkladd ptimo do volného prostoru. Prostor, ktery bublina
zaujima, se nazyvd desémantizovanou zdénou, vyvoldva takzvany efekt zamlceni. Efekt
je vyvolava napéti mezi dvojrozmérnosti bubliny a trojrozmérnosti obrazu. Za bublinou,
jak upozornuje Groensteen, stale existuje imaginarni prostor, ktery neni, jedné-li se o narativni

zanr, ni¢im jinym nez diegetickym univerzem (Groensteen 2005: 87-93).

Dittmar podotykd, ze vyznam muze nést nejen obsah bubliny, ale také forma zobrazeni
a celkovd podoba bubliny. Jako piiklad uvadi rampouchy visici z bubliny znacici chlad
(Dittmar 2008: 104). Problematice vnéjsi podoby bubliny, se budeme vice vénovat v kapitole
5.3 Text a obraz. Dulezitou ulohu zastdva i1 samotné umisténi bubliny, které podle
Groensteena ovliviiuje postava, kterd hovoti, rdmecek vinéty a v neposledni fadé sousedni
bubliny - at' uz se nachdzeji vtéze ¢i vsousedni vinéte (Groensteen 2005: 96).
Konvencionalizovany smér Cetby tedy neni jedinym méfitkem pii percepci. Zajimavé je
zejména druhé kritérium, které rozliSuje zplisoby, jakymi se bubliny rozkladaji v rameccich.

Groensteen uvadi Ctyfi, podle nichz bublina mize byt:
o oddélena od ramecku, takze se jejich obrysy nikde neprotinaji;
o prilepena k ramecku a opirat se o stény vinéty;

o opfena o ramecek, pfiCemz zlstava oteviena; obrys radmecku je tak pferuSen po celé

Sifce kontaktni zony;
o rozprostiena pres vicero vinét nebo zasahovat do okraje (Groensteen 2005: 98-99).

V praxi se samoziejmé zhusta setkdvame s kombinacemi dvou a vice mozZnosti. Ve své praci
nepokladdm pfitomnost bubliny v komiksu za nezbytnou, nejen, Ze existuji komiksy
s promluvami vepsanymi piimo do prostoru vinéty, vyskytuji se také komiksy tplné beze

slov, takzvané némé komiksy.
5.1.2 Vinéta

Termin vinéta je Groensteenovym specifikem v terminologii stavebnich prvki komiksu.
Definuje ji jako prostorovou vyse¢ izolovanou bilym mistem, mezerou a uzavienou

ramecCkem, ktery zajiStuje jeji celistvost (Groensteen 2005: 41). Velice podobnou
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charakteristiku vinéty predstavuje i Eisner, také akcentuje existenci SirSiho okoli, z néhoz je
vinéta ,,vyfiznuta® i ohrani¢eni rameckem. Dodava, ze se uvnitt ohrani¢eni nachazeji urcité
jednotky uspofadané v kompozici, ktera ctenaiiv pohled smétfuje na dominantni oblasti
(Eisner 1985: 88). Angloamericti teoretikové pro stejnou vyrazovou jednotku pouzivaji
terminy dva: panel (panel) a ramecek (frame), které se u nas sice ustalily jesté pred vydanim
Stavby komiksu, ale maji zdsadni nevyhodu. Neumoziuji dasledné rozliSovat ramecek
a vinétu. Némecti teoretikové, pokud nepiebiraji angloamerickou terminologii, operuji
pfevazné¢ spojmem obraz (Bild) nebo obsah obrazu (Bilderinhalt), takze v né€kterych
pfipadech nemusi byt na prvni pohled jednoznacné, hovofii-li se o vinété nebo o obraze, jez

je soucasti vinéty.

Groensteen vinétu vymezuje pomoci tii spaciotopickych’ parametr; prvni dva jsou
geometrické a definuji vinétu jako prostor: je to tvar vinéty (obdélnikovy, ¢tvercovy, kruhovy,
lichobé&znikovy...) a jeji plocha méfitelna ve ctverecnich centimetrech. Tteti parametr, kterym
je poloha vinéty, se vztahuje k jejimu umisténi na strance a posléze 1 v celém dile. Poslednim,
parametrem se zabyva nejpodrobnéji (Groensteen 2005: 45). Podobné jako fyzik
pro dokazovani svych teorii pracuje sidedlnim plynem, Groensteen stavi na pfedpokladu,
ze idedlni komiksovy arch tvofi tfi stripy po tiech vinétach. Na takovém archu pak vysvétluje
vzajemné vztahy vinét a hyperrdmce. Vztahy mezi vinétami a hyperrdmcem v zavislosti
na form¢ mohou byt dvojiho druhu: homomorfni nebo heteromorfni. Pokud je hyperramec
obdélnikového tvaru a vinéta nabyva stejny tvar, utvoii homomorfni vztah, v opacném
piipadé uzaviou vztah heteromorfni (Groensteen 2005: 51). Cast&ji se v evropskych

komiksech setkdme se vztahem homomorfnim, heteromorfni je obvyklejsi v japonské manze.

Analogicky vztah lze postfehnout také na urovni parametru plochy. Podle Groensteena
se z hlediska topického jedna o vztah, ktery se nastoluje mezi dvéma jednotkami, vztahem
decentraliza¢nim. Vinéta jakoZzto usek archu zaujima v hyperramci pfesné postaveni. Podle
této polohy (centrdlni, laterdlni, v rohu) a celkového uspotfadani stranky ji s ostatnimi
priléhajicimi vinétami vazi pocetné sousedské vztahy (Groensteen 2005: 51). Ann Millerova
situace, ve které dojde ke vzajemnému prekryti vinét: jedna nebo vice vin€t se umisti uvnitf

jiné, vétsi vinéty. Millerova o tomto procesu hovoti jako o inkrustaci (Millerova 2007: 83).

7 Groensteen ve Stavbé komiksu operuje s terminem spaciotopika; jedné se o disciplinu zkoumajici obraz jako
téleso, snazi se sjednotit koncept mista a prostoru. Spaciotopické parametry vyuzivaji geometrickych termind,
jako je tvar, plocha nebo poloha (Groensteen 2005: 198).
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Autofti inkrustaci vyuzivaji, kdyz potfebuji zdlraznit ur€ity detail scény nebo vyraz ve tvari
jedné zpostav. K poslednimu parametru urcujicimu polohu vinéty se vyjadiuje mimo
Groensteena také Will Eisner nebo Ulrich Krafft. S polohou vinéty tGzce souvisi smér cetby;
jak uvadi Krafft, v zapadni kultufe pro cteni komiksu existuji stejné konvence jako pro
jazykovy text: vinéty byvaji uspofddany zleva doprava a seshora dold, odchylky obvykle
byvaji doplnény smérovymi Sipkami pro zajisténi spravného porozuméni narativu (Krafft
1976: 15). Tyto konvence nékteré vinéty na archu privileguji pfi tvorbé vyznamu, jelikoz
poutaji pozornost ¢tendie vice nez ostatni. Jedna se zejména o prvni vinétu archu vlevo nahote
a pred otoCenim stranky se ¢tenat vétSinou zvlasté zaméfi na posledni vinétu vpravo dole.
V praxi, jak dodava Eisner, se konvence &etby dodrzovat nemusi. Ctenaf &asto letmo
pohlédne nejprve na posledni vinétu (Eisner 1985: 41). Polohu vinéty vymezuji jeji
prostorové soufadnice uvniti archu. Ur€uji tak se kterymi vinétami bude hranicit. Jak
vysvétluje Groensteen, postaveni vinéty na archu koresponduje se zvlastnim momentem
vtoku vypravéni, a tedy v procesu cCetby. Pozi¢ni udaje vincéty tak nezavisi jen na

rozparcelovani prostoru, jsou definovany i rozdélenim casu (Groensteen 2005: 52).
5.1.3 Ramecek

Terminologie zahranicnich teoretiki se v piipadé rdmecku nijak vyrazné¢ neodliSuji.
AngloameriCti autofi rdmecek oznacuji vyrazem frame, némecti Rhamen. Zpiisob, jakym je
ohranic¢ena vinéta ovliviiyje jeji samotny obsah, umociiuje popis a naraci. Thierry Groensteen
rozliSuje Sest funkci ordmovani vinéty, které se vztahuji k fungovani celkové narace mezi

vinétami:
o Funkce ohrazeni

Groensteen funkci ohrazeni pojal zejména jako funkci vymezeni zobrazovaného prostoru,
uzavieni vinéty. Uzavieni vinéty pfitom chéape jako uzavieni Casoprostorového fragmentu
nalezejiciho k diegezi, ¢imz se akcentuje jeho koherence. Podotykd, ze kdyz se rozhodneme
néco zobrazit, zarovenl uréime, ze néco jin¢ho zlstane skryté. Komparuje zpisob tohoto
vymezeni u ramecku komiksového s filmovym rdmcem; nachézi jistou diferenci, kterou
nazyva ontologickou (Groensteen 2005: 57). Podobné jako Groensteen, také Eisner funkci
ohrazovaci povazuje za diilezitou pfi interpretaci jednotlivych vinét. Konstatuje, ze v podstate
vytvafeni kazdého ramecku zacind selekci elementl, které se budou podilet na narativu,

vybérem perspektivy a determinaci toho, jak velkou ¢ast ramecku zaberou jednotlivé symboly
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a prvky (Eisner 1985: 41).
o Funkce separacni

Abychom mohli vinéty Cist jednotlivé, museji byt od sebe fyzicky segregovany, k ¢emuz
slouzi pravé ramecek, jehoz separacni funkce mulze byt vyznamné posilena takzvanou
meziikonickou mezerou mezi ramecky. Groensteen jmenuje tfi nejcastéjSi odchylky

od bézného vzajemného oddéleni vinét:

1) Izolace vinét prostou sitkou, kterd nalezi zaroven k rameckim obou spolecnych vinét
2) Oddéleni jednotlivych ¢lenti narativni sekvence pouze mezerou

3) Vz4jemné prolindni obsahti vinét; chybi mezera 1 ramecek (Groensteen 2005: 62-63).

Také Jakob Dittmar zminuje piipad, kdy ramecky jednotlivych vinét schazeji, ¢imz dochazi
k navazani vzdjemného spojeni sousednich obrazi. Muze dojit k prekryti jednoho obrazu
druhym, ale obrazovy pfesah spojujici vinéty se muze vyskytnout také pouze jen
v ramci pozadi, aniz by sekvence jednotlivych vinét byla pozménéna (split panel). Prolinani
obsahil vinét mize vytvofit 1 samotnd postava nebo objekt pfesahujici a tim 1 destruujici
ramecek vinéty. Podobné narusené ramecky vinéty plisobi ve srovnani se svou neposkozenou

.....

separacni s funkci expresivni.
o Funkce rytmicka

Na filmovém platné¢ se vystiida Ctyfiadvacet obrazii za sekundu, coz nas mozek dokaze
presveédcit o plynulé percepci pohybu. Oproti tomu u komiksu jednotlivé vinéty rozpozname
na prvni pohled, musime tedy vyvinout mnohem vétsi Usili, abychom propojili udalosti
zachycené v panelech v jeden piibéh. Jak zdlraznuje Eisner, jelikoz si pfi ¢etbé komiksu
muzeme jednotlivé vinéty prohliZet libovolné dlouho, tempo vypravéeni je subjektivni (Eisner
1985: 40). Avsak rytmus Cetby se podiizuje sledu rdmeckl vinét uspotfadanych v prostoru.
Podle Groensteena pak rytmickd funkce rameCku podporuje kadencovanou cetbu,

rytmizovanou operaci pfekonavani rameckt (Groensteen 2005: 64).
o Funkce strukturotvorna

Funkce strukturotvornd plsobi na uspofadani vinét i na kompozici obrazu uvnitf vinéty.
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Podoba rameckt ovliviiuje malife pti tvorbé i Ctenare pii recepci piibéhu. Jak vysvétluje
Groensteen: ,,Obecnéji vzato, obraz je staticky, ¢i dynamicky, jeho centrovani ¢i ,odstfedéni®,
distribuce plného a prazdného, ptitomnost néjakého textu ¢i jeho umisténi, rozvrzeni zébeéri,
zvoleny tuhel pohledu a ptipadné zahloubeni prostoru perspektivou, zkratka mnozina
formalnich parametrfi, které organizuji zobrazované, jsou indexovany tvarem a rozmeérem
ramecku, stejné¢ jako jeho lokalizaci na strance, jeho polohou® (Groensteen 2005: 65).
Se zéasadni roli ramecku pfi strukturaci prostoru souhlasi také Eisner; tvrdi, Ze jakmile néjaké
jednani zaramujeme, je nezbytné vytvofit kompozici vinéty, coz zahrnuje perspektivu

a koncipovani vSech jejich elementl (Eisner 1985: 88).

V kapitole 5.71.2 Vinéta jsem definovala obvyklé parametry vinéty a dospéla jsem k ndzoru,
ze nejbéznéjSim tvarem vincty a také ramecku je obdélnik. Groensteen tuto skute¢nost
zdivodnuje praktickou vyuzitelnosti obdélniku: muizeme jej snadno sériové zapojovat.
Ramecky vyrazné odlisného tvaru si vynucuji deformaci vinét sousednich, respektive celkové
uspotradani hyperramce. Obdélnikového tvaru rovnéz byvaji tist€né nosice, tudiz 1 hyperramce
jakéhokoli archu; vinéty pak inklinuji k napodobovani nosice, vstupuji s nim do mimetického

vztahu (Groensteen 2005: 65).
o Funkce lekturalni

V momenté, kdy ¢tendf spatii ramecek, a priori soudi, Ze oramovana vinéta zobrazuje néjaky
obsah urCeny k interpretaci. Groensteen konstatuje: ,,Rdmecek je vzdy indicii ,,néceho
ke ¢teni*. Jakmile se Ctendr ,setka™ s rameckem, je donucen k predpokladu, Ze tam, uvnitf
obvodu, je néjaky obsah urceny k deSifrovani. (Groensteen 2005: 72). Lekturalni funkce
ramecku muiiZze pusobit trivialné a ponckud vagne€. AvSak muliZze nastat situace, kdy je nutné
pomoci ramecku akcentovat zdanlivé bezvyznamny piedmét, bez jehoZz percepce
by v pribehu piibéhu mohly nastat nejasnosti. Jak podotyka Groensteen, pokud ramecek
zbavime obsahu, bude signifikantni i bila plocha vinéty sama o sobé (Groensteen 2005: 75).
Se zminénymi funkcemi se setkame také u bubliny, kterou jsme popsali v kapitole 5.71.1

Bublina.
o Funkce expresivni

Funkce expresivni ovlivituje, jakou roli hraje tvar rdmecku pii interpretaci zobrazovaného.
Také samotna podoba rémecku vsobé muze obsahovat jistou expresi. Groensteen

se ale zmifluje jenom o jedné konkrétni moznosti, 0 zméné velikosti vinét v ramci dvoustrany

-22 -



komiksu Zahada houstne od Billa Griffitha:

Obrazek. ¢. 1: Demonstrace expresivni funkce ramecku na komiksu Zahada houstne od Billa Griffitha

(Groensteen 2005: 70).

Jak vidime na Obrazek. €. 1, vinéty se zde postupné zmensuji a horizontalni pasy tak obsahuji
v kazdé fad¢ o vinétu vice. Groensteen ve své charakteristice expresivni funkce ramecku zcela
pfechazi konotovani ¢i indexovani obsahu vinéty zménou tvaru ramecku (Groensteen 2005:

69). Podrobné¢ji se podobou ramecku zabyvam v kapitole 5.3 Text a obraz.

Dittmar vnimad ramecek (Rahmen) diametralné odlisné nez Groensteen, chape jej jako
ordmovani vSeobecné. Pod tento termin fadi nejen ramecek vinéty, ale také ramecek kolem
bublin a komentait a dokonce zardmovani komiksového stripu nebo strany komiksu. Ramec
nemusi oddélovat jednotlivé obrazy, mize obsahovat sekvenci vice obrazii nebo naopak
izolovat Casti jednoho obrazu. Vyznamné tak ovlivituje rytmus a rychlost recepce (Dittmar

2008: 58).

4

5.2 Stavebni prvky vyssi urovné

Jednotlivé vinéty se sdruzuji do horizontalnich pést, nepieruseného sledu vinét v jedné fadé
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zleva doprava (jak jsme vysvétlili v kapitole 5.1.2 Vinéta, vychazi z konvencionalizovaného
sméru Cetby v evropském kulturnim prostiedi), jen vyjimecné seshora doli. Podle Jakoba
Dittmara horizontdlni pas kontroluje zakladni rytmus a plynulost narace, zejména tim,
z kolika a jak velkych vinét se skladé a jak jsou rozmistény v prostoru (Dittmar 2008: 124).
N¢ékolik horizontalnich pasti nad sebou tvofi stranku a dvé stranky v juxtapozici dvoustranu.
Horizontalni pasy pro existenci komiksu nejsou podminujici, v nékterych ptipadech se jejich
souvislost zdmérné narusuje nebo zcela chybi. V némeckém jazyce se pro horizontalni pas

uziva termin Bildgitter, v anglictin€ vyraz Panel Grid.
5.2.1 Arch, hyperramec, superpanel

Arch je podle Groensteena souborem nékolika vinét ¢i stripti zobrazenych na jedné strance
(Groensteen 2005: 195). Hyperramec definuje jako vn&j$i okraj archu, kterd muize byt
prerusované i nepferusované ohrani¢end ruzné silnou linkou nebo ornamentem (Groensteen
2005: 196). Lze fici, Ze arch mé s hyperramcem totozny vztah jako vinéta s rameckem. Strip
tvofeny horizontalnim pasem vinét narozdil od archu a vinéty své ohraniceni definované
nema. Groensteen to zdivodiluje tim, Ze strip vypadd jako tranzitni zéna, nedostate¢né
hegemonni ¢i izolovand na to, aby si mohla narokovat skute¢nou identitu (Groensteen 2005:
77). Groensteenovo vysvétleni koresponduje se stripy publikovanymi v novinach
¢1 magazinech, stripy vydané knizn¢ (zvlasté pokud je kazdy vytiStén samostatné na vlastni

stran¢) svou narativni autonomii neztraceji.

o ——— PAGE PANEL~—" 4

SUEB-PAGE SUB-PAGE
a (PANELY——y —(PANEL)—

MAIN MAIN
ReADING DS | [panel.tranes eangL|s«o| paner | | P99 READING
TRACK | O = ) LZ 1|0 TRACK
O 1 paner pANeL | |0
D 0
0 poatt ot 0
1 & a|

Obrazek. €. 2: Eisnerovo schéma super-vinéty (Eisner 1985: 80).
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Will Eisner hyperramec od strany také nerozliSuje (pro oba uziva vyraz page, ja jej budu
piekladat v souladu s Groensteenovou terminologii podle kontextu), ptfitom v jistém ohledu
jej studuje detailnéji neZ Groensteen. Tvrdi, Ze vyssi stavebni jednotka, jakou je hyperramec,
se muze stat stavebni jednotkou nizsi, vinétou (Eisner 1985: 80). Ze schématu na oObrazek. ¢.
2: Eisnerovo schéma super-vinéty (Eisner 1985: 80).1ze vycist, ze, hyperramec posléze tvoii
dalsi ,,mensi“ hyperramce, které nabyvaji parametrii vin€ty, Eisner je nazyva super-panely
(neboli super vingty). Za jejich zakladni vyuziti poklddd zobrazeni dvou paralelnich

narativnich linii (Eisner 1985: 80).
5.2.2 Strana, dvoustrana, album

Strana je podle Thierry Groensteena redlnym nosicem komiksu, hmotnym ekvivalentem
archu. Pokud se nachazeji dvé strany v juxtapozici, jedna se o dvoustranu; nejvetsi souvisly
segment komiksu (multirdmec), ktery mtize ¢tenat obsdhnout pohledem (Groensteen 2005:
196). Mezi vinétami na jednotlivych strandch muze existovat n&jaky vyznamovy vztah.
Napliuje se pak specificka vypoveédni hodnota dvoustrany, stavd se samostatnou jednotkou.
Muze se jednat naptiklad o vinétu zobrazenou pies celou dvoustranu nebo o horizontalni pasy
ptechazejici z levé strany na pravou. Groensteen o levé strané hovoii jako o faleSné, o pravé
jako o uslechtilé a za ptiklad dava komiksy, u nichz se archy nachézeji pouze na pravé strané
a levé strany pokryvaji celostrdnkové ilustrace (Groensteen 2005: 56). Podobna tuprava
terminologie ztraci vyznam u komikst, kde je tomu naopak nebo u ostatnich komiksd, jichz

je veétSina, kde se takové rozvrzeni nevyskytuje.

Podobu strany spoluutvaii tzv. rdmeckova miizka (Rahmengitter), kterou tvofi vinéty a jejich
ordmovani (Dittmar 2008: 60-61). V jeho definici se evidentné propojuji dva Groensteenovy
terminy: hyperramec a strana. Podle naseho ndzoru je vyhodnéjs$i nechat tyto dva vyrazy
oddéleny. Will Eisner pojmenoval jen jeden vyjimecny ptipad, kdy strana ziskava rysy
ramecku a vznikd tzv. meta panel (v nasem piipad¢ by bylo 1épe fici meta vinéta). Dochazi
k tomu v piipadé, kdy je jedna z vinét vyrazn€ vétsi a dominantngj$i, ostatni vinéty ji pouze
dopliyji, eventudlné interpretuji (Eisner 2004: 63). Podle Dittmara mivéa kazda strana svij
stézejni bod (Schwerpunkt), jehoz soucasti obvykle byva jedna z nejvyraznéjSich vinét,

zv1asté podstatna pro sekvenci (Dittmar 2008: 121).

Pokud se budeme pohybovat v oblasti tisténych médii, setkdime se s komiksem nejen
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v podobé stripti, uzavienych vypovédnich jednotek, publikovanych v novinidch nebo
casopisech. V tisténych periodikach mohou vychazet i celostrankové komiksy na pokracovani
a1 u nds od 90. let existuji tiskoviny zaméfené svym obsahem vyhradné na komiks.
Groensteen pfipomind termin album, ktery se uzivd zejména ve frankofonnim prostiedi
a oznacuje spise formu zpracovani. Jedna se o archy sdruzené do formatu knihy, mizeme tedy

hovofit o listovém multiramci (Groensteen 2005: 195).

5.3 Text a obraz

Ackoli souhlasim s teoretiky, ktefi existenci verbalni roviny v komiksu nepovazuji za nutnou,
nepopiram, Ze pokud se text v komiksu objevi, hraje nespornou ulohu v naraci. Nasledujici
podkapitola se zabyva tim, jaké role v komiksu miiZze zastdvat obrazovd a textovad rovina
a jaké vztahy tyto roviny mohou mezi sebou navazat, jak se mohou vzajemné ovliviiovat.
Komiks se zakladd na vizualité a prostfednictvim obrazu dokaze zachytit i jiné neviditelné
pocitky nez je zvuk, jednd se zejména o viné a zapachy nebo dokonce o teplotu (uziti
n¢kolika vinek nad odpadkovym koSem nebo nad kola¢em, pravé vytazenym z trouby).
Umberto Eco pfipomind také vizualizaci metafory nebo pfirovnani, naptiklad zobrazeni pilky
fezajici dfevo nad hlavou spici osoby nebo slina u ust znazoriiujici vilnost (Eco 2006: 141).

Ulrich Krafft diferencuje dva zakladni druhy vizualizovanych metafor:

o Znaky obsahujici silnou konotaci, kterou ziskaly z pfirozeného jazyka (cvrlikajici

ptaci, kvétiny, gilotina);

o Elementy, které ziskavaji metaforicky charakter az z kontextu; lze mu porozumét
pouze s piihlédnutim ke stylu ohraniceni bubliny, k mimice a gestice komiksovych

postav, k celkové situaci (Krafft 1976: 104).

Konvencionalizované vizualizace metafor a pfirovnani také napomdhaji umocnéni vné&jsi
1 vnitini charakteristiky konkrétnich postav, objektl, situace nebo prvku vypraveéni. Obrazové
elementy ve vinété (ani v ramci vysSich stavebnich jednotek komiksu) nebyvaji uspotadany
nahodné, autor je organizuje podle predem daného zaméru. Dittmar vysvétluje, Ze kompozice
jednotlivych obrazii a skupin obrazli na strance slouzi k upoutdni pozornosti na podstatné
elementy vinéty. Hlavni intenci pii tvorbé kompozice komiksovych obrazli je umisténi
hlavnich elementi v oblastech, které jsou Etenafem zpozorovany nejdiive, v takzvanych.
ohniskovych oblastech (Fokusbereichen) (Dittmar 2008: 77). Dittmar tak rozpracovava

Eisnerovu teorii Focal points. Jedna se o body, které se nejcastéji nachazejici na misté,

-26 -



kde se protina vertikala vedouci z protilehlych rohli s diagondlou sméfujiciho z roh

zbyvajicich (Eisner 1985: 151).

Obrazy v komiksu miiZzeme analyzovat jednotlivé nebo lze interpretovat sled obrazli v jejich
spole¢ném pulsobeni. Povazuji za nutné zduraznit, ze kazdy obraz v komiksu ma vyznam
pro vyvoj narace. I kdyz ptfimo nepopisuje d¢j, pomaha vytvaret atmosféru. Pro zobrazovani
postav a objektli v komiksu je typicka jista simplifikace. Umberto Eco konstatuje, Zze komiks
pouziva stereotypnich zjednoduSenych prvki, zobrazenych ikonografickym zptisobem. Autor
komiksu vytvari sva dila v jakémsi abstraktnim duchu (Eco 2006: 160-166). Vysvétluje
to tim, ze komiksu pak Iépe pronikne do stiedniho proudu, coz pokldda do jist¢ miry
za komercni projev. Scott McCloud odmita Cisté pohrdavy pohled na simplifikaci. Podotyka,
ze diky zabstraktnéni a zjednoduSeni vyniknou urcité, konkrétni detaily, které by pfi
realistickém ztvarnéni zanikly. ZjednoduSeni urcitych rysti a obrazu se mlize stat i¢innym

fabula¢nim néstrojem v jakémkoli uméleckém médiu (McCloud 2008: 30-31).

Pokud se uzivani nékteré simplifikace osvéd¢i jako snadno srozumitelné pro piijemce, ustali
se ave svych dilech jej zacnou aplikovat i jini tviirci komiksu. Jak nabyvaji univerzalni
platnost a konvencionalizuji se, v jejich zobrazovani se stupiiuje mira abstrakce. Posléze vSak
McCloud podle mého nazoru simplifikaci piili§ pfeceniuje. Konstatuje, ze kdyz s n€kym
hovotime, percipujeme nejen jeho tvar; predstavujeme si i jakysi schematicky, abstrahovany
obraz tvafe vlastni. Na§ mySleny obraz obli¢eje vychazi z podvédomého vnimani vlastnich
pohybt o¢i a st (McCloud 2008: 36). Aniz by svou teorii podloZzil néjakymi argumenty,
posouva se ve svych uvahach do jesté kontroverznéjsi roviny. Predpoklada, ze mysleny obraz
sebe sama projektujeme do zjednodusenych komiksovych kreseb: ,,My karikaturu jen
nepozorujeme, my se ji stavame!* (McCloud 2008: 36). At se jednd o jakoukoli formu narace
s vizualni dominantou, skutecné se lépe vzijeme do dé&je, dokdZzeme-li se identifikovat s
postavou. Pokud by ale zjednoduseni zastavalo tak kardinalni ulohu v mife identifikace s
postavou naptiklad 1 ve filmu, ztotoznovali bychom se vice s kreslenymi hrdiny nez s Zivymi
herci? McCloudtv koncept by nejprve bylo nezbytné podlozit hlubsi analyzou a detailnéji
vymezit situace, za nichz jsou jeho tvrzeni platna a kdy ne; v opaéném piipad¢ je dale nepfilis

vyuzitelny.

Funkce textu se neomezuje pouze na sdélovani informaci a zachyceni dialogi ¢i monologii.
Vztah mezi rovinou textu a rovinou obrazu v komiksu muze byt v zdsad¢ piimy, kdy text

doplituje informace k zobrazenému dé&ji, a nebo nepiimy, kdy rovina textu vypravi vlastni
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pribéh nezavisly na roviné¢ obrazu. McCloud tuto problematiku studoval jest¢ podrobnéji,

uvadi sedm kategorii vztahtl, které miize navazat text s obrazem:

o Slovné dominantni kombinace: Obraz ilustruje text, aniz by k nému ptidaval néco

vyznamnéj$iho;

o Obrazové dominantni kombinace: Slova jsou pouze doplikem k pln¢ vizudlné

vyli¢ené sekvenci;
o Kombinované panely: Slova i zvuk v zdsad€ nesou totéZ sdélent;
o Aditivni kombinace: Slova posiluji nebo rozvadéji obraz a naopak;
o Paralelni kombinace: Slova a obrazy spolu na prvni pohled nesouvisi;
o Montaz: Slova se stavaji nedilnou soucasti obrazu;

o Vzajemna zavislost: Slova a obrazy spolecné vyjadiuji myslenku, kterou

by nedokazaly formulovat samostatné (McCloud 2008: 153-155).

McCloudovo rozdéleni je vhodné jen pro ilustraci vztahii obrazu a textu, které mohou vznikat
v komiksu. V pfipad¢ dikladnéjsi analyzy komiksu by vSak nejspiSe nebylo pouzitelné,
jelikoz u mnohych vinét je zafazeni do jedné z vySe jmenovanych kategorii pfiliS obtizné
a nejednoznaéné, ne-li nemozné. Existuje fada zplsobd, jimiz lze v komiksu zaclenit rizné

typy textu do komiksu.

Jakob Dittmar formu zobrazeni nélezici ¢astecné do roviny obrazu a ¢aste¢né do roviny textu
nazyva terminem Gerdusche. Tento typ textu byva pfimou soucasti obrazu; muze byt také
zobrazen v bubling (Dittmar 2008: 113-114). Ann Millerova se zvlasté¢ zaméfila na integraci
textu do obrazu, podle jejiho nazoru existuje pét zpusobu zaclenéni textu do obrazu: peritext;
voice-over vypravéni nebo recitativ; dialogy; zvukové efekty ¢i onomatopie; ostatni texty

patfici do fiktivniho svéta (Millerova 2007: 96-98).
Peritext, ktery se nachazi na deskach a volnych listech

Peritextem rozumime texty, které jsou soucdsti knihy jako fyzického celku a nachazeji
se tak v bezprostfedni ¢asti primarniho textu. Jednd se o nézev publikace, jména autora

¢i spoluautord, zalozkovy text, predmluvu, doslov, propagacni texty a podobné. Funkce
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peritextu nemusi byt pouze informacni, jiz zde lze vyuzit riznych letteringovych metod

a zvlasté na tvodni stran¢ (splash page) zkombinovat text s obrazem.
Voice-over vypravéni nebo recitativ

Groensteen recitativ charakterizuje jako narativni text, ktery je zpravidla umistén v okénku
zasazeném do horni ¢i dolni ¢asti vinéty a ktery dopliluje ¢i popisuje okolnosti
zobrazované¢ho déje nebo ukotvuje obraz v Case narativu. Recitativ je ekvivalentem voice
over a zahrnuje mluvu explicitniho vypravéfe (Groensteen 2005: 195). V anglické
terminologii se pro recitativ obycejné uziva termin caption, v némecké Kommentar
(komentar). Kraftt za specificky typ voice-over vypravéni oznacuje blokovy text (Blocktext).
Kumuluje funkce textové bubliny a recitativu: analogicky jako bublina zakryva cCast vinéty
apodobné jako recitativ pfipomind vypravéce (voice-over). Byvd umistén samostatné
ve vinété, mnohdy ma také oramovani. NejCastéji piinasi vysvétleni k nejasnym elementim

obrazu, sd¢€luje, co znamenaji a k ¢emu slouzi (Krafft 1976: 87-88).
Dialogy

Dialog je obvykle uzavien v bublinéach, které pifimo zasahuji do fik¢niho svéta, text v bubliné
tvofi soucast narativniho fetézce. Groensteen jej popisuje jako prostor vétsinou eliptického
tvaru, do n¢jz jsou zaznamenany promluvy postav. Hladké elipsoidni bubliny oznacuji
piimou fe¢, pokud ma tvar oblacku, vyjadiuje vétSinou mysleni postavy (Groensteen 2005:
195). Dalsi konvencionalizovanou podobu bubliny reprezentuje zubaty okraj, ktery oznacuje
reprodukovany hlas, kuptikladu vyzvanéni telefonu nebo zvuk televize. Groensteen hovoii
o Robertu Benayounovi, ktery jiz v roce 1968 sestavil empiricky seznam dvaasedmdesati
ruznorodych variant ,mezi které patfi ,,cenzurovany oblacek®, ,,vonavy oblacek*,

»propichnuty oblacek* nebo naptiklad ,,ledovy oblac¢ek* (Groensteen 2003: 106).

Hlasitost a charakter promluvy nemusi urovat pouze ohrani¢eni bubliny ¢i vinéty, ale také
velikost ¢i barva zvoleného fontu (lettering). Podle Eisnera se prostfednictvim letteringu
velmi Casto napomahd k rozSifeni obrazu o dalSi dimenzi, funguje jako narativni most
obsahujici urcity zvuk ¢i naladu (Eisner 1985: 10). Millerova vysvétluje, Ze bublina funguje
jako Peircliv index; zachycuje sdéleni mluvciho, ktery na obraze nemusi byt vidén; at’ uz je
skryty za zobrazenym pfedmétem, v davu nebo se nachazi zcela mimo vinétu (Millerova
2007: 98). Bubliny tak lokalizuji mluvc¢iho 1 ¢asové uspotfadani dialogu. Dojem se umocni

vyraznym oramovanim celé¢ vinéty. Will Eisner to dokazuje na piikladu ramecku
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se zaoblenymi rohy, ktery upozoriiuje na zménu naracni roviny. Obycejné slouzi
ke znazornéni predstav, snit nebo vzpominek nékteré z postav. Podobné plisobi 1 ordmovani

pomoci vinité linie (Eisner 1985: 44; 59-61).
Zvukové efekty ¢i onomatopoie

Jakob Dittmar vysvétluje, ze onomatopie (Lautmalerei) se pokousSeji tak realisticky,
jak je to jen mozné, riizné vlastnosti zvukt reprodukovat a zaroven vzajemné diferencovat.
Dokazi vyjadfit silu, trvani 1 zbarveni zvukl (potom napfiklad malé dopravni prostiedky
,»zn&ji* jinak nez velké, rychlé odlisné nez pomalé) (Dittmar 2008: 116). Onomatopie
zpravidla nebyvaji uzavieny do bubliny, nachazeji se volné v prostoru obrazu, pfi¢emz do
n¢j mohou vyrazné zasahovat (onomatopie znazoriiujici vystiel ze zbrané muze vychazet
piimo z hlavné). Jediny text, ktery miiZze byt pln¢ integrovan do diegéze, je soucasti objektli

fik¢éniho svéta.
Ostatni texty patrici do fiktivniho svéta

Ve fiktivnim svété komiksu existuji 1 jiné typy texti. V pfipad¢ zobrazeni knihovny nékteré
z postav muzeme spatfit nazvy jednotlivych publikaci, které nepiimo vypovidaji o jeji
psychice a dopliuyji tak obraz o dal§i vyznamovou rovinu. Text vS§ak muize zastavat i méné
podstatnou ulohu, kdy pouze zvysuje realisticnost zobrazeného prostredi. Prikladem muze byt
reklama na billboardu, pozndvaci znacka auta ¢i ndpis na zdi (jaky text je vyznamny a jaky
méné je samoziejmé relativni, zalezi na konkrétnim komiksu a vykladu ¢tenate). Groensteen
podotyka, Ze spoluprace mezi ikonickou sekvenci a sekvenci lingvistickou zajistuje

syntagmatickou kohezi (Groensteen 2005: 159).

Do jaké miry je text do obrazu integrovany zavisi na jeho postaveni vii¢i naraci a také na stylu
komiksu. Nejméné integrovanym textovym prvkem je peritext, ktery zastdva mimo fikci.
Recitativ je integrovany vice nez peritext, ale méné nez dialog (s nimz jej spojuje skutecnost,
7ze je obycejné psany rukou). Zcela zjiného tuhlu percipuje vyznam verbalni roviny
v komiksovém archu Groensteen; uvadi sedm zdkladnich funkci textu pii vytvaifeni nebo

dovytvareni smyslu vypovédi:
o Funkce dramatizace (promluvy dodévaji situaci na pateti¢nosti);

o Funkce realisticka (verbalni aktivita postav vyvolava jisty efekt redlnosti);
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o Funkce ukotveni (pomaha interpretovat zobrazenou scénu);

o Funkce relé (obraz a text v komplementarnim vztahu, promluvy i obrazy jsou

fragmenty obecng&j§iho syntagmatu a jednotka diskurzu se realizuje na vyssi Grovni);®
o Funkce Svu (prostfednictvim textu se vytvari most mezi dvéma odd€lenymi obrazy);

o Funkce produkcni (tyka se spravy narativniho Casu, jedna se o vypovédi typu

,mezitim*, ,,o dva roky pozd¢ji®, a podobng.);
o Funkce rytmickd (zpomaluje ¢i urychluje vypravéni) (Groensteen 2005: 154-162).

Groensteenovo rozdéleni funkci nelze hodnotit jako zcela vycCerpavajici. Nejvyrazngji
se nabizeji alternativy va¢i prvnim dvéma jmenovanym funkcim. Stejné jako promluvy
mohou nésobit vzruseni situace, mohou jej také zeslabovat (at’ uz Umyslné¢ nebo vinou
scénaristovy neobratnosti). Dale verbalni rovina komiksu dodava efekt redlnosti, pouze pokud
v ptibe¢hu vystupuji lidé, coz nutné nemusi byt samoziejmosti. V komiksu mohou ,,lidskou

feci* hovotit také zvirata (at’ uz antropomorfizovana ¢i ne) nebo nezivé predmeéty.
5.3.1 Barva

Dulezitym elementem ovliviiujicim vyslednou podobu komiksu je bezpochyby barva -
at’ uz se jedna o barvu obrazu nebo textu. Jak podotyka Scott McCloud: ,,Vnéjskové vlastnosti
barvy budou i nadéle pfitahovat ¢tenafe vic, neZ to umi cernobilé dila. A ptibéh barev se bude
bezpochyby dal rozvijet v té&sném propojeni se svéty komerénosti a technologii. Zijeme
ve svété barev, ne Cerné a bilé. Barevny komiks bude vzdycky na prvni pohled vypadat
realnéjsi” (McCloud 2008: 192). Vyvoj technologie podobu komiksu ovliviioval v pribéhu
celé jeho historie, zdaleka se nejedna pouze o barevnost. Jestli vSak barevnost komiksu sama
o sob¢ automaticky zajiStuje vyssi redlnost je diskutabilni. Mnohé barevné komiksy vyuzivaji
jen velmi omezené spektrum, castokrat za celem kontrastu, a svou vyslednou podobou
se skute¢nosti vzdaluji mnohem vice nez ¢ernobilé. Cernobild podoba dila mize byt jisté také
ekonomickym rozhodnutim, tisk barevnych publikaci je finanéné mnohem nékladnéjsi, coz je
pro nakladatele riskantni zejména u neznamych autor. Cernobilost miZe byt i vyhradné

estetickym zamérem, evokuje zcela jinou atmosféru nez barevny komiks.

¥ V pripadé funkce ukotveni a funkce relé se Groensteen inspiroval Barthovym pojetim funkci lingvistického
diskursu vzhledem k diskursu ikonickému.
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Podle minéni Ann Millerové barevnost komiksu nema zvysit realisti¢nost komiksu; zastava
spiSe narativni funkci. Uvadi, ze vhodn¢ zvolend barevnd kombinace ucini hlavni hrdiny
snadno rozpoznatelné na prvni pohled. Jako konkrétni ptiklad zminiuje TintinGv svétle modry
svetr (Millerova 2007: 95). Podle mého nazoru je narativni funkce barev relevantni spiSe
u schematictéjSich komikst, kde jsou hrdinové zaménitelni. SpiSe bych vyzdvihla
symbolickou hodnotu barev; patrnou zejména u tradiCnich superhrdinskych komiksu.
Evidentni Glohu zastava také uzitd vytvarna technika; zdali byl komiks namalovan, nakreslen
¢i vytvofen pomoci fotografii se odrazi na poctu detaill i celkovém stylu a puasobeni.
Ptiklanim se k ndzoru Ulricha Kraffta, ktery upozoriiuje, Ze uzitd technika mize vyznamné
ovlivnit srozumitelnost komikovych obrazli pro Ctenare, jejich spravnou interpretaci. Z toho

diivodu se komiksy ¢astéji kresli nez maluji, proto se obrysy zvyraziuji tusi (Krafft 1976: 73).
5.3.2 Pohyb a cas

Prostfednictvim konvencionalizovanych grafickych znakl je v komiksu mozné zachytit také
pohyb a ¢as. Pohyb Ize zaznamenat v radmci jednotlivych vinét, stejné jako pomoci celych
sekvenci. Jednotlivé vinéty samoziejmé pohyb zobrazuji odlisSnym zplisobem neZ sekvence.
Jak uvadi Jakob Dittmar, pohyb zachyceny cely v rdmci jediné vinéty se vétSinou odehrava
v delSim obdobi, zatimco pohyb zndzornény pomoci celé sekvence byva popisovan
podrobnéji. Vinéty ze sekvence mohou vystihovat tGsek pribéhu pohybu nebo dégje, tudiz
zprostiedkovat vice detaili (Dittmar 2008: 86-87). Pribéh pohybu zobrazenych postav
¢iobjektd byva zdiraznén takzvanymi pohybovymi linkami (Bewegungslinien, Action
Lines). Skute¢nost, Zeje zndzornény subjekt v pohybu, mlZzeme zdlraznit také
prostfednictvim nékolikanasobného zobrazeni subjektu nebo jeho pohybujici se casti

(ve sméru pohybu).

Obrizek. & 3: Ctyii zdkladni zpiisoby, jak zndzornit pohyb v ramci jediné vinéty (McCloud 2008: 114).
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McCloud pro tento ptipad vyuziva termin mnohacetné obrazy a jeho uziti vysvétluje snahou
vice zapojit Ctenafe do déje. Zminuje jesSté dalsi dv€é moznosti, jak ilustrovat pohyb.
Jak miizeme vidét na Obrazek. ¢. 3: Ctyii zdkladni zpiisoby, jak zndzornit pohyb v ramci
jediné vinéety (McCloud 2008: 114)., jednim je rozostfeni pohybujiciho se objektu vici
zaostfenému pozadi, druhym rozmazéani pozadi oproti ostrému objektu (McCloud 2008: 112-

114).

Umberto Eco v Sesti prochazkach literdrnimi lesy rozliSuje tii druhy &asti v literarnim

narativu:

o Cas piib&hu, ktery je soudasti obsahu piibéhu (pokud se v textu pise: ,,Ub&hlo tisic

let, je Cas pribéhu tisic let

o Cas diskurzu ktery se tykd vystavby textu a jeho strategie, kterd je v interakci

se Ctenafem a vnucuje mu, jak dlouho bude Cist
o Konkrétni ¢as ¢teni (Eco 1997: 75-79).

Eco podotyka, ze prostorova uméni, jako malifstvi a architektura, nemaji s ¢asem co do ¢inéni
(Eco 1997: 80). Coz se mize zdat jako problém, jelikoZ prostorova, vizualni slozka komiksu
pfevazuje. Rozhodné nemizeme urcit konkrétni cas Cteni, jelikoz kazdy ¢tenaf ma jiné tempo
cetby a vénuje jinou dobu pozornosti obrazu. K individualnosti zptisobu c¢teni komiksu
se vyjadfuje 1 Dittmar. D¢l Ctenafe do dvou zakladnich kategorii: ¢tenafi z prvni skupiny
nejprve v rychlosti prohlédnou celou stranu a teprve poté vinéty prohlizi pomaleji a Ctou
pfipadny doprovodny text. Druzi ¢tou vinétu po vinété hned od zacatku (Dittmar 2008: 67).
Cas piibghu, ktery vychazi z obsahu piibdhu funguje stejnym zptisobem jako ve vsech
ostatnich narativnich formach. Cas diskurzu je ovliviiovan ramecky, konkrétng jejich

rytmickou funkei.

Podle Eisnerova nazoru je pro rychlost vypravéni determinujici, kolik a jak velkych obrazi
je obsazeno v sekvenci. Spravnou volbou ordmovani se mize tempo zpomalit, pouZzitim
vicero menSich zobrazeni v pfimém sledu zase zrychlit (Eisner 1985: 28-36). Podobné
k ovlivilovani ¢asu v komiksu pfistupuje i McCloud. Ackoli €as bliZze nedefinuje, domnivame
se, ze se jednd, v kontextu Ecova rozdéleni, o cas diskurzu. Svou teorii McCloud doklada
na konkrétnim ptikladu, kdy jednu situaci opakované zachycuje v odlisnych komiksovych

stripech. U prvniho pfipadu zpomaluje tempo vypravéni znasobenim poctu vinét se stejnym
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obsahem. Ve druhém ptiklad¢ stejného efektu docilil rozsifenim mezer mezi ordamovanymi
vinétami. V dalsi ukazce konstatuje, ze také tvar vinéty miize ve skutecnosti vytvofit rozdil
ve vnimani ¢asu. Pouhym rozsifenim vinéty, aniz by se ménil vyznam, se podle jeho nazoru

prodlouzi trvani zobrazené situace (McCloud 2008: 100-101).

Groensteen zastavd zcela opatny nazor nez Eisner nebo McCloud, shodu mezi tvarem
a velikosti ramecku a délkou déje odmita. Konstatuje, ze funkce né¢jakého parametru, jednotky
nebo figury predem neurcuje jejich uziti a jejich vyznam v daném (narativnim, uméleckém,

nakladatelském) kontextu (Groensteen 2005: 64).

Dale podle McClouda ovliviiuje verbalni slozka vnimdni Casu vramci jedné vinéty.
V piikladu se doplnénim bublin stextem nebo pfidinim komentafe (nemusi jit tedy
o monolog nebo dialog) méni plvodni staticky charakter vinéty. Dlvodem je skutecnost,
ze slova znéazoriuji Cas, jelikoz zastupuji zvuk, ktery mize existovat pouze v ¢ase a ptuvodni

staticka vinéta ziskava dynamiku scény s ur¢itym c¢asem vypravénim (McCloud 2008: 95-98).
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6 Sémiotika komiksu

Podle Thierry Groensteena nelze studovat specificky jazyk komiksu na urovni detailu;
je nutné zacit shora, na urovni nejvyssSich propojeni. Analyzu jazyka komiksu z hlediska jeho
sémiotiky nepoklada za dileZitou a efektivni, zkoumani jednotlivych sémiotickych jednotek
povazuje za kontroverzni (Groensteen 2005: 13-15). OvSem velka cast teoretikd, z nichz
vychézim ve své diplomové praci, zastava diametralné odliSny ndzor. Ulrich Krafft, Stephan
Packard, Ann Millerova, Scott McCloud, Mario Saraceni i Will Eisner se ve svych pracich
sémiotikou zabyvaji a ¢asto zna¢n¢ dopodrobna, jelikoZ jeji pochopeni povazuji za nutné pii
hlubsi analyze komiksu. Nejcastéji se odbornici opiraji o Peircovu koncepci znaku,
nejpodrobnéji pojednavaji o ikoné€, indexu a symbolu, triddé zaloZzené na riznych zplsobech
reference k objektim’. Badatelé ve svych pracich vychazeji i z jinych teoretiki, napiiklad
Ann Millerova mimo Peirce hovoii také o Ferdinandu de Saussurovi ¢i o Rolandu Barthovi,
Stephan Packard o Jacquesu Lacanovi. Jak pfipomina Millerova, vétSina sémiotikll se zabyva
také narativni strukturou (Millerova 2007: 82). Pokladdm proto za nezbytné v nasledujici
kapitole zminit, jakym zplGsobem lze pfistupovat k sémiotice komiksu. Poskytuji tak zaroven
nezbytny teoreticky podklad pro porozuméni naratologickym konceptim komiksu, jimz

je vénovana piisti kapitola.
6.1 Sémiotické modely komiksu

Mario Saraceni se v Jazyku komiksu (The Language of Comics) vyznamné inspiroval
Peircovou znakovou koncepci, zejména co se tyce triddy zalozené na referenci k objektu.
Podle jeho nazoru se komiksu objevuji zejména ikony a symboly. Konstatuje, Ze obrazy
tihnou k ikonic¢nosti a slova k symboli¢nosti (Saraceni 2003: 15). Text za nékterych podminek
muze figurovat jako ikon i symbol soucasné. Dochdzi k tomu v pfipadé, kdyz urcitou roli
hraje nejen jeho obsah, ale také forma, vizualni stranka. V komiksu (a také v jinych médiich),
jak uvadi Saraceni, si mizeme slova prohlédnout stejn¢ dobite, jako piecist (Saraceni 2003:

22).

Analogicky pohlizi na objekty, které se obecn¢ automaticky fadi mezi ikony. Zkouma, jestli

mohou byt obrazy symboly jako pismo. Svou teorii doklada na ptikladu dopravnich znacek,

? Symbol je terminem pro znaky s arbitrarni podstatou; vztah mezi znakem a objektem se vytvaii na principu
konvence (spadaji sem jazykové systémy); Index zavisi na oznaCovaném objektu (Ize je dale stratifikovat na
symptomy, stopy a oznaceni). Jak uvadi Saraceni, indexy indikuji pfitomnost néc¢eho jiného (Saraceni 2005: 15);
Ikon se podoba skute¢nosti, kterou zobrazuje (dale se déli na obraz, metaforu a diagram).
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unichz ¢asto neni jednoznacné, patfi-li mezi ikony ¢i mezi symboly. Dospiva k zavéru,
ze zélezi na tom, do jaké miry zavisi vyznam dané¢ho zobrazeni na konvencich (Saraceni
2003: 22). Nejednoznacny vztah ikon a symbol v komiksu zndzorniuje pomoci nasledujiciho

schématu:

symbols = & icons

(typed writing, (writing in comics) (realistic
e.g. in novels) pictures)

/11 NN

symbols - >  icons

Obrazek ¢. 4: Model vzdjemného vitahu ikony a symbolu (Saraceni 2003: 15)

Saraceni na svém modelu zachytil specifickou skélu; na jeden konec situoval symboly (pismo
s neutralni vizualni strankou), na druhy ikony (realistické obrazy, tzn. obrazy v podobé, jak je
ve skuteCnosti vnimdme). Ve stfedu Skdly se ikony a symboly protinaji a vznika misto,
ve kterém pismo nabyva charakteru ikony a naopak obraz ziskava charakter symbolu.
Saraceni konstatuje, ze vizudlni rovina komiksu se zakladda na stylizaci, diky nizZ se mnohé
obrazové elementy komiksu pfiblizuji k symbolickému konci skaly, k verbalnim vyrazovym

prostiedktim (Saraceni 2003: 25).

Obdobné k sémiotice komiksu pfistupuje také Scott McCloud. Nejndpadnéjsi odliSnosti
McCloudovy koncepce je skutecnost, Ze nevyuziva ustdlenou terminologii. Pravdépodobné
se zamérem usnadnit pochopeni problematiky laikim, zcela mate poucenéjsi Ctenare.
Na prvni pohled se miize zdat, ze 1 McCloud vyuzivd Peircovych terminti. Pokud to tak
skute¢né je a nepouziva terminli ikon a symbol intuitivné, zcela si je ptizptsobil pro vlastni
ucely. Pojmem ikon rozumi: ,Jakékoli zobrazeni, které ma znazorniovat osobu, misto, véc
nebo myslenku.” Symboly definuje jako jednu z kategorii ikon; zobrazeni zastupujici jisté
piedstavy, myslenky a filozofie (McCloud 2008: 27). Vysledné terminy jsou natolik vagni,
jako Saraceni pfipomind stylizaci obrazli v komiksu. Vytvaii vlastni sémioticky model,

stupnici ikonické abstrakce, ktery zachycuje nasledujici zobrazeni:
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DVE OCl Sty iat wlddd
= JEDENNOS, wh ted sbdivovany

JEDNA USTA  wsen..
UNEOABRIE « o5 oo & S m e s e e e e CHABROE

Obrazek. €. 5: McCloudova stupnice ikonické abstrakce (McCloud 2008: 49).

McCloudovo schéma vyjadiuje, jak se méni obraz pohybujici se od realisti¢nosti
k ikoni¢nosti, od slozitosti k jednoduchosti, od objektivity k subjektivité, od konkrétniho
k univerzalnimu (McCloud 2008: 46). Postupuje od fotografického portrétu pies stale
jednodussi obrazy az obraz zcela nahradi slovem ,tvar“. ,,Slova, obrazy a dalsi ikony, to je
vSe soucast slovni zdsoby jazyka zvan¢ho komiks,* objasiiuje McCloud (McCloud 2008: 47-
49). Tim v8ak jeho abstrakce nekonci, slovo tvar déli na dalsi slova (dv€ o€i, jeden nos, jedna
usta... ). Pozoruji zde korespondenci s koncepci Ulricha Kraffta, kterou se budu podrobné;ji
zabyvat v nasledujici podkapitole Chyba! Nenalezen zdroj odkazii. Struktura znaku. Vzéapéti
McCloud sviij model rozSifuje o dalsi hodnotu a vytvafi trojuhelnikovy model jazyka

komiksu, znazorujici celkovy obrazovy slovnik komiksu i kazdého vizudlniho uméni:

Ia
3 "

f— (]
Y &y

Obrazek ¢. 6: McCloudiiv model komplexni mapy komiksu (McCloud 2008: 52-53).
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Jak vidime na Obrazek ¢. 6, hodnoty z ptivodniho modelu, jazyk a realitu, McCloud doplnil
0 obrazovou rovinu. Definoval ji ale pfilis vagné jako misto, kde tvary, Cary a barvy mohou
byt samy sebou a nemuseji nic predstirat (McCloud 2008: 51). Nelze tedy piesné stanovit,
jaké konkrétni rozdily jsou podle McClouda mezi abstrakci jazyka a abstrakci obrazové

roviny a pro hlubsi analyzu by jeho koncepce nebyla pouzitelna.
6.2 Komiksové mikroslovniky (mimika a gestika)

Will Eisner se narozdil od McClouda ¢i Saraceniho abstrakci obrazové roviny komiksu
nerozebird a zabyva se rovnou vztahem mezi obrazem a pismem. Zamyslel se nad moznosti
vytvorit slovnik komiksového obrazu. Se stejnou myslenkou pfiSel i Ulrich Krafft, avsak
k problematice pfistupuje op¢ct z hlediska textové lingvistiky, kdezto Eisner voli zcela jinou
cestu. Vychazi z ikonickych systémii egyptského a ¢inského pisma. Konstatuje, ze pismo je
tvofeno symboly odvozenymi z obrazl, které vznikaly jako napodobeni zndmych forem,

objektt, postojii a jinych rozpoznatelnych fenoménti (Eisner 1985: 14).

Avsak latinka, kterd se pfevazné uziva v zépadni kultufe, s ikonickymi systémy neméd mimo
historie mnoho spolecného. Koddovéani a dekddovani sdéleni v latince probihd odlisné
nez v ikonickém pismu a proto nelze Eisnerovy zavéry snadno univerzalizovat. Eisner

ale podotyka, Ze ¢inské a japonské piktografy prosly uréitym vyvojem.

Egyptian Chinese

Obrazek ¢&. 7: Eisnerovo srovndni egyptského a Cinského znaku pro uctivani s modlicim se jedincem

v soucasném komiksu (Eisner 1985: 15).

Znakl, které by predstavovaly zjednoduSenou podobu zobrazovaného se piili§ mnoho
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nezachovalo, dnes patii mezi vyjimky. Dale nepftilis presvédCiveé srovnava diference ve stylu
psani Cinskych znakl s komiksovou kaligrafii; stejné jako miize lettering ovlivnit plisobeni
textu v komiksu, také podoba ¢inského piktografu miize posunout jeho vyznam (Eisner 1985:
14). Poslednim argumentem pro analogii ¢inského a egyptského pisma s jazykem komiksu je
zobrazeni modliciho se muze z komiksu ve srovnani se znakem pro uctivani ve starovékém
Egypté a Cing, které predstavuje Obrazek ¢. 7. Eisner ve studiu konvencionalizovanych znakd

v komiksu pokracoval a navrhnul mikroslovnik gest (a micro-dictionary of gestures):

A micro-DICTIONARY of GESTURES

o YR A3 AS

v ¥ A5 dlaklxw
I & - o . W g

- xaaf 4k
e D € & &
.S S Vs
_CRERHE R

Obrazek €. 8: Eisneriiv mikroslovnik postojit a gest (Eisner 1985: 102)

Malokteré zobrazeni z oObrazek €. 8 lze ohodnotit jako jednozna¢né pro dané psychické
rozpoloZeni, mnohé postoje evokuji piedstavy vice emoci, nékdo by je nedokazal dekddovat
zadnym zptisobem. Kodifikace komiksového slovniku vSak ani nebyla Eisnerovym zamérem.
Zamyslel spiSe ukazat ptriklad slovniku, ktery ma kazdy ve své mysli a sjehoz pomoci

dekddujeme vyznam zobrazovaného jedndni. Jak Eisner dodava, komiks komunikuje
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prostiednictvim ,,jazyku®, ktery se spoléha na vizualni zkuSenost, kterou ma tviirce spole¢nou
se Ctenaii (Eisner 1985: 7). Eisner podobné jako kuptikladu Groensteen v komiksu obraz
nadfazuje textu, ¢tenaf primarn¢ vnima postoj a gesta zachycené postavy a az potom si piecte
jeji vypovéd'. S jeho ndzorem nelze nesouhlasit, postoj ¢i gesta postavy miize ovlivnit vyznéni
celé vypovédi podobné jako v pfimé komunikaci. Podobny slovnik jako pro postoje a gesta
navrhuje také pro mimiku, kde dokazuje, nakolik mize vyraz tvéaife ovlivnit samotnou

vypoved’:

Obrazek €. 9: Eisneritv mikroslovnik mimiky (Eisner 1985: 110).

Muz z Obrazek ¢. 9 opakované vyslovuje urcité sdé€leni, pokazdé s jinym vyrazem. Eisner tak
demonstroval, ze stejné jako urcity vyraz tvaie komiksové postavy muize sdéleni vyrazné

podpofit, miiZze jeho vyznam ironizovat nebo zcela zménit.

V tivodu této podkapitoly jsem pfipomnéla, Ze se komiksovym obrazovym slovnikem (Bild-
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Lexikon) zabyval také Ulrich Krafft. Je samoziejmé, ze nelze sestavit zadny znakovy
inventat, jejichz vyznamy by autor i ¢tenar chapali stejné. Krafft spiSe - podobn¢ jako Eisner -
upozorniuje na konvence, které spojuji obrazy sjejich vyznamy a umoziuji ctenafi
interpretovat, co vidi tak, ze si elementy dané¢ho obrazu propoji s vlastnimi zkuSenostmi.
To se pravé muze zdafit pouze v pfipad¢, pokud vztahy mezi zobrazenim a zobrazovanym
podléhaji urcitym zakonitostem a autor komiksu tyto zakonitosti respektuje (Krafft 1976: 72).
V opacném piipadé Ctenat sdéleni nedokaze dekddovat spravné. Jak dale Krafft uvadi,
vhodnéj$im vyrazem pro vztah mezi zobrazenim a jeho vyznamem je spiSe nez konvence
(ktera pfili§ asociuje jazykovy text) motivace (Krafft 1976: 72). Vidime-li ve vinété
realistické zobrazeni domu, pozname, Ze se jedna o dium, diky skutecnym domuim, se kterymi
jsme se b&hem zivota setkali. Dale Krafft vysvétluje, jak je to s "motivovanymi znaky*
u komiksovych postav, napiiklad u Katera Donalda. Ctenaf jej nejprve rozebere na zakladni
¢asti, jako je bticho, nohy, hlavu, kachni zobdk, ruce, o¢i a lidské Saty. Potom si povSimne
elementq, které na prvni pohled nemusi byt zjevné: ruce maji tfi prsty, v kachnim zobaku jsou
patrné zuby, oci jsou spise lidské nez kachni (Krafft 1976: 72). Pfitom Donald neni kfiZzencem
kachny a c¢lovéka, je vymysSlenou bytosti zijici ve fiktivnim svété; neexistuje pro néj zadny
predobraz v Zivoté ¢tenare. Krafft vzniklou disonanci objasiiuje tim, ze vétSina komiksovych
postav, at’ se jedna o realistické nebo fiktivni, ma velice podobnou stavbu téla jako clovek.
K propojeni komiksové postavy s lidskou bytosti ctenafi postacuje shoda zékladnich télesnych
znakl, detaily v asociatnim procesu nejsou podstatné (Krafft 1976: 73). Zminénou
problematikou se detailnéji zabyvam spolu se Stephanem Packardem; jeho pfistup predstavuji

v podkapitole 6.4 Psychosemioticka analyza znaku.

Krafft rozliSuje takzvané realistické komiksy, které se snazi o co nejvérngjsi zachyceni
skutecnosti (ackoli jisté schematizaci se také nevyhnou), od komiksi ,,zdbavnych® (funny
comic), v nichz vystupuji siln¢ karikovani hrdinové. Zkouma4, jak je mozné, Ze pozname,
v jakém rozpolozeni se nachdzi postava, at’ se jedna o Clovéka, zvife €i jinou Zivou bytost
(Krafft 1976: 74). Svij koncept explikuje pomoci konkrétnich komiksovych postav;
za zastupce ,,zabavnych® komikst zvolil Kacera Donalda a ,realistické” komiksy prezentuje
na specidlnim agentovi Patu O’Harovi. U obou ptedstaviteld podle vyrazl ve tvafi a postoji
téla rozezname jejich emociondlni stav diky kazdodenni zkuSenosti s mezilidskou
komunikaci. Vzhled Kacera Donalda je kombinaci lidské a kachni podoby; rozpozname
vném kacera a zdroven ma dostatek ryst cloveéka, abychom poznali, jak se citi (touto

problematikou se podrobnéji zabyvam v nasledujici podkapitole 6.3 Znakovy inventar
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komiksu).

Podle Kraffta pro rozpoznani mimiky neni urcujici, do jaké miry je podoba komiksové
postavy schematizovana ¢i poupravené podle kreslifovy fantazie (Krafft 1976: 74). Podstatné
podotyké, ze zde se kreslit ocita pred jistym dilematem, rozhoduje se mezi siln¢ expresivni
a jemn¢ nuancovanou mimikou. MtiZe si vybrat schematizovany styl, ¢imz si omezi moznosti
znazornéni jemnéjSich nuanci mimiky tim vic, ¢im jednoduseji bude zndzornéna komiksova
postava. Také si muze zvolit realisticky styl, jehoz nevyhodou je z hlediska mimiky
skutecnost, ze kazda realisticky ztvarnéna tvar pusobi jako maska (Krafft 1976: 75-76).
Kreslit schematizovanych komikst, zvlasté téch ,,zabavnych®, sice ztraci moznost zachyceni
jemnych nuanci mimiky, avSak jeho postava nemusi pfili§ odpovidat skutec¢nosti, mize vice
zapojit fantazii. Podle Kraffta se gestika zaklada na uplné jiném principu nez mimika. Cast&ji
nez v pripadé mimiky plsobi jiz samotnd télesnd stavba a to v pfipadé ,,zabavnych*
1,,realistickych® komiksi (Krafft 1976: 78). Zde s Krafftem nemohu souhlasit, podle mého
nazoru rysy obli¢eje o postavé vypovidaji stejnou, ne-li vétsi mérou nez télesna stavba.
Pravdou je, Ze konstituce mliZze o hrdinovi vypovidat i v natolik schematizovaném komiksu,
kde rysy tvafe o charakteru nehovoii vibec nic. Dale Krafft komparuje télesnou stavbu
Obélixe, zastupce ,zabavnych® komiksti*, se Submarinerem, ptedstavitelem komikst

,realistickych®, a dochazi ke tiem zakladnim rozdilim:

Obrazek ¢. 10: Komparace télesné stavby postavy ze ,,zabavného“ komikse Obélixe (vlevo) a hrdiny z

realistického komiksu Submarinera (Krafft 1976: 79).
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o Zména proporci: Obélix mé zkracené nohy oproti pazim a t€lo nepfirozené silné.

Ruce a chodidla jsou o mnoho vétsi nez ve skutecnosti;

o Schematizace: Anatomické detaily (svaly, klouby) nejsou zobrazeny, ziistaly jen

schematické obrysy, které dostacuji pouze k rozpoznani hlavnich ¢ésti téla;

o Systematizace: Jednotlivé C¢asti téla Obé¢lixe plsobi strnule jako u loutky, jako

by se neohybaly - jen ménily své uspotfadani (Krafft 1976: 78-79).

Schematizované komiksové postavy mohou stavbou téla vypovédét daleko vice informaci nez
hrdinové realistickych komikst. Kreslif se nesnazi o maximalni napodobeni lidské anatomie
amnohdy importuje zéklady charakteru hrdiny do jeho télesné stavby. Dale Krafft
zduraziuje, Ze ackoli mizeme mimiku a gestiku charakterizovat zvlast, ve skutecnosti piisobi
spole¢né, vzdjemné¢ se podporuji pii zndzoriovani emoci a duSevniho rozpolozeni
komiksovych postav (Krafft, 1976: 80). Co se komiksového slovniku tyce, potvrdila jsem
puvodni predpoklad, ze neni mozné sestavit presny, Cili omezeny, seznam uziti gest a vyraza
tvafe. Jak jsem zjistila, jisté vSeobecné zakonitosti zde ale existuji. Podle Kraffta se jedna
zejména o pravidla vyroby. Dodava, Ze ohled se musi brat také na pravidla recepce (Krafft

1976: 82).
6.3 Znakovy inventar komiksu

Obsahem vinéty se ze vSech teoretikl, z nich ve své praci vychazim, nejpodrobnéji zabyva
Ulrich Krafft. Jak jsem uvedla v kapitole 4.3 Némecké teoretické koncepce, Krafft k teorii
komiksu pfistupuje z hlediska textové lingvistiky. Akcentuje tedy nejen nezbytnost ucelené¢ho
pohledu na komiksovy strip ¢i knihu jako na zékladni vypovédni jednotku. Povazuje za nutné
studovat 1 niz§i stavebni jednotky komiksu a zjistit, jakym zplsobem spole¢né¢ umoziuji
konstruovat naraci. Zatimco Thierry Groensteen ve Stavbé komiksu detailni zkouméani obsahu
vinéty nepokladd za relevantni, Krafft zastdva opacny néazor. Kazdy obraz v komiksu
1ze podle n¢j dale rozkladat na dalsi jednotky, které vnima jako urcitou analogii k lexémlm,
morfémim a fonémim jazykového textu. Podle Krafftova minéni existuje analogie mezi
»syntaktickymi‘ vztahy, které navazuji jednotky jazykového textu a mezi vztahy vznikajicimi
mezi elementy obrazu. Soudi, Ze v ramci vinéty miizeme rozliSit ,,syntaktické® kategorie
i skupiny ,,lexikalnich* jednotek. Krafft v rdmci vinéty diferencuje Ctyti zakladni motivy

zobrazeni:
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o Postava v poptedi;

o Piedmét v popiedi;

o Postava v pozadi;

o Predmét v pozadi (Krafft 1976: 15-35).

Hlavnim problémem Krafftova rozd€leni vizualnich znak vinéty je skuteCnost,
ze v nékterych pifipadech muize byt obtizné urCit hranici mezi popfedim a pozadim.
Ve fantastickych komiksech nebude snadné rozliSit ani pfedméty od objektii. Jedna se vSak
o nezbytny krok, planujeme-li pfistoupit k detailnéjSim analyzdm komiksu. Cilem neni
sestavit postup pro studium kazdého komiksu, ale uvédomit si slozitou strukturu vizualni

slozky vinéty a funkci jejich jednotlivych prvka.
6.3.1 Hlavni a vedlejsi znaky komiksu (koncept Zeichen/ Anzeichen)

Zvlasté kontroverzni se mize zdat Krafftiv koncept Zeichen/ Anzeichen (hlavni znaky/
vedlejsi znaky), v némz rozkladd komiksovou postavu na stale mensi a mensi ¢asti podobnym
zpusobem, jako by v rdmci jazykového textu rozebiral souvéti a €lenil je na jednotlivé véty
a dale na vétné €leny. Podle jeho vzoru jsem se pokusila rozloZit postavu Smrti z komiksu

Krajina snti od Neila Gaimana:

SMRT

" Rut:e
Nohy

’J \_‘ |—‘ | Ll Vlasy |Gkﬂl_'

Tilko Anch pm Oboti L““
Nohavice Nohavice \—‘

:“ra.man

Obrazek €. 11: RozloZeni komiksové postavy podle Krafftova konceptu Zeichen/Anzeichen (Krafft 1976: 35).
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Na prvni pohled takovy postup pusobi jako samoucelny rozbor ¢asti komiksové postavy
ad absurdum. Krafft vSak pfichdzi s propracovanou argumentaci. Konstatuje, ze ¢asti téla
komiksové postavy jsou vizualnimi elementy, které se opakované objevuji vinétu po vinéte;
spole¢né tvoii a udrzuji specificky komplex. Komiksovou postavu definuje jako urcitou
jednotku, jejiz formu tvoii soubor charakteristicky uspofadanych elementii. Tato jednotka
pak ve vinétach byva kombinovéana s mnoha jinymi elementy, at’ uz se jedna o postavy nebo

predméty.

Krafft tak rozliSuje elementy, které jsou vzdjemné kombinovatelné a elementy, které zavisi
na kontextu a jejich kombinovatelnost je omezend. Elementy nezavislé na kontextu,
mezi které se fadi zejména jednajici postavy, zprostfedkovavaji zéasadni informace, jsou
hlavnimi nositeli d&je, nazyva Zeichen (hlavni znaky). Oproti takovym komiksovym znakim
existuji elementy, které jsou existencné zavislé¢ na kontextu; Krafft je pojmenoval Anzeichen
(vedlejsi znaky). Vyznamové jsou podiizeny, jelikoz jejich smyslu nelze bez kontextu
porozumét (Krafft 1976: 30-31). Na Obrazek €. 11 je tedy komiksova postava Smrt piikladem
elementu Zeichen a jeji jednotlivé ¢asti téla podle Krafftovy terminologie spadaji pod pojem
Anzeichen (vedlejsi znaky). Vlastnosti, které musi spliiovat komiksovy znak typu Zeichen,

Krafft shrnul do tii bodut:
o Uzavfené, charakteristické kontury;
o Neménné uspotfadani znakl typu Anzeichen (plati pro komplexni znaky);

o Libovolna kombinovatelnost s jinymi elementy (Krafft 1976: 35).

6.3.2 Oteviené a uzaviené znaky (koncept Raumzeichen a Handlungszeichen)

Po definici konceptu Zeichen/ Anzeichen nyni ptejdéme k dalSimu zplsobu kategorizace
vizualnich komponentl vinéty. Znaky typu Zeichen, které vinéty obsahuji, Krafft diferencuje
do dvou zékladnich kategorii: na znaky oteviené a uzaviené. Tyto dvé skupiny spojuje,
ze nejsou pouhym souctem svych Anzeichen, vytvaii novou sémantickou jednotku, kteréd
samotny soucet prevysuje. Pro oteviené znaky je charakteristickd jista neohrani¢enost, mohou
na sémantické roving uzavirat vztahy, které¢ nemaji formalni charakter. V tom se 1i$i od znakt
uzavienych: uzavieny znak zastupujici komiksovou postavu Smrt bude vzdy tvofen stejnym
ramcem, stejnym komplexem Anzeichen (Krafft 1976: 40-45). Oteviené znaky tedy

prokazatelné spliuji dvé ze tii podminek znaku typu Zeichen: maji pevnou, uzavienou
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konturu a tvofi je neménné uspotradani znakl typu Anzeichen. Tteti podminku, libovolnou
kombinovatelnost, spliuji jen na hypotetické rovin€. V ramci piib¢hu se vyskytuji na stale
stejném miste, tvoii soucast scenérie a nezapojuji se do vyvoje d¢je, jejich kombinovatelnost
je tedy pouze potencialni - neuskuteénéna. Jak uvadi Krafft, ackoli lze oteviené znaky dale

Clenit podle dalSich kritérii (obsah, soudruznost v sekvenci,...), z hlediska konstrukce

weew

Od obecné charakteristiky otevienych a uzavienych znakt spolu s Krafftem ptikro¢im k jejich
funkénimu aspektu. Zde Krafft povazuje za uzite¢né definovat nové terminy, z nichz bude
funkce znaki patrnd na prvni pohled. Uzaviené znaky, které ¢tenafi pfinaseji nové informace
a podileji se na vyvoji déje pojmenovava Handlungszeichen a znaky oteviené, které pouze
spoluvytvareji prostor scény, kde se d¢j odehrava nazyva Raumzeichen (Krafft 1976: 45-46).
Znaky mohou ptechdzet z jedné kategorie do druhé; tentyz znak, ktery se v jedné vinété
podilel na dé&ji, mize byt v druhé pouze soucasti okoli a naopak. Nakonec Krafft dospiva
k zavéru, ze u zadného komiksu nemizeme z funkéniho hlediska klasifikovat prvni vinétu,
jelikoz neni jasné, jak se d&j bude vyvijet a které motivy zobrazeni se na ném budou

spolupodilet (Krafft 1976: 67-70).

Podle mého ndzoru mlze byt obtizné striktné rozlisit tyto dvé kategorie ve vSech ptipadech.
Kromé toho mné skupiny pfijdou pfili§ Siroké a vSeobecné, nez aby bylo mozné s nimi déle
pracovat, coZ ostatné pripousti sam Krafft a pfichazi s podrobnéjsi kategorizaci. MliZzeme totiz
pozorovat jistou podobnost mezi zminénymi kategoriemi znakli komiksu a ,,syntaktickymi*
kategoriemi jazykového textu. Krafft tak ustavuje tfi nové ,.lexikalni* kategorie: zivi tvorové

(Lebewesen), okoli (Landschaft) a instrumenty (Instrumente). Nasledujici schéma vystihuje

jejich podstatu:
svazané se zemi (mit dem Boden verbunden)
T -
proménlivé + ,,Zivi tvorové” (,,Lebewesen®)
(variabel) - ,,0koli* (,,Landschaft™) | ,Instrumenty” (,,Instrumente®)

Obrazek ¢. 12: Schéma piedstavujici Krafftovu lexikalni kategorizaci komiksu (Krafft 1976: 71).

Do kategorie Lebewesen Krafft tadi lidské bytosti, zvifata a jiné pohybujici se tvory
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(s rozvinutou mimikou a gestikou). Pokud bychom si pfipomnéli ptivodni binarni
kategorizaci, Castéji by spadaly do skupiny Handlungszeichen. Do kategorie Landschaft patii
stromy, hory, domy, a podobnég; cokoli velkého a nehybného. Mezi Instrumente se zatazuji
objekty jako je naptiklad sekera, auto nebo zidle, pro které je typicky Casty presun mezi
skupinami Handlungszeichen a Raumzeichen. Prazdné misto v tabulce Krafft vymezil
pro elementy, které se vyskytuji pouze v pohddkovych komiksech, kde s détmi hovoti
zacarované domy, a kde se v kouzelném lese stromy prochazeji (Krafft 1976: 70-71).
Obrazové elementy ze skupiny Lebewesen se vyznacuji silnou variabilitou, v ¢emz se lisi
od kategorii Instrumente a Landschaft. Prvky tadici se do Landschaft byvaji narozdil

od elementl z Lebewesen a Instrumente pevné svazany se zemi.

6.3.3 Lexém a morfém komiksu

V podkapitole 6.2 Komiksové mikroslovniky (mimika a gestika) jsem se spolu s Ulrichem
Krafftem zabyvala moznosti pohlizet na nékteré elementy vizudlni slozky vinéty jakozto
na komiksové lexikum. Dale jsem se detailnéji zamétila na problematiku lexému, pfiblizila
jsem koncept Zeichen/ Anzeichen a Raumzeichen/ Handlungszeichen. Nyni se pozastavim
u Krafftova pojeti komiksového morfému, pokusim se definovat jeho zékladni znaky

a vysvétlit, v jakych ohledech se odliSuje od komiksového lexému.

Povaha morfému komiksu se nejsnadnéji demonstruje na ptikladu textové bubliny.
Jak vysvétluje Krafft, bublina patfi mezi konvenéni znaky, jelikoz nema zadny ptedobraz
ve skutecnosti. Kromé toho je znakem, ktery sam o sob¢ vyznam nenese, ale presto zastava
dvé funkce: eliminuje ¢ast vinéty (svou vlastni plochou) a k tomu vklada vlastni obrazovy
element (vystupek vedouci k ustim) (Krafft 1976: 82). Bublina, nepocitame-li jeji obsah,
je tedy funkénim znakem. Pii analyze rozdili mezi Zeichen a Anzeichen jsem stanovila
kritérium kombinovatelnosti. Krafft o bubliné sdé€luje, Ze neni pln¢ nezédvisld na kontextu
s ostatnimi znaky; muliZe sice tvofit kombinace s kterymkoli mluv¢im, ale nemtize existovat

samostatng; jejim tfetim znakem je vazanost na jiné elementy (Krafft 1976: 83).

Této vlastnosti komiksovi autofi vyuzivaji, kdyZ zobrazuji bublinu s ,,vystupkem* mificim
za okraj ramecku; ctenaf obezndmeny s konvencemi komiksu vi, ze mifi k mluv¢imu,
prestoze zatim nevi, o koho se jednd. Mezi charakteristiky bubliny patii, Ze svou funkci
napliuje vyhradné ve vinété, ve které se nachdzi. Jejim ¢tvrtym znakem tedy je, ze nedokaze

odkazovat mimo svou vinétu (Krafft 1976: 83). Spolu s Krafftem jsem dospéla k zavéru,
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ze se komiksovy lexém a morfém odliSuje ve Ctyfech zakladnich bodech:

Komiksovy lexém Komiksovy morfém
1. lexematicky 1. funkéni
2. motivovany 2. konvencni
3. nezavisly 3. vazany
4. odkazujici (verweisend) 4. neodkazujici

Obrazek €. 13: Shrnuti rozdilit mezi komiksovym lexémem a morfémem (Krafft 1976: 83).

Prvni diference mezi vlastnostmi, které jsou zachyceny na Obrazek ¢. 13, postihuje kvalitu
informace, druha souvislost mezi podobou znaku a vyznamu. Tteti bod odraZzi podminky,
za jakych se znaky vyskytuji ve vinété a Ctvrty souvisi s jedndnim v rdmci sekvence vinét.
Déle se Krafft pokousi vlastnosti lexému a morfému vzajemné kombinovat. Poté, co zjisti,
ze se nékteré vlastnosti podminuji a nefunguji odd€len¢ a nékterd spojeni vylouci, jelikoz

by se vlastnosti vylucovaly, dojde ke tfem moznym variantam (Krafft 1976: 107-109):
1. Varianta: Ideogram
: lexematicky, konvenc¢ni, nezavisly, odkazujici

Kombinace téchto vlastnosti spolecné tvoii ideogram. Uziti ideogramu v komiksu
by teoreticky bylo uskutecnitelné, ale nevyuziva se toho, jelikoz by takovym znakem byla

narus$ena homogenita kodu;
2. Varianta: Komiksovy ideogram
: lexematicky, konvenc¢ni, vazany, neodkazujici

Spojenim takovych vlastnosti ziskame komiksovy ideogram, ktery se od prvni varianty
v mnohém odlisuje. Komiksovy ideogram je znakem vyvinutym v komiksu a pro komiks.
Nejcastéji se vyuzivaji v ,zabavnych® a superhrdinskych komiksech, v takzvanych
realistickych komiksech se objevuji ziidkakdy. Jedna se zejména o linie pohybu, at’ se jedna

o znazornéni rychlosti nebo pribéhu.
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3. Varianta: Vizualizovana metafora (lexematicka, motivovand, vazana, neodkazujici):

Tento typ kombinace jsem charakterizovala jiz v podkapitole 5.3 Text a obraz.

Mimo bublinu Krafft mezi morfematické znaky komiksu pocita: rdmecek vinéty; oramovani
1 v r Ny Vo v . v o v . IS PR PO

bloku'’; sipky, které naznaduji smér etby, pokud je konvenéni zptisob narusen; vizualni linie,

které naznacuji smér pohledu komiksové postavy a grafické akcenty, mezi néz patii naptiklad

linie pohybu. Nejvariabilngjsi jsou moznosti grafickych akcentl, jejich uziti Ize rozdélit

do dvou zékladnich skupin:

o Spojeni, které tvori graficky akcent s méné napadnym elementem obrazu; spole¢né
tvofi znakovy komplex, ktery Iépe upoutd Ctenafovu pozornost (naptiklad linky

naznacujici lesk drahokamu ztraceného v trave);

o Grafické akcenty, které se vztahuji k urcitym komiksovym postavdm; nejcastéji

zesiluji ptisobeni mimiky nebo gestiky (Krafft 1976: 84).

Dale se Krafft morfematickymi znaky komiksu zabyva zhlediska komunikace. Opét
se zam¢tuje na bublinu, jelikoz v kazdém panelu, kde se vyskytne, vzniknou dvé vzajemné
se prekryvajici komunikacni roviny (Krafft 1976: 85). Nasledujici schéma ptehledné

zobrazuje vztah dvou komunikaénich rovin:

Komunikaénirovina I A% Sdéleni - E
{Autor) (Vinéta) (Ctenar)

S

——

J—
Komunikaéni rovina I1 v Sdéleni E
(Komiksova-postava I} (Bublina) (Komiksova-postava IT)

Obrazek ¢. 14: Schéma dvou vzajemné se piekryvajicich komunikacnich rovin komiksu; ,,V* je zkratkou pro

vysilatele, ,,R“ pro recipienta (Krafft 1976: 85).

Primérni rovina reprezentuje vztah ,,Autor-vinéta-Ctendi“ a sekundarni rovina pfedstavuje

vztah ,,Mluv¢i-bublina-posluchac®.

' Oramovani bloku se vaze ke Krafftovu specifiku, blokovému textu. Problematiku jsem vice piiblizila
v podkapitole 5.3 Text a obraz.
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6.4 Psychosémioticka analyza komiksu

V nésledujici podkapitole se pokusim pfiblizit problematiku psychosémiotické analyzy
komiksu, jejimz autorem je Stephan Packard. Jeho koncept je postaven na spojeni pfistupu
Charlese Sanderse Peirceho a Jacquese Lacana. Psychosémiotickd analyza komiksového
média podle Packardova nazoru pfispiva k charakteristice procestt smyslového vnimani
a mentalnich procesti. Na zminéné procesy nahlizi ze sémiotického hlediska jakoZzto
na znakové procesy, zabyvajici se schopnosti lidské psychiky zachdzet se znaky (Packard

2006: 12).

V ptipadé synkretického propojeni odliSnych koncepti by hrozilo, Ze vysledkem bude
koncept plny protichtidnych a odporujicich si tezi. Vzajemnou kompatibilitu teorii Packard
zalozil na ptesné, propracované terminologii. Jako zdsadni termin urcil karikaturu (cartoon),
pii jejiz definici vychazi ze Scotta McClouda''. Packardova psychosémiotika si zachovala
piimocarou logiku hodnou Peirceho stejné jako analytickou ireducibialitu dodrzujici principy
psychoanalytickych praktickych ptistupt (Packard 2008). V této podkapitole se zamétim
zejména na problematiku souvisejici s Peircovou koncepci znaku. Opét se bude jednat

pfedevsim o triadu symbol-index-ikon.

Jako typicky piiklad karikatury v publikacich zabyvajicich se komiksem byva uvadén Kacer
Donald, za ptedstavitele svého konceptu si jej vybral i Packard. Jeho pojeti misty pfipomina
pristup ke komiksové postaveé Ulricha Kraffta, ktery charakterizuji v podkapitole 6.3 Znakovy
inventar komiksu, piestoze se kazdy opird o jinou védeckou teorii. Packard se v konceptu
karikatury odkazuje na Peirceho, ktery konstatoval vétSina obrazli neni Cisté ikonicka. Sviyj
nazor vysvétluje tak, Ze ikon zachycuje podobnost a poukazuje tak na vSechny mozné
subjekty, které také obsahuji zobrazené aspekty. Jinymi slovy; obraz zachycujici Kacera
Donalda, nelze chapat pouze jako ikonicky znak, ,,obraz Donalda‘“. SpiSe se jednd o znak,
ktery prezentuje celou fadu moznosti; vSechny antropomorfizované kacery v ndmotnickych

oblecich, provozujici konkrétni gesto, vyslovujici urcita slova, a tak podobné (Packard 2008).

Dale se Packard zabyva symboly a pfipomina, Ze je Peirce charakterizoval jako jediné znaky
zpusobilé reprezentovat vyrokové subjekty a tim 1 deklarativni sd€leni. Tato schopnost

symbolil vyplyva ze skutecnosti, Ze kombinuji obecnou ideu ikonu s indexikalnimi ukazateli

" McCloudovou definici karikatury a simplifikaci v komiksu vieobecné jsem se zabyvala v kapitole 5.3 Text
a obraz.
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na tu cast skutecnosti, kde se ta idea realizuje. Napiiklad ve vyroku ,,JJoe ma rad Jill“ je
stézejni idea lasky propojena s indexikalnimi ukazateli na existenci jistych dvou individui, Joe
a Jill, tvofici symbolicky celek (Packard 2008). Cetbu komiksu tedy neustale provazi
napravovani indexikalnich nedostatkli grafickych znakt. Jak vysvétluje Packard, neustile
dopliiuyjeme chybéjici indexikalni elementy, ¢imz vytvafime vlastni symbolické jednoty.
Pokud proces neprobéhne uspésne, nedospéjeme k tém deklarativnim vyznamim, které
podminuji vypravéni piibéhu (Packard 2008). Na podobném principu funguje také
McCloudova teoretickd koncepce uceleni, kterou se zabyvam v podkapitole 7.1 Meziikonicka

mezera a teoreticka koncepce uceleni.

Kdyz Packard uvazuje nad zplsoby, kterymi pii ¢teni komiksu napravujeme indexikalni
nedostatky grafickych znakt, opét se inspiruje Peircem, tentokrat jeho teorii dedukce, indukce
a abdukce. Definici konkrétnich pojmi se zde zabyvat nebudu, piejdu ke konkrétnim
prikladim. Vzdy, kdyz pfi Cetbé komiksu vypliiujeme chybéjici indexikalni elementy,
musime vyvodit referenci na jiz existujici objekty. K vyvozeni muzeme dospét dedukci
z konvencnich pravidel cetby komiksu. Mezi pravidla mize naptiklad patiit skuteCnost,
ze jednotlivé vinéty maji tendenci li¢it spiSe jednotlivé scény neZz abstraktni moznosti
(Packard 2008). Podobné miizeme uzavitit indexikalni mezery pomoci indukce. Jak konstatuje
Packard, rozpozname-li, ze je ten stejny objekt je v panelové sekvenci znovu a znovu

opakovan, uvétime, Ze odkazuje k individualni - nikoli obecné - predstavé (Packard 2008).

Podle Packardovy teorie plati, Ze v§imne-li si ¢loveék analogie komiksového stripu a antické
nasténné malby, uvédomi si, Ze malba zpracovava podobné jako v komiksu ptib¢h konkrétni
osoby a ne bezejmenn¢ho jedince z antiky. Nakonec Packard konstatuje, ze k premosténi
indexikalni mezery je teoreticky mozné vyuzit také abdukci - ackoli k tomu neni zadny,
na prvni pohled viditelny, metodologicky divod. Abdukce je typem hypotézy, co piimo
zavadi nové jednotlivosti do naseho diskursivniho vesmiru a zapliluje tak mezery, které
nedokézaly vyplnit ikony. A karikatura je pak znakem, jehoz existence se zakladd pravé
na tomto druhu uceleni. Packard ptipomind McCloudovu teorii, podle které pifi ¢etbé komiksu
do karikatury projektujeme sami sebe (touto problematikou se detailngji zabyvam v kapitole
5.3 Text a obraz). Ta ctenafova cast, kterou si projektuje do karikatury, by pak byla jakousi
virtualni kotvou ikonického znaku ve skuteCnosti; vztah mezi karikaturou a samotnym

Ctenafem je tak potencidlné indexikalni.

Vzhledem ktomu, ze karikatury jsou redukovanym zobrazenim obliceje a téla
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prezentovanych subjektii, jsou jejich Casti méné rozpoznatelné ne kvuli nedostate¢né
podobnosti s pfedobrazem, ale kvuli schematic¢nosti. Obraz oka se za oko povaZuje nejen
proto, ze oko pfipomind; kardinalni tilohu zde hraji vztahy k ostatnim elementim komplexu
nalezejiciho k obliceji - museji byt podobné vztahtim, které maji ,,skute¢né* oci s ostatnimi
»skuteCnymi® ¢astmi obliCeje. Elementy tvare jako textura klize nebo barva tvaii byvaji
vynechany. Jak vysvétluje Packard, zasadni je totiz zobrazeni elementd tvare, které
vyuzivame ke komunikaci; pfi rozhovoru si nejéastéji povSimneme oci a ust druhé osoby,

sledujeme celkovy vyraz v obliceji (Packard 2008).

Podle Packarda karikatura otvira tfeti vyznamovy prostor (third signifying space), ktery
je rozeznatelny pouze tehdy, kdyZ jej separujeme z abduktivni semidzy karikatury. Jelikoz
je ikonickd funkce karikatury, zaloZzena na podobnosti postavé, znaéné redukovand, prenasi
se zna¢na mira vyznamotvorné zodpovédnosti na indexikalni vztah ke ctenafi. Karikatura
dokdze rozvijet také sekundarni ikonickou funkci kromé své primarni, referencni. Jedna

se potom o podobnost, ktera se sklada ze dvou raznych, odlisnych véci (Packard 2008).

Podivejme se, jak lze tento proces zndzornit pomoci schématu; pro vétsi nazornost jsem vedle

sebe uvedla obecny vztah mezi karikaturou a ¢tenarem, stejné jako konkrétni ptiklad:

Reader Character

| index
Cartoon Donald

3rd Space

Obrazek ¢. 15: Schéma vnimdni karikatury ctendirem; obecné a konkretizované (Packard 2008).

V podstaté tedy mlizeme konstatovat, Ze Kacfer Donald je zaroven kachnou i ¢lovékem.
V jeho ptibézich se miZeme setkat s replikami typu: ,,Jsem nejbohatsi kacer na svéte, avSak
svét, ve kterém se pohybuje, vznikl podle svéta lidského. Redukce podobnosti s lidskym
svétem je doplnéna Ctenafovou indexikalni invenci. ,,Third signifying space® tak umoznuje
kombinovat na prvni pohled odliSnych znakl, aniz by to ctendfe matlo. Jako priklad

si miizeme uvést spolecné zobrazeni téla pokrytého pefim, kachni zobdk a lidskou mimiku
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a gestiku, obleceni.

Psychoanalyticky ptistup umoznuje studovat projekci ¢tenaie do karikatury a dasledky tohoto
procesu pro konstituci karikované postavy. AvSak bez sémiotické reflexe by bylo nemozné
nastinit rozli¢éné funkce a sémantické relace, do nichz vstupuji jednotlivé znaky komiksu.
Na druhé strané, ryze sémioticky piistup projekci ¢tendfe do karikatury nedokaze dostatecné
vysvétlit.  Nezdivodnil by vyhody redukovaného zobrazeni komiksovych postav.
Bez spoluprace, téchto dvou pfistuptl, které se vzajemné limituji i rozvijeji, bychom nemohli

deskribovat takovy znak, jakym je karikatura, v plném slova smyslu.
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7 Narativni teorie

Nasledujici kapitola si klade za cil pfiblizit naratologické koncepty komiksu, s nimiz pracuji
teoretikové, z nichz vychazim. Zaméfuji se zde na zpusoby, jakymi lze naraci konstruovat
a jaké okolnosti tento proces mohou ovliviiovat. Jakob Dittmar podotyka, ze dvoji zplsob,
jakym lze nahlizet na komiks, ovliviiuje samotnou naraci komiksu. Na jedné strané jsou
komiksy sledem obrazi, které s pfipadnym doprovodnym textem vypravi pribéh. Zaroven
ale vSechna zobrazeni na strance vidime simultdnné, ptisobi na nas spole¢n¢ (Dittmar 2008:
48). Z toho vyplyva, ze problematika prostorového umisténi obrazli a narace v komiksu spolu
vzajemné uzce souvisi. Tyto dvé slozky neni mozné studovat zvlast’, protoze jedna vyplyva

ze druhé a navzajem se znacné ovliviiuji.
7.1 Meziikonicka mezera a teoreticka koncepce uceleni

Existuji dva zcela rozdilné pohledy na vyznam meziikonick¢é mezery v komiksu. Podle
Thierry Groensteena mezera jako takova zadnou dulezitou funkci nezastavd a nezaslouzi
si byt fetiSizovana (Groensteen 2005: 136). Nesouhlasi s ndzorem, ze by meziikonicky prostor
mél na tvorbé smyslu stejny podil jako obrazy, které od sebe navzajem oddé€luje.
Meziikonickd mezera je samoziejmé chapana metaforicky, jeji existence se predpoklada také
u komiksli, kde obrazy plynule navazuji jeden na druhy. Proto nelze piehlédnout
Groensteendv argument, pro¢ mezeru ,,nefetiSizovat™; hovofi o ni jako o vnuceném virtualnu,
o identifikovatelné absenci. Odmita predpoklad, ze si kazdy ctenat u kazdého komiksu

piedstavuje chybéjici vinéty (Groensteen 2005: 137).

Komiksovou elipsu nepovazuje za virtudlni obraz, chape ji jako naprosté mlceni. Ptipousti,
ze jsou sekvencni vin€ty svazany, ale spojovacim elementem podle jeho ndzoru rozhodné
nejsou virtualni obrazy v mezete ale ikonickd soudruznost (v sémantické roving). Groensteen
svlj nazor na meziikonicky prostor sumarizuje: ,,,Mezera’ mezi dvéma vinétami tedy neni
sidlem né&jakého virtudlniho obrazu, je mistem idealniho spoje, logické konverze, konverze
plynouci z vypovéditelného (vinéty) do jedinecné a koherentni vypovedi (vypravéni)

(Groensteen 2005: 138).

Oproti tomu Scott McCloud a Jakob Dittmar funkci meziikonické mezery nepodcenuji.
McCloud hovoii o znacné roli mezery v procesu uceleni (Closure), ktery charakterizuje jako

jev, kdy pozorujeme jenom ¢asti, ale rozumoveé vnimame celek (McCloud 2008: 63). Dittmar
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misto pojmu uceleni dava prednost vyrazu inference. Za hlavni tlohu inference poklada
zacelovani mezer (Liicken) mezi jednotlivymi vinétami. Jedna se o spojovani casti informaci
do celku, ktery je vice nez pouhym souctem jednotlivych dild. Dodava, Ze chybéjici
informace dopliluje ¢tenafova mysl, pficemz veskeré asociace zaviseji na znalostech kultury
(Dittmar 2008: 122). McCloud konstatuje: ,Jako kojenci tenhle akt viry nezvladame.
Co nepojmeme zrakem, sluchem, ¢ichem, hmatem ani chuti, to prosté¢ neni* (McCloud 2008:
62). Se schopnosti zvladat proces uceleni se tedy nenarodime. Rozviji se u nas vSak jiz
od détstvi a postupné se diky nabytym zkuSenostem zcela automatizuje, v kazdodennim zivote

je nepostradatelna.

Dittmar v charakteristice uceleni (inference) svou pozornost koncentruje zejména na komiks.
Podotykd, ze zékladem inference je existence jistych obsahovych spojitosti mezi dvéma
obrazy. V ptfipadé, kdy cCtendi zadné obsahové spojitosti neodhali, chybéjici vztahy
si intuitivné konstruuje sam. Ctenaf podle Dittmarova minéni jedna na zékladé piedpokladu:
,,Co je zobrazeno pohromadé, musi také patiit k sob&* (Dittmar 2008: 122). Ctenafova mysl
tedy zaceluje mezery mezi vinétami, jelikoz ofekava souvislé vypravéni a automaticky
tak vytvaii obsahové spojitosti mezi obrazy. Dittmar tvrdi, Ze mentdlni proces, pii némz
¢tenatf doplituje chybéjici €asti informaci, probiha pfi Cteni komiksu nepfetrzité (Dittmar

2008: 124).

Podle McClouda se k jevu uceleni vztahuje nejen dovednost percipovat casti jako celek, ale
také duSevni procesy, jejichz prostfednictvim mame tendenci spatfovat i v samotném kolecku
s dvémi teCkami lidskou tvat (danou problematiku jsem podrobnéji zpracovala v kapitole 5.3
Text a obraz). Termin uceleni dale jest¢ rozSifuje, kdyz zminuje schopnost vnimat
fragmentarni obraz na reprodukované fotografii v tisku slozeny z ¢ernych a bilych polotoni.
Nakonec zmifnuje také percepci filmu, pfi niZ podle jeho nazoru dochézi ke kontinuélnimu
uceleni, kdy lidsky mozek s pomoci setrvacnosti vidéni méni sérii neptetrzitych obrazki
v jeden pohyb (McCloud 2008: 64-65). Proces uceleni tedy podle McClouda probiha nejen
v mezerach mezi vinétami v juxtapozici, ale také v ramci jediného obrazu. UZivani podobné
Sirokého terminu zahrnujiciho natolik odlisSné skute¢nosti nemusi byt vzdy idealni. Mezi
automatickym ucelenim pii sledovani filmu, jednodus$$im ucelenim, jez je soucasti
kazdodenniho Zivota a ucelenim, jehoz vyuzivd komiks komiksu existuji ptesprilis velké
rozdily. Pokud bychom zamysleli zabyvat se problematikou detailnéji, bylo by vhodné;si
jednotlivé piipady duslednéji odlisit.
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Nejpodrobnéji se Scott McCloud zabyva ucelenim mezi dvémi vinétami. Definuje Sest druht

prechod'? mezi vinétami, které se nachazeji v juxtapozici:

o Prechod od chvile ke chvili: vyzaduje minimalni uceleni; dochdzi k nejniz§imu

¢asovému posunu, thel pohledu se nijak neméni;

o Prechod od akce k akci: konkrétni postava se nachazi v riiznych fazich aktivity;

Obrazek ¢. 16: Pirechody mezi vinétami v juxtapozici typu od chvile ke chvili (vlevo) a od akce k akci

(McCloud 2008: 70).

o Prechod od predmétu k predmétu: je zapotiebi vyrazného zapojeni Ctenate, ackoli
se jedna o stile stejnou scénu nebo myslenku, dochizi k minimélnimu Casovému

posunu;

o Prechod od scény ke scéné: vyzaduje deduktivni schopnosti, pfedstavuje vyznamny

posun v ¢ase i v prostoru;

12V Dittmarové terminologii se s pfechodem setkame pod vyrazem montaz, vice se na danou problematiku
zamétime v kapitole 7.3 Montaz komiksu a konstrukce sekvence.
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Obrazek ¢. 17: Pirechody mezi vinétami v juxtapozici typu od piredmétu k predmétu (vlevo) a od scény ke

scéné (McCloud 2008: 71).

o Prechod od aspektu k aspektu: prechdzi mezi aspekty mista, myslenky nebo nélady,

Casto se zamé&fuje na detail;

o Nelogicky prechod: vétSinou piekonava kratké ¢asové obdobi, neexistuje sebemensi

souvislost mezi sousedicimi vinétami (McCloud 2008: 70-74).

Obrazek ¢. 18: Prechody mezi vinétami v juxtapozici typu aspektu k aspektu (vlevo) a nelogicky pi‘echod

(McCloud 2008: 71).
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McCloudova kategorizace je vyuzitelnd pro obecnou predstavu, jakym zplsobem na sebe
mohou vinéty navazovat, ale jen s obtizemi bychom ji mohli aplikovat na vSechny ptipady.
McCloudova kritéria jednotlivych kategorii pfechodli nejsou dostate¢né jasnd a nastava tak
problém v piipad¢ rozdilného vnimani obsahu vinét. Co pro jednoho bude nelogickym
pirechodem, v tom druhy nalezne urcité¢ zakonitosti. Déale chybi definice casovych posunt,

nelze postavit jednoznac¢nou hranici mezi chvili a akci.

McCloud svou kategorizaci prechodll vyuzil také v praxi, vypracoval kvantitativni analyzu,
v niz zjistuje pomér jednotlivych piechodi v konkrétnich komiksech, pficemz nachazi
spole¢né tendence piechodi v komiksech tviircii americkych'®, evropskych'* a japonskych'™.
McCloud cilené provadél analyzu na zdklad€¢ dél riznych autorti a odliSnych zanrh, ¢imz
dokazal, ze kategorie prevazujicich prechodi jsou vazany zejména na kulturu. V piipade
amerického a evropského komiksu evidentné pievazuje ptechod z akce na akci, z pfedmétu
na predmeét a ze scény na scénu. Oproti tomu u japonské mangy dominuje piechod z aspektu

na aspekt.

4

7.2 Artrologie a teorie splétani

Narativni teorie Thierry Groensteena se od t¢ McCloudovy v mnohém odlisuje. V pfedchozi
podkapitole jsem zminila, jak se diferencuji jejich nazory na meziikonickou mezeru, nejedna
se vSak o jedinou odliSnost. Groensteen explikuje, ,,[...] jakym zplsobem dialog mezi
vinétami vytvari smysl,” daleko podrobnéji a komplikovanéji. RozliSuje takzvanou ,uzsi
artrologii®, kterd zahrnuje sémantické linedrni vazby mezi vinétami, a ,,artrologii obecnou®,

neboli splétani, kterd se tyka technického scénate (Groensteen 2005: 126).

Vw7

7.2.1 UZsi artrologie

Groensteen si poklada stejnou otazku, kterou jsem se zabyvala v kapitole 3 Hleddani definice
komiksu: Lze vypravéet piibéh v ramci jediného obrazku? Muze byt obrazek, jakozto médium
statické v Case, sdm o sob¢ narativni? Porovnavéd rozdilné nazory filmovych teoretiki

na narativitu jednoho obrazu; shoduji se pouze na rozhodujici roli stfihu ve vypravéni. Podle

1 Jedna se napiiklad o dila: Fantasticka ¢tytka (Jack Kirby), X-Men (Jim Lee a Chris Claremont), Heartbreak
Soup (Gilbert Hernandez) nebo Frank in the River (Jim Woodring), Maus (Art Spiegelman).

' Analyzoval napiiklad komiksy: Squeak the Mouse (Mattioli), Asterix (Goscinny a Uderzo), Cerny ostrov
(Hergé), Manhattan (Tardi), Bienvenue sur aflolol).

"> Mezi analyzované komiksy patii: Otec a syn (Hajasi a Osima), 750 rider (Isami I3ii), Vlk samotai a mladé
(Koike a Kodzima), Kyborg 009 (Sétar I$inomori).
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Christiana Metze je izolovand fotografie nezpusobild vypravét a kdyz se o to pokusi, stava
se filmem. Oproti tomu Roger Odin statickému obrazu narativni strukturu neodpira, pokud
jeho vektorizace koresponduje s aktantni strukturou konfliktu mezi subjektem a antisubjektem

nebo vztahu mezi subjektem a néjakym objektem touhy (Groensteen 2005: 127).

JakoZto dalsi ptiklad Groensteen uvadi André Gaudreaulta, ktery se zminuje o principech
vypravéni Tzvetana Todorova; o relaci naslednosti a transformace. Pro transformaci
mezi dvéma obrazy je definujici, aby jejich komparace potvrdila soucasné jak podobnost,
tak rozdilnost. Jestlize je tento predpoklad splnén, mizeme podle Gaudreaultova nazoru
hovofit o narativit¢ pohyblivych obrazkli. Néaslednost je vzdy obsazena v procesu
transformace. Dochézi k zavéru, Zze v tomto konceptu se jedna vyhradné o narativitu vnitini,
pifimo propojenou se substancemi vyjadieni. Druhad narativni vrstva, vnéjsi, je zaloZena

na uspotadani narativnich obsah, tedy stiihu (Groensteen 2005: 127-128).

Pokud bychom se ziskané poznatky ze zminénych konceptti pokusili aplikovat na komiks,
narazili bychom na principialni problém. Filmovi teoretikové ve svych definicich operuji
s pohyblivymi obrazky, kdezto v komiksu se setkdvame pouze s obrazy statickymi a fixnimi.
Pokud bychom vychézeli z Gaudreaultovy charakteristiky, zakladal by se komiks vyhradné
na naraci vnéjsi. Podle Odinovy definice by narace mohla existovat v ramci jediné vinéty.
Jak totiz vysvétluje Groensteen, vinéta reprezentuje zévazny aktantni obsah, ktery je sdm
vektorizovan kompozici objektu (Groensteen 2005: 128). Podle Christiana Metze, jehoZ ndzor
Groensteen cituje jako prvni, musi dva obrazy polozené vedle sebe nezbytn¢ néco vypravét.
Stejné tak kdyz se hovofi o narativité komiksu, obycejné se zminuje sekvencni charakter

komiksu, simultanni piisobeni vinét uvnitt multirdmce.

Groensteen vSak nesouhlasi s ndzorem, Ze by dvé kresby nebo fotografie (nebo jakykoli vyssi
pocet kreseb ¢i fotografii) poloZzené vedle sebe nutné¢ musely néco vypravét. Odvolava
se na svilj koncept péti infranarativnich organizac¢nich forem (amalgédm, inventaf, variace,
deklinace a dekompozice): ,Z téchto zdkladnich organiza¢nich forem (v té dobé
kvalifikovanych jako ,primarni distributivni funkce® totiz alespon dvé — variace (v niz obrazy
sklonuji stejné tematické paradigma) a deklinace (v nizZ jeden a tyz motiv prochazi riznymi
stylistickymi zpracovanimi — ovétuji dvoji podminku podobnosti a rozdilnosti mezi obrazy,
a mohou byt tedy viazeny do rezimu transformace* (Groensteen 2005: 129). Groensteeniiv

postoj podle mého minéni souvisi zejména s jeho neochotou piisoudit meziikonickému

vvvvvv
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podkapitola 7.1 Teoretickd koncepce uceleni). Groensteen tak dospiva k nazoru, ze podobné
jako mtize byt vnitiné narativni jediny samostatny obraz, dva nebo vice obrazli v juxtapozici
naraci vytvaret nemusi. Zarovenl vSak dodava, Ze prokazovani imanentnosti smyslu v obraze
neni v zalezitosti narativity komiksu relevantni, jelikoz se nejpodstatnéjsi kontextudlni vztahy

vytvareji mezi vinétami (Groensteen 2005: 129-131).

Své zavéry vyvozené ze zminénych konceptli filmovych teoretikli Groensteen piedstavuje

na konkrétnim komiksovém archu:

Obrazek ¢. 19: José Muiioz a Carlos Sampay, Alack Sinner: Setkdani (Groensteen 2005: 133).

Jak vidime, arch se skladd ze sedmi vinét. Prvni dvé jsou bez vnitini narativity (ale naopak
s narativni propozici obsazenou v jejich juxtapozici) a v podstaté shrnuji déj celého archu:
hlavni hrdinu upoutaly novinami, které narazily do okenni tabule. Veliky titulek oznamuje,
ze byl zavrazdén John Lennon. Dal§i vinéty mohou pusobit izolovan¢, avSak jsou
pievoditelné na lingvistické vypoveédi vyjadiujici néjakou akci (Groensteen 2005: 132).
Groensteen tim vysvétluje, ze kazda vinéta sama o sobé muze vytvorit zdani jiné akce

nez v kombinaci s ostatnimi vinétami (bez Sesté vinéty bychom nevédéli, ze na tfeti vinéte
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hrdina sahd po cigareté¢ a zapalovaci a neplanuje rozsvitit lampicku). Na zakladé zjisténych

informaci Groensteen definuje tfi roviny tvorby vyznamu v komiksu:

o Rovina vinéty: obraz pozorovany mimo kontext; vypovéditelny, ale misto vnitini

narativity jej definuje spise jeho imanentni vyznam,;

o Rovina syntagmatu: tridda juxtaponovanych vinét: ta, jez je Ctena; piedchdzejici
vinéta; nasledujici vinéta (Cetbu tak podle Groensteena formuji dopfedu i zpétné
ostatni obsahy: ,Tento artrologicky mikrofetezec tvofi instanci pohyblivé
interpretace: v kazdém okamziku své Cetby budu upfednostiiovat vztahy
bezprostiedni blizkosti a budu vytvaret triadu, jez se bude piemistovat spolu

se mnou);

o Rovina sekvence: segment vypravéni, ktery charakterizuje jednota mista a d&je

(Groensteen 2005: 134-135).

O roving vinéty ale miizeme uvazovat pouze teoreticky, jelikoz ji nelze vnimat izolovang;

¢tenaf vzdy soucasné percipuje také okoli ramecku.

Déle se Groensteen soustfedi na narativni potencial obrazu. Podle jeho nazoru obraz neni
jenom vypovéditelny, ale také popsatelny a interpretovatelny. Neschvaluje jeho redukei
na lingvistickou vypovéd’: ,,Konverze vypovéditelného na vypoveéd totiz v obraze mobilizuje
pouze prvky pifimo dotéené narativnim procesem, tedy ty, jez jsou angazovany v dé&ji*
(Groensteen 2005: 149). Konkrétni vypovéd’ tak v sobé podle jeho nazoru zahrnuje pouze
elementy potfebné pro vyvoj dé€je a rozhodné nevyuziva veskerych vizudlnich informaci
obsazenych v obraze. Svou teorii Groensteen demonstruje na piiklade jazykového textu, ktery
jednotlivé elementy svého piibéhu implicitné hierarchizuje. Piedstavime-li si, jakym
zpusobem text charakterizuje objekty, postavy nebo mista, zjistime, Ze se jednd o
nerovnomérny proces. Hlavni postavy byvaji propracovany dopodrobna, vedlejSim se tolik
prostoru nevénuje; byvaji jen schematicky nacértnuty (zvlasté nejsou-li podstatné pro vyvoj

dgje).

Tato hierarchie existuje také u komiksu, ale az u konkrétni vypovédi; obraz tedy nemtlize byt
popisny v pravém slova smyslu, jak je tomu u jazykového textu. Z toho diivodu Groensteen
tedy dospiva k zavéru, ze typickou vlastnosti vizualniho ptredvadéni je zobrazovat zvlastni

a nikoliv obecné (Groensteen 2005: 149). Detailnost a popisnost kresby je samoziejmé
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v prvni fadé determinovana stylem konkrétniho kreslife, coz ostatné pfipousti také sam
Groensteen. Vzapéti ale dodava, ze styl a preciznost obrazii ziistavd témeét identicka
pro veskeré elementy komiksového narativu nezavisle na jejich umisténi v hierarchii
vypravéni (Groensteen 2005: 150). S timto ndzorem nemohu v zddném piipad¢€ souhlasit; ¢im
vice postav se vramci vinéty vyskytuje, tim pravdépodobnéji budou hlavni postavy
vykresleny detailnéji nez ostatni. Hlavni postavy mohou byt od vedlejsich odliSeny nejen
pocCtem detaild, ale také pravé stylem zobrazeni; pfipomeneme-li si neddvno vydana dila,
setkame se s tim naptiklad u francouzského komiksu Pupiky. Nakonec Groensteen osvétluje
roli vypovédi a popisu v procesu ¢teni. Konstatuje: ,,Cist komiks vzdy znamena v prvni fadé
piimknout se pfednostné k fetézci udalosti, chcete-li, k dynamice vypravéni“ (Groensteen
2005: 151). Neznamena to, Ze by absolutné rezignoval na tlohu v procesu c¢teni. Jen nelze

urcit obecnou charakteristiku, ptili§ zalezi na konkrétnim obrazu a také na samotném ctenafi.
7.2.2 Obecna artrologie

Vedle uzsi artrologie, kterd se zaméiuje predevSim na linearni vztahy mezi sousednimi
vinétami, Thierry Groensteen vymezuje také artrologii obecnou. Obecna artrologie se rovnéz
orientuje na relace mezi vinétami, avSak jedna se o vinéty, které jsou od sebe vice ¢i méné
vzdalené. NeZ se zaméfim na samotnou teorii splétani, zminim se stejné¢ jako Groensteen
o stadiu rasteru, které se vaze k procesu tvorby a zac¢ind v momenté, kdy scéndrista rozdéluje
svilj zamér do kapitol ¢i sekvenci a snazi se odhadnout jejich vzdjemnou délku (Groensteen
2005: 172). Rastr lze tedy povazovat za jakousi prvotni fazi vztahli mezi jednotlivymi
vinétami a jejich obsahy, kterd se zatim odehrava pouze na Urovni Gvah a neni tedy jisté,
7e dojde k realizaci. Samotné splétani pak Groensteena definuje jako operaci, ktera od samého
stadia vzniku programuje a vykonava jakési pfemosténi mezi jednotlivymi vinétami a jejich
aspekty, dodatecné je strukturuje. V prubéhu procesu strukturace reflektuje také technicky
scénaf, strankovou sazbu a definuje série.'® Splétani pfitom pojima jako komplementarni
vztah, pro pochopeni dé&je piibéhu neni nepostradatelné; to je tkolem pouze technického

scénate'” (Groensteen 2005: 174).

' Pod pojmem série Groensteen uvazuje souvisly & pietrzity sled obrazii propojenych systémem ikonickych,
vytvarnych ¢i sémantickych shod; sekvence pak definuje jako sled obrazi, jejichz syntagmatické zretézeni
urcuje narativni pldn (Groensteen 2005: 174).

7'V prvni fazi procesu tvorby piibéhu Groensteen predpoklada existenci uréitého narativniho materialu, ktery
mize mit riznorodou formu i strukturu. Technicky scénar tuto fabuli nebo diskurs transformuje na sled
oddé€lenych jednotek, vinét, k nimz jsou casto pfidruzeny verbalni vypovédi. ,,Technicky scénar rozvrhuje
informace: pfidéluje jim konkrétni zptisob vypovédniho aktu (ikonicky ¢i lingvisticky), pak je destiluje do ¢asu a
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Komiksovy piibéh se linearn€ rozviji v pfirozené koexistenci vyprdvéni a cCasu.
Od jazykového textu se diferencuje tim, ze diky koexistenci vinét v prostoru neni tak striktné
vektorizovan. Groensteen explikuje, ze uvniti sité¢ je poloha vinéty urcena diky strankové
sazb¢ spaciotopickymi soufadnicemi. Jeji chronotopické (Casové) soufadnice determinuje jeji
pozice v technickém scénafi (Groensteen 2005: 176). Uspofadani sité¢ vin€t v prostoru tak
zavisi na narativnim fetézci. Jak podotyka Groensteen: ,[...] existuje také
nechronologizovany zptisob, zpisob korelace, panoptického vystaveni a koexistence, které
délaji misto pro moznost translinedrnich vztahii a vicevektorového pribehu* (Groensteen

2005: 175 - 176).

Splétani se pochopiteln¢ odehrava odlisSné mezi vinétami, které 1ze prohlizet simultanné (lezi
v ramci jednoho stripu, archu nebo dvojstrany) a mezi vinétami, které jsou od sebe vzdaleny
n¢kolik stran (stale se samoziejmé nachazeji v tomtéz albu). Groensteen uvadi nejjednodussi
mozny piiklad ilustrujici navazani vztahu napfi¢ albem: opakované zobrazeni identické
vinéty. Durazn¢ ale upozoriiuje: ,,Opakovani téze vinéty ve dvou polohdch komiksu,
at’ uz navaznych, ¢i vzdalenych, nevytvaii dokonalou duplikaci. Druhy vyskyt jedné vinéty
je odlisny uz jen efektem citace, ktery se k ni poji“ (Groensteen 2005: 177). Teorie splétani
tak bezpochyby tvofi jeden ze zakladi, o néz se opird Groensteenova narativni teorie: ,,I kdyz
komiksové vinéty tvoii sit’, a dokonce systém, splétani vyjevuje jejich uvédomeélost. Oproti
syntagmatické logice sekvence tvrdé prosazuje jinou logiku, asociativni Obrazy, které
technicky scénédt drzi oddalené, fyzicky i kontextové nezavislé, (se) nahle projevuji jako
komunikujici, vzajemné zavazané. Jak spravné poznamenal Pierre Fresnault-Deruelle, praveé
ona ,tisic a jedna forma derivace a korespondence dé¢laji z komiksu text v tom nejsilngjSim

slova smyslu‘*“ (Groensteen 2005: 186).

Narativni teorie Ann Millerova se vyznamné¢ opird o Saussuriv lingvisticky model. Narace
je specifickou casti enunciation, tou v niz je énoncé piibéhem. Fikéni svét konstruovany
v ramci narace (narration) se nazyva diegese (Millerova 2007: 104). Autorka se snazi popfit
laicky predpoklad, ze se narace muze konstruovat pouze prostfednictvim textu (v ptipadé
komiksu by $lo o text bublin, pfipadné o recitativ). Nastinuje, jakym zptisobem v komiksu

pii vzniku narace spolupracuje text a obraz.

organizuje jejich diachronni spolupraci,” uvadi Groensteen a dodava: ,,Upravuje sekvencni namét pro
spaciotopicky mechanismus a ptidéli kazdé vinétové jednotce v narativni situaci jeji tvar, jeji plosnou vyméru a
polohu® (Groensteen 2005: 170-171).
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7.3 Montaz komiksu a konstrukce sekvence

Narativni konstrukci si 1ze podle Jakoba Dittmara zjednoduSené predstavit jako souhru roviny
textu a roviny obrazu, které se pii vypravéni vzdjemné prekryvaji jako folie a navzdjem
se dopliluji. Nejspodnéjsi vrstvou jsou jednotlivé obrazové elementy tvofici vinétu. Vinéty
se uspotradavaji do sekvenci a stdvaji se tak k obrazovou osnovou d¢je, kterd je ptipadné
doplnéna a prostoupena pasmem textu (bubliny, recitativy, onomatopie...) (Dittmar 2008:
117). Konstrukce déje a spolecné plisobeni jeho elementli prirozené¢ mnohem komplexnéjsi.

Jak jsem uvedla jiz diive, komiks se sestava piredevs§im z obrazovych sekvenci.

Podle Dittmara sekvenCnost fady obrazti vznikd prostfednictvim tvorby spojitosti
mezi jednotlivymi obrazy. Tvorbu vyznamu (Sinnstiftung) fidi proces konstrukce souvislosti
mezi jednotlivymi juxtaponovanymi obrazy a textem. V kazdém jednom obrazu jsou
obsazeny elementy, které se spolupodileji na tvorbé sekvence obrazu. V prub&hu procesu
odkazovani z obrazu na obraz vznika jisty druh spojeni (Spur), ktery zajistuje vyvoj narace
(Dittmar 2008: 45). O tomto procesu se zminuje také Thierry Groensteen; hovoti o ném jako
o podmince ikonické redundance, kterd garantuje urcitou narativni kontinuitu. Vysvétluje,
ze teoretické pouziti pojmu redundance pfispiva k ndzoru, ze kazda vinéta se organizuje
kolem nové a principialni informace, kterd posunuje naraci. Dodéava, Ze tato koncepce stavi
jak na teorii informace, tak na klasické naratologii. Obé dvé teorie akcentuji nezbytnost

podobnosti a odlisnosti dvou obrazl ¢i informaci (Groensteen 2005: 139-141).

O nutnosti podminky ikonické redundance hovoti naptiklad Ulrich Krafft. Jak jsem jiz uvedla
v podkapitole 6.3 Znakovy inventar komiksu, podle Kraffta lze obsah vinéty dale Clenit
a jednotlivé elementy, Krafft ¢astéji uziva vyrazu znaky, mizZeme zkoumat z hlediska jejich
zapojeni do konstrukce narace. Podle jeho nazoru je pro vyvoj déje nutné, aby alespon nekteré
ze znakid vinét dokazaly navazat vzajemné vztahy. Nezalezi pfitom, zda-li znaky zastupuji
pfedméty nebo postavy, ani jestli jsou umistény v poptedi ¢i v pozadi; oboustranné spojeni
dokdzi navazat znaky ze vSech kategorii. Znaky, které na sebe odkazuji napfi¢ vinétami,
potom vytvareji ,,vypoveédni fetézce™ (Verweiskette) rizné délky (Krafft 1976: 15). V kazdém
komiksu, ve kterém se odviji néjaky déj, bychom tak méli dokazat urcit tyto specifické znaky.
Spolu s Krafftem jsem analyzovala kratky komiks Achille Talon a schematicky vyjadiila

vztahy mezi elementy jednotlivych vinét.
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Obrazek ¢. 20: Doprovodnd dvoustrana z komiksu Achille Talon aggrave son cas obsahujici piiklady vztahii

mezi vinétami (Greg 1967: 21-22)

Popiedi Pozadi
Vinéta
Postavy Piedméty Postavy Piedméty

1 ‘}ithille__ Talon sténa, dvete, kfovi domy
4 ' mamy strom pani domaci domy. auto

4
3 ;} ;} domy. auto

E +
P | I domy. uto,

o 0 poulifni lam;

A Iz |

5 0 ] o o o
6 [0 0 0 domy
- g policista, 2 fidiéi auta semafor, 3 anta fidic auta 6 aut, domy
3 ) dElnik sbijefka, 13hev, kameny, zemE
& lt kolemjd:‘lu;i__ 2 fidigi SR R A

0 kolemjdouei, zkordeon, list papim. mince, miska
10 1 L et i = i j domy, edpadly

2 poulitni zpévic o

11 o 2 Kuci chiiestro), zem & kolsmjdeuci domy
1? o 2 wywelavaii zute, amplion, balonky, listy papim kolsmjdeuci balonky, listy papiu
13 o fLefu.ueste -~ kfovi, d¥ban zzhradnik trakaf, domy

+

L) - / pﬁda_ -
INE i s
15 1] 0 o o 0

+——t t t—t
16 1] 0 a o 1]

t + +
17 0 {'} 0 travnik, Spunty do usi

Obrazek ¢&. 21: Schéma zndzoriiujici vitahy mezi vinétami z Obrdzek ¢. 20; znaky, které ndleZi ,,vypovédnimu

Fetézci“ (Verweiskette), jsou zastoupeny znakem ,,0“ a smér ietézce naznacen Sipkou (Krafft 1976: 20).
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Pfi pohledu na schéma vidime, Ze se Krafftova analyza vztah mezi vinétami napadné podoba
vétnym rozbortim; jen misto vétnych ¢lent na sebe odkazuji elementy obrazu. Hlavni hrdina
Achillon se objevuje ve vSech sedmndcti vinétach jakozto postava v popfedi, pravé on je
nejvyznamnéj$im elementem. Nejvice se totiz podili na skute¢nosti, Ze pii Cetbé budeme
pfibéh rozdéleny do jednotlivych vinét vnimat jako kontinualni déj. Dalsi postavy
se v nejvetsim poctu vyskytuji zejména na vinétach 7 az 12, v ptibéhu se vSak opakuji jen dveé
osoby: zndmy (vinéty 2 az 5) a Lefuneste (vinéty 13 az 17). Ze schématu jsem vycetla,
ze predméty v poptedi navazaly fetézce jen mezi vinétami 13 az 17, pfedméty v pozadi pouze
mezi vinétami 3 az 5. Ze schématu lze dale zjistit, Ze posledni vinéta neobsahuje zadné
pozadi, aby se Ctenai mohl pln¢ koncentrovat na poptedi. Krafft podotyka, ze ,,vypovédni

o v . s s v v v 718 v v 7 v v fow
fetézce* mohou plnit svou funkei i1 v pfipad€ pferuseni °, avSak ¢im vétSiho poctu vinét

vvvvv

Podobny postup by se na komiks s komplikovanéjsi vizudlni slozkou aplikoval velice obtizné.
Pfetrvavaji nejasnosti spojené s Krafftovym vymezenim kategorii znakl z podkapitoly 6.3
Znakovy inventar komiksu; neni vzdy snadné urcit hranici mezi popfedim a pozadim
a v piipad¢ fantastickych pifibéhti by mohly nastat problémy i pfi rozliSovani postav
a pfedmétt. V neposledni fadé si musime uvédomit, Zze ne vSechny opakujici se elementy maji
rovnocenny podil na konstrukci narace, nékteré pouze ptipivaji k vytvaieni scény a atmosféry.
Ptesto Krafftovu analyzu povazuji za uzite€nou. Umoznuje piehledné znadzornéni opakujicich
se elementll a vztahli mezi témi, které se podileji na vyvoji déje. Lépe si tak uvédomime
tak odpovéd’ na otazku, jak je mozné, Zze Ctendi dokaze korektné segmentovat panelové
sekvence. Je to pravé diky zminénym opakujicim se znaklim, které zajist'uji kontinualni vyvoj

d&je (Krafft 1976: 21).

Komiks Ize podle Kraffta zjednodusené popsat jako pletivo spletené z ,,vypovédnich fetézci*
(Krafft 1976: 27). Toto vSeobecné konstatovani mulzeme upiesnit nckolika zplsoby;
z hlediska jednotlivych ,,vypovédnich fetézcli nebo z pohledu souhry ,,vypovédnich fetézcia*

a jejich elementt:

o Existuji dva zptisoby odkazovani (Verweisung), miizeme je pojmenovat jako ,,pfimé

'8 Krafft konstatuje, Ze pieruseni ,,odkazujiciho fetézce* je funkéni napiiklad v detektivnich komiksech. Element
obrazu, ktery se opakoval na zacatku komiksu a posléze se vytratil (a ¢tenaf tak na n¢j pozapomnél) mize byt
urcujici pro zavérecné odhaleni zlo¢ince (Krafft 1976: 25-26).
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odkazovani“ a ,,nepiimé odkazovani“, k cemuz se vazi také dva typy ,,vypovédnich
retézct*. Funkce ,,pfimych vypovédnich fetézcu* (v sekvenci) spo¢iva v propojovani
jednotlivych vinét do souvislé fady, zatimco ,,nepiimé odkazovéani od sebe vinéty
odd¢luje. Avsak pomyslnym rozdélenim sekvence vinét do dvou skupin zaroven dojde

ke sjednoceni ¢asti d&je, které se odehravaji v jednotlivych ¢astech sekvence;

o Zatimco kazdy jednotlivy ,,vypovédni fetézec pfispiva k tomu, aby zdlraznil
kontinuitu komiksového piibéhu, jejich spole¢né plsobeni vede k jeho segmentaci:
¢im husts$i sit’ fetézell je v sekvencnim tseku, tim tésnéjsi je spojeni mezi vinétami;
naopak hranici mezi useky pozndme podle preruSeni vétSiny ,,vypovednich fetézci*

a zapoc¢nuti novych;

o Funkci kazdého elementu vinéty pro konstituci piibéhu lze rozpoznat podle jeho

umisténi v prave platném ,,vypovédnim fetézci® (Kraftt 1976: 27-28).

Narozdil od Kraffta Groensteen koncepci ikonické redundance piili§ velkou dulezitost
neptiklada. Podle jeho ndzoru kontinuitu uréuje zejména logicka existence ustfedni postavy
piib¢hu, hlavniho hrdiny: ,, Tato narativni fokalizace se v obraze projevuje vSudypiitomnosti
fecené postavy, jez je zobrazena ve velkém poctu vinét“ (Groensteen 2005: 140).
Redundantni charakter tak nesouvisi s médiem, ale s narativem s postavou hlavniho hrdiny;
v komiksu je pouze zifeteln&jsi kvili vizudlni dominanté a také kvili koexistenci vinét
v multiramci. Groensteen pro svlj nesouhlas steorii redundance predklada nékolik
argumentl. Nejprve poukazuje na skuteCnost, ze v ramci obrazu mulZe existovat bezpocet
relevantnich objektii nebo detailli, které se na rozvijeni zapletky nepodileji. Dale zdlraznuje,
7e progrese vypraveéni neni ani konstantni, ani linedrni. Jako piiklad uvadi japonskou mangu,
pro kterou je charakteristické mnozstvi nenarativnich vinét. Jejich funkce je dekorativni,
dokumentérni, rytmickd nebo poetickd - nejde jim primarné o rozvijeni d&je (Groensteen
2005: 141). Je vSak nutné fict, ze zadny ze zastancti povinnosti ikonické redundance netvrdi,
7ze se veskeré elementy obrazu podileji na déji, jak naznacuje Groensteen. Krafft hlavni
postavu fadi mezi ostatni elementy obrazu a ze schématu vidime, Ze se hlavni, nejdelsi fetézec
vaze pravé kni. Nemlzeme tak fici, Ze by si jejich teoretické koncepty odporovaly

tak radikaln¢, jak soudi Groensteen.

Ke vzniku sekvenci se vyjadiuje také Will Eisner, pficemz se obzvlast¢ zameétuje

na jednotlivé sekvencni obrazy. V této souvislosti pfichdzi s novym pojmem ,,shrnuti*
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(encapsulation), kterym pojmenovava proces tvorby statické vinéty, kterd zachycuje

(,,zmrazuje*) urcity usek déje (Eisner 1985: 39):
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The scene viewed through reader's E:.res . seen from inside reader's head.

Final Panel selected from sequence of action.

Obrazek ¢. 22: Shrnuti (encapsulation); proces tvorby sekvencniho obrazu (Eisner 1985: 39).

Jak vidime na Obréazek €. 22, Eisner si proces ,,shrnuti” pfedstavuje jako vybirani jediného
okénka z urcité¢ho useku filmového pasu. Vinéta musi shrnovat veskeré dulezité aspekty déje,
aby si Ctenaf dokazal predstavit ptfedchédzejici i nasledujici ¢asti ,,filmového péasu®. Jak vSak
jednotlivé vinéty, ,,okénka filmového pasu®, propojit? Podle Jakoba Dittmara spojeni mezi
vinétami vznikd na zakladé sdruzeni obrazovych elementd, které opakuji v juxtaponovanych
obrazech, nebo na zédklad¢ vnitinich spojitosti ptibehu, ktery je vypravén. Sekvence obrazii
se pfitom tvoii pomoci indicii, které pro vypravény piibch, co se obsahu tyce, nemuseji mit
zadny vyznam (Dittmar 2008: 45). Jejich ukolem je pouze spojeni obrazi; pfibéh nést mohou,
ale nemusi. Dittmara vysvétluje, ze veskeré elementy kazdého obrazu mohou potencialné
odkazovat na néco jiného v jiném obraze - zaleZi jen na Ctenafi. S kazdou dal$i vinétou jsou
spojitosti s predchozimi sekvencemi ¢i s jednotlivymi vinétami zietelnéjsi (Dittmar 2008: 46).
Dochézi tak ke shodé s Groensteenem, ktery konstatuje: ,,Zkratka redundance neni
ani zdaleka povinnym mustkem mezi dvéma po sob¢ jdoucimi vinétami jedné narativni
sekvence. V komiksu je narativni kontinuita zarucena nejprve sousedstvim obrazi, ale toto
postaveni bok po boku neznamena nutné navaznost narativnich okamzikl sestfihanych podle
mechanické a jednoznaéné logiky, jiz by bylo opakovani a diferenciace* (Groensteen 2005:

143).

Jak dodava Dittmar, narace se nesklada pouze ze sekvenci obrazli. Podstatné je také spolecné
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pusobeni textu a obrazu - a to nejen v ramci strany, ale v ramci celého ptibehu (Dittmar 2008:
133). Povsimla jsem si, Ze se Dittmar v této Casti konceptu téméi shoduje s Krafftem, jako
by jeho teorii zjednodusil a oprostil od terminologie textové lingvistiky. Se zjednoduSenim
se vSak poji vagnost; Dittmarovo pojeti neni natolik pfesné a néazorné, jako Krafftovo.
Povazuji ho za vhodnéjSiho pro vSeobecnou piedstavu, ale pro hlubsi studium problematiky

ikonické redundance komiksu bych uptednostnila Kraffta.

Dittmar dale nalézi paralelu mezi komiksem a filmovou montazi'’; mezi Fazenim scén
v organizovaném (zejména Casové chronologickém) sledu. Podotyka, ze piechod mezi
riznymi scénami nebo obrazy miize v komiksu probihat analogicky jako ve filmovém ,,Match
Cut®, kde se jedna o sttih stejnych prvki, ktery propojuje dvé scény opakovanim akce, formy
nebo zkopirovdnim mizanscény (Dittmar 2008: 125-128). Zasadnim rozdilem mezi komiksem
a filmem je skute¢nost, ze zatimco filmové sekvence jsou dynamické, komiks je postaven
na sekvenci statickych obrazi. Jak podotyka McCloud, kazdé filmové policko se objevuje
na stejném misté (platno, obrazovka), zatimco kazdé policko komiksu zabird jiny prostor.
Pro film tedy znamena cas totéz, co prostor pro komiks (McCloud 2008, str.7). V komiksu
muzeme vSechny obrazy sledovat soucasné; na prvni pohled piisobi spolecné jako jeden velky
obraz a ovliviiuji se ve svém optickém puasobeni pfed tim, nez Ctenaf precte jednu vinétu
po druhé. Eco konstatuje, ze komiks narozdil od filmu dokaze realizovat continuum

priloZzenim statickych prvki k sob¢ (Eco 2006: 147).

Dittmar rozliSuje montaz komiksu a konstrukci sekvence; pii montdzi stoji v centru zajmu
forma/utvareni strany, zatimco pifi vyzkumu jednotlivych obrazii a sekvenci je zasadni
pokracovani déje a detaily vypraveéni. Dllezité je, ze oba tyto aspekty komiksu od sebe nelze
zcela oddélit, ve velké vétsSing komikst se vzajemné ovliviuji (Dittmar 2008: 126). Inspirace
filmovou terminologii se zvlasté v tomto ptipadé muize zdat byt velice pfinosna. Groensteen
ale ptfichazi hned se dvéma divody, pro¢ bychom se v komiksové teorii méli pojmu ,,stfih*
rad€ji vyhnout. Prvnim diivodem je skutecnost, ze fetézeni filmovych zébéri se provadi
v linedrni, ¢asové dimenzi, ale vinéty komiksu jsou spojovéany jak v Case, tak v prostoru.
Druhy argument se zakladd na tom, ze stiih je operaci nasledujici po nataceni (spociva
v zasahu do jiZz zpracované¢ho materialu), kdezto strankova sazba vznika vétSinou soucasné

s obrazky (Groensteen 2005: 125).

1 M¢é pojeti montaze odpovida definici zMalého labyrintu filmu, podle niz se jedna o stiihovou skladbu,
spojovani zabérd ve vyssi vyznamové celky (sekvence) a v celé filmové dilo (Bernard; Frydlova 1988: 306).
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Groensteen ve Stavbé komiksu opakované ironicky glosuje prace svych kolegt, ktefi podle
jeho soudu své teoretické koncepty opiraji o peclivé zvolené, avsak vyjimecné ptipady. Podle
mého ndzoru se vSak nckolikrat dopustil stejného neSvaru, ktery kritizuje. KdyZz odmita
podminku ikonické redundance, jako piiklad uvadi japonskou mangu. V evropském

¢1 americkém komiksu by oporu pro své argumenty nalézal jen s obtizemi.
7.4 Perspektiva a zabér

Zpisob, jakym obraz zachycuje d¢j, vyznamné ovlivituje jeho celkovou atmosféru i priibé¢h
samotného piib&hu, ktery se v ném (nebo v rdmci vicero obrazli) odehrava. Podle nazoru
Jakoba Dittmara, Ulricha Kraffta i Willa Eisnera Ize podobu obrazu charakterizovat naptiklad
prostfednictvim hodnot, jako je perspektiva nebo zabér. V komiksu lze perspektivu ménit
podstatné Castéji nez naptiklad ve filmu, kazda jednotliva vinéta v sekvenci miize nabizet jiny
uhel pohledu na zobrazenou situaci. Rychld zména miiZze byt systematicky vyuZita pii
vystavb¢ déje, naptiklad pii stupiiovani napéti: kdyz jedna z vinét bude obsahovat velké
mnozstvi detailll, ndsledujici vinéta miize zprostfedkovat informaci mnohem méné a zaméfit
se na néco konkrétniho; Ctenar si chybéjici idaje doplni z pfedchoziho obrazu. Kdyz delsi
sekvence ukazuje podobné nahledy z podobné perspektivy, piisobi staticky - perspektiva

a nahled se spolupodileji na konstrukci narace.

Krafft akcentuje vliv zmény perspektivy na rytmus vypravéni. Pozadi i uspofadani objektt
pred nim se mize zménit z vinéty na vinétu. Podle jeho ndzoru mizeme riznd rozmisténi

Raumzeichens a Handlungzeichens™ v ramci vinéty klasifikovat do tf kategorii:

o Trojélenné vinéty: Raumzeichens zde vytvaii popiedi 1 pozadi. Handlungszeichens

jsou umistény v oblasti uprostied;

o Dvojélenné vinéty: Handlungszeichen zde stoji v poptedi a Raumzeichens tvori
kulisu. Pfitom nehraje roli, jak zjaké perspektivy pohlizime na Raumzeichens,

rozhodujici je pouze jejich uspotadani vici Handlungszeichen,;

o Jednoc€lenné vinéty: Vici prazdnému pozadi zde stoji pouze jedna plocha, kterou

tvoti Handlungszeichen(s), Raumzeichens zcela chybi (Krafft 1976: 180).

2 Krafftovy pojmy Raumzeichens a Handlungszeichen jsem definovala v podkapitole 6.3 Znakovy inventdr
komiksu.
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Obrazek ¢. 23: Doprovodny arch obsahujici piiklady ke kategorizaci vinét podle rozmisténi Raumzeichens
a Handlungzeichens (Goscinny ,Uderzo 2010: 12)*.
Aplikujeme-li Krafftovu kategorizaci na Obrazek €. 23, zjistime, Ze z predloZzené¢ho archu
mezi trojclenné vinéty patii pouze vinéta prvni a posledni. K dvojélennym vinétdm nalezi
vinéty druhda az Ctvrta, Sestd az osma a také desata. Jednoclenné vinéty se na archu nachazeji

jen dv¢; pata a devata.

Eisner vysvétluje, Ze volba perspektivy a okoli se zmé&nou zorného uhlu na déj se musi

k popisovanému déji hodit, aby jeho pisobeni zvySovala podpiral. Volbou perspektivy

21 Jeikoz vlastnim pouze kopii Krafftovy disertaéni prace; arch, na kterém vysvétluji Krafftovo pojeti
perspektivy, nebyl pfili§ Citelny. Proto jsem vyuzila ¢eskou verzi komiksu.
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se zvySuje hodnovérnost dila (Eisner 1985: 91). Dittmar pfipomina zakladni typy perspektiv:

o Ptaci perspektiva (Vogelperspektive) relativizuje vyznam detaildi, nejsou témet
nebo viibec vidét. Podobné jako v ptfipadé nadhledu ctenar ziskava SirSi pirehled

nad zobrazenou situaci.

o Z nadhledu (Obersicht) se zobrazené postavy a objekty ve vztahu k okoli jevi mensi
nez ve skutecnosti. Takové zndzornéni muze ilustrovat bezmoc, podmanéni ale také

izolaci a samotu.

o VySe o&i (Augenhdhe) je jako normalni pohled, ktery nezkresluje proporce. Ctenaf

je vtazen do ptibehu, podobné jako v piipad€ podhledu, kdyz jde o pad.

o Z podhledu (Untersicht) se véci a postavy zdaji byt vétsi, coz mize zdlraznit jejich
vyznamnost ve vypravéni. Podhledy plisobi pomoci kombinace s Sikmym zornym

uhlem velmi dramaticky.

o Zabi perspektiva (Froschperspektive) zdiraziiuje vyznam zobrazenych predmétd
a postav. Ve vztahu k okoli jsou zndzornény jako velké, nezavisle na jejich skute¢nych

rozmérech. (Dittmar 2008: 85-86).

Vedle zékladnich moznosti vyuziti perspektivy Dittmar piipomina také funkci zabéru®
(Ansicht); opét se tedy inspiruje filmovou teorii>. Filmovy zabér je charakterizovan vicero
hodnotami, pro komiks je relevantni zejména jeho velikost, kterou charakterizuje vzdalenost
pozorovatele od hlavniho objektu ve vinété (Dittmar 2008: 82). Je evidentni, ze velikost
zabéru ovliviiuje nejen obsah, jak velkd cast déje bude v rdmci jediné vinéty zachycena.
Velikost zabéru rozhodne i o tom, jaké emoce obraz vyjadii. Dittmar v souladu s filmovou

teorii rozliSuje osm zékladnich typl zdbéru na komiksovou postavu:

o Velky celek (Weite Darstellung) pifedstavuje rozsahlou ¢ast scény (Casto
z vyvysSeného mista), ve které se odviji ptibeéh. Pokud je vtomto typu zébéru
zobrazena postava, byva oproti okoli velmi mala a Ize jen tézko odhadnout, o koho

se jedna. Velka vzdalenost vytvaii mezi komiksovou postavou a ¢tenafem jisty odstup;

2 Pod pojmem zabér chapu v souladu s Malym labyrintem filmu nejmensi ¢ast filmu; podle jedné teorie se jednéa
o nejkratsi Gisek mezi dvéma stiihy, podle druhé jde o izolované filmové okénko (Bernard; Frydlova 1988: 487).
Mé pojeti zabéru odpovida druhému piistupu.

3 Jakob Dittmar zde zmifuje piistup Clemense Schwendera, z jehoz teoretického konceptu filmového zabéru
vychazi.
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Celek (Totale-Ansicht) zprostfedkuje piehled nad mistem d&je, ukazuje veskeré
detaily scény, které zastavaji v dé€ji né¢jakou ulohu. Pokud je jiz vidét postava, hlavnim

cilem zébéru je zdlraznit situaci, ve které se nachazi;

Polocelek (Halbtotale) zabira celou postavu od hlavy az k noham, akcentuje jeji pohyb
a umisténi v prostoru; mnohdy se vyuzivd k zachyceni skupin lidi. Vzdalenost

Jiz umoziuje jasné rozpoznat jednotlivé osoby;

Americky plan (Amerikanische Darstellung) zobrazuje postavu od hlavy
az ke koleniim, odstup mezi postavou a pozorovatelem je idedlni pro zachyceni
dialogu. Ctenaf se mize soustedit na mimiku a gestiku postavy a zarovei jesté vnimat

eventualni pfitomnost dalSich postav;

Polodetail (Halbnahe Ansicht) - zachycuje postavu od hlavy k bokiim. Odstup ¢tenate
od postavy jiz neni pfili§ velky, je mu tak umoznéno navézat s ni uzsi vztah. Distance

mezi postavou a pozorovatelem se zde nejvice pfiblizuje vzdéalenosti bézné pro dialog.

Detail (Nah) se zaméfuje na mimiku a gestiku postavy, ktera je zachycena od hlavy
do poloviny trupu. Takova vzdalenost jiz omezuje postavu ve volném pohybu

v prostoru, avSak ¢tenaf vnima jeji projev intenzivnéji;

Velky detail (Kopf- und Schulter Darstellung) do detailti zprostfedkuje jednani
postavy a predevSim jeji emoce. Postava je zachycena od hlavy po ramena, odstup

od Ctenéfe je zde nepatrny a navozuje atmosféru intimniho kontaktu;

Nejvétsi detail (Ganz Grof3 Ansicht) ukazuje pouze Cast obli¢eje postavy, jedna se tak
o nejmensi vzdalenost, kterd mize vzniknout mezi Ctendfem a postavou. Emoce
postavy se pomoci takového zabéru piedstavuji jen s obtizemi, uziva se spiSe

pro zdliraznéni detailu tvaie (Dittmar 2008: 82-83).
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8 Zavér

V souladu s ndzorem Thierry Groensteena jsem dospéla k zédvéru, ze komiks prochazi
nepretrzitym vyvojem: ,Narativni téma par excellence (cesta, honicka, patrani, prevlek,
metamorfoza...), jichz uzival a zneuzival tradi¢ni komiks, byly ne-li opustény, pak alespon
relativizovany dobyvanim novych prostorit vypravéni: literarnéjSich, nehybnéjsich,
poeti¢téjSich, smyslovéjSich a introspektivngjSich. Systém komiksu podal kone¢ny dikaz své
tvarnosti“ (Groensteen 2005: 193). V ocich vefejnosti vSak komiks stale nebyl definitivné
legitimizovéan, jelikoZ se nejcastéji setkava s komerénimi dily zabavného charakteru.
Lze vypozorovat jisty trend souvisejici se snahou vyhnout se zprofanovanému vyrazu komiks.
V soucasnosti se Casto pouzivd vyraz graficka novela nebo graficky roman; zdmérem byva
zaclenéni konkrétniho dila mezi ,,seriozni literaturu®, odliSeni od stereotypizovanych komikst

plnych krve a méné inteligentnich superhrdint.

Cilem mé diplomové prace vSak nebylo pouze hledani definice komiksu, kterd by dokazala
uspésné reflektovat neustdly rozvoj tohoto specifického narativniho druhu. V kapitole
5 Anatomie komiksu jsem se pokusila charakterizovat jednotlivé stavebni prvky komiksu
a popsat jejich funkei pfi konstrukei narace. Komiks je vyjimecny tim, jak v sobé propojuje
vizualni a verbalni komponenty (ackoli verbalni slozka nemusi byt nezbytné pfitomna),
c¢emuz jsem také vénovala patfiénou pozornost v podkapitole 5.3 Text a obraz. Ackoli Thierry
Groensteen nepokladéd za uzite¢né zabyvat se podrobnéji obsahem vinéty, analyzovala jsem
tyto vypovédni jednotky v kapitole 6 Sémiotika komiksu. Déle jsem studovala zvlaStnosti
konstrukce narace komiksu. Pohledy na tuto problematiku, které povazuji za nejzasadnéjsi

v

a také za nejzajimavé;jsi, jsem predlozila v kapitole 7 Narativni teorie.

Vychézela jsem z frankofonnich, angloamerickych a némeckych teoretickych koncepci,
jejichz hlavni ptedstavitele jsem uvedla v kapitole 4 Charakteristika primarnich vychozich
koncepci. Snazila jsem se zjistit, v em se zminéné koncepce shoduji a v ¢em se odlisuji.
Shledala jsem, Ze jen s obtizemi lze rozpoznat charakteristiky, které by byly specifické pouze
pro danou narodnost. Teoretické koncepce se diferencuji podle konkrétnich postoja
azaméteni svych teoretiki, nikoli podle jazyka, ve kterém byly napsany.
V ramci angloamerické oblasti jsou nejvyraznéjSimi osobnostmi na poli teorie komiksu Scott
McCloud a Will Eisner. Shodou nahod jsou oba zaroven komiksovymi kreslifi a scénaristy,
do svych koncepci tak vkladaji své zkuSenosti z praxe. Ke svym nazorim dochazeji spise

intuitivné na zakladé¢ empirie. Své argumenty neopiraji o jiné védecké teorie jako jejich
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kolegové z Francie a Némecka, z toho diivodu je byva snadné vyvratit. Poslednim zasadnim
zastupcem angloamerického pfistupu je Mario Saraceni. Jeho teoreticky koncept se zaklada

na sémiotice, jeho zavery jsou vhodnéjsi pro dalsi vyuziti ve studiu komiksu.

Thierry Groensteen, nejvyznamnéjsi zastupce frankofonniho ptistupu, ve svych studiich
operuje s poznatky z mnohych védeckych teorii. Konkrétné ve Stavbé komiksu, ze které jsem
Cerpala ve své praci, nejCastéji vychazi ze sémiotiky. Nezaméiuje se ale na nizsi stavebni
jednotky komiksu, neZ je vinéta. Vtom se odliSuje od druhé zéstupkyné frankofonniho
pristupu Ann Millerové, kterd ve svém dile na Groensteena mnohdy odkazuje, avSak uzsi
analyzu obsahu vinéty narozdil od n€j nepodceiiuje. Millerova se s Groensteenem rozchazi
jesté v jednom piipad¢; narozdil od néj nezastava tak radikalni stanovisko vii¢i meziikonické
mezefe. Groensteen vyslovné podceiiuje jeji vyznam pii konstrukci narace, zatimco
angloamericti i némecti teoretikové jeji tlohu akcentuji (viz podkapitola 7.1 Meziikonicka

mezera a teoretickd koncepce uceleni).

Ulrich Krafft, nejzdsadn¢jsi predstavitel némeckych teoretickych koncepci, ke své analyze
komiksu pfistoupil z hlediska textové lingvistiky. Podle jeho nazoru lze nejen detailné
studovat obsah vinéty, také jej lze klasifikovat do podobnych kategorii, kterymi disponuje
textova lingvistika. Mnohé jeho zavéry ve svém dile déale rozpracovava Stephan Packard.
Podrobnéji se zabyva naptiklad Krafftovym pojetim vniméani komiksovych postav; Packardiv
postoj jsem se pokusila pfiblizit v podkapitole 6.4 Psychosémioticka analyza komiksu.
K problematice tedy pfistupuje =z pohledu psychosémiotiky, vyuzivd tak schopnost
psychoanalytického pfistupu studovat projekci ¢tenare do komiksové karikatury a dasledky
tohoto procesu pro konstituci karikované postavy. Zaroven diky sémiotické reflexi popisuje
rozlicné funkce a sémantické relace, do nichZ vstupuji jednotlivé znaky komiksu. Piistup
dalstho némeckého teoretika, Jakoba Dittmara, byvd v odbornych recenzich oznafovan
za sociologicky. Ve své diplomové praci jsem vsSak pracovala zejména s témi Castmi jeho
teoretické koncepce, které se inspirovaly teorii filmu (jedné se zejména o Dittmarovu paralelu

mezi komiksem a filmovou montéazi).

Existuji otazky, na které by shodné odpovédéli odbornici vSech zminénych piistupt?
Samoziejm& je mozné stanovit nékolik bodl, ve kterych se jejich teoretické koncepce
nerozchazeji. Nezavisle na konkrétnich definicich, které jsem prezentovala v kapitole
3 Hledani definice komiksu, se teoretikové shoduji na skutecnosti, Ze komiks stale podléha

Jjistym stereotypizujicim tendencim. V zasad¢ se nelisi v charakteristice zakladnich stavebnich
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prvka komiksu; néktefi je studuji podrobnéji, jini je popisuji pouze ve strucnosti. K diferenci
dochazi v nazoru na podrobn¢jsi studium obsahu vinéty. Odbornici také zastavaji stejny nazor
vici specifické kooperaci vizualnich a verbalnich komponentii komiksu pii konstrukci narace
- nezavisle na tom, zdali je podle jejich definice verbalni slozka nezbytnou soucasti komiksu
¢1 nikoliv. Kromé toho teoretikové také komiks zhusta komparuji s ostatnimi médii, nejcastéji

s filmem nebo knihou.
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