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Abstrakt

Tato prace se zabyva komiksem, jeho definici a vymezeni jeho piesnych hranic vici
zanrim, Které se nachazeji na pomezi hranice komiks. Jedna se o obrazkovou knihu,
animovany komiks a webkomiks. Do prehledové studie shrnuje soudobé poznatky o studiu
komiksu ziskané z praci literarnich teoretiki a dalsich odborniki v této oblasti. Na zakladé
v praci vymezené definice je rozhodnuto, zda obrazkova kniha, animovany komiks a

webkomiks mohou byt povazovany za zanry komiksu ¢i nikoliv.

Klicova slova: komiks, obrazkovad kniha, animovany komiks, webkomiks,

komiksova studia, prehledova studie



Abstract

This thesis is focused on comics, its definition and the definition of its exact relation
to genres that are located within the limitations of comics. Said genres are a picture book, an
animated comic, and a webcomic. In an overview study, the thesis summarizes
contemporary knowledge about the study of comics obtained from the works of literary
theorists and other experts in this field. Based on the definition outlined in the work, it is
decided whether the picture book, the animated comic and the webcomic can be considered

genres of comics.

Key words: Comics, Picture Book, Animated Comic, Webcomic, Comics studies,

Overview Study
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Uvod

Tato prace se zabyva komiksem, jeho definici a moznosti ho dale zkoumat a definovat
skrze vymezeni jeho piresnych hranic. Hrani¢ni Zanry, na které bude zamérena pozornost,
jsou konkrétné obrazkova kniha, animovany komiks a webkomiks.

Komiks je velice specificky, problém v jeho definovani vznika jiZ pii tom, zda mize
byt povazovan za médium, Ci za literarni zanr. Zde vznika dalsi problém, zda by se skutecné
mél radit mezi literaturu, ¢i zda ma bliZe k uméni. Je tedy obtizné presné urcit, v jaké podobé
a v jakém poméru musi literarni dilo obsahovat text a v jakém kresby nebo jina zobrazeni,
aby se urcité dilo dalo oznacit za komiks a nedochazelo zde k presahu do obrazkové knihy.
DalsSim faktorem, ktery komplikuje vyvoj komiksu a snahy ho definovat, je rozvoj modernich
technologii, ktery umoznil vznik novym Zanrim, jako je v tomto piipadé webkomiks a
animovany komiks.

Prvni kapitola prace uvede do celkové problematiky komiksu - vysvétleni
problematiky médium vs. zanr a zaujeti urcitého postoje k tomuto diskursu je diilezité pro
zdlivodnéni Kkonkrétni terminologie, ktera bude v praci dale uzivana. Dale zde budou
piredstaveny zakladni pojmy, které jsou uzivany kpopisu formalni podoby komiksu
(napriklad komiksovy panel, bublina, mezera atd.), a jak konkrétné v komiksu funguiji.

Rovnéz se prace bude zabyvat samotnou definici. Nejprve vysvétli, proc je
formulovani ucelené a nezpochybnitelné definice komiksu povazovano za tak obtizny ukol.
Poté zde budou stru¢né shrnuty nékteré teorie odborniki z ad komiksovych studii a jimi
navrhované definice komiksu. V samotném zaveéru této casti pak bude konec¢né prezentovan
navrh definice komiksu vyuzitelné pro ucely této prace. Nebude se jednat o normativni
definici, ale o vycet prvkid piiznakovych pro komiks, pificemz ne kazdé dilo musi nezbytné
obsahovat vSechny formalni nalezitosti, aby mohlo byt oznaceno za komiks. To nabidne
FeSeni obvyklych vyhrad kpokusim o definovani komiksu pi#i poukazovani na
problematické piipady, jako jsou napiiklad jedno panelové komiksy, ¢i komiksy bez textu.

Nasledujici tii kapitoly se postupné budou zabyvat tifemi vySe zminénymi
problematickymi ZzZanry. Na zacatku kapitoly bude nejprve popsano, jak byva zanr

vymezovan svymi teoretiky. Dale zde budou jednotlivé Zanry, obrazkova kniha, animovany



komiks a webkomiks, stru¢né predstaveny podobnym zplsobem jako komiks skrze
vymezeni nékteré specifické terminologie a vlastnosti dila.

V dalsi kapitole bude popsana metoda, kterou se tato prace bude snazit urcit, zda
obrazkova kniha, animovany komiks a webkomiks jsou, nebo nejsou komiksem. Na zakladé
vytvorené pracovni definice komiksu budou porovnany rozdily a podobnosti hrani¢nich
zanrd komiksu, a to jak z teoretického, tak praktického hlediska ve zbyvajicich kapitolach
prace.

Cilem této prace bude shrnout do piehledové studie soudobé poznatky o studiu
komiksu ziskané z praci literarnich teoretiki a dalsich odborniki v této oblasti. Dale prace
shrne i soucasny stav povédomi o obrazkové knize, webkomiksu a animovaném komiksu. V
ramci toho bude prace obsahovat analyzu vybranych dél hrani¢nich zanr a komparaci
svybranym dilem zastupce komiksu. JelikoZz i svytvorenou definici stale neni mozné
nezpochybnitelné rozhodnout o Zanrovém zaiazeni vSech dél, bude zde navic uveden i
piiklad jednoho dila, o kterém by se dalo fict, Ze skutecné stoji na hranici zanru.

Analyza Kkonkrétnich dél bude demonstrovat, jak vybrana dila zapadaji do
konkrétnich zanri obrazkové knihy, animovaného komiksu a webkomiksu a jaké konkrétni
vlastnosti priznacné pro komiks i pro jeho hrani¢ni zanry lze v danych dilech pozorovat.
Nakonecbudou dila konfrontovana s definici vytvoirenou v této praci. Vybrané dilo zde slouZzi
jako zastupce hrani¢niho Zanru, podrobnéji vymezeného v piredchazejicich castech prace a
s definici tedy nebude porovnavano jako vyobrazeni Zanru, ktery reprezentuje.

Prace by ve svém zavéru méla byt schopna zodpovédét tyto otazky: Jak mizZeme
definovat komiks? Je webkomiks stale jesté komiks? Jo obrazkova kniha komiks? Je
animovany komiks jesté komiks? Tyto tii konkrétni pripady nejsou ovsem jediné
problematické zanry. Prace by meéla slouZzit i jako vychodisko pro rozhodovani v pripadé

jinych problematickych Zanr.

10



1. Komiks

Jak definovat komiks? Radé lidi by tato otazka mohla piijit na prvni pohled velice
jednoducha. Kazdy ma néjakou piedstavu o tom, co komiks je a jak by asi mohl vypadat
modelovy priklad komiksu. Kdyby byli dale tazani na to jej definovat, mozna by jej popsali
jako obrazky, které obsahuji bubliny stextem. Jako piiklady mozna uvedli komiksy
s Batmanem nebo komiksové stripy Garfield. Kdyby ovsem byli tazani, zda si mysli, jestli
komiksy jsou i jeskynni malby, tapiserie z Bayeux nebo kiiZova cesta, pravdépodobné by
ekli, Ze ne. Pfesto by i tyto priklady do kategorie komiks dle definic nékterych teoretiki
mohly spadat.

Co je to vlastné komiks, jak ho kategorizovat a jak viibec poznat, zda néco komiks je,
nebo neni, je problém, na ktery se teoretikové komiksovych studii snazi najit odpoveédi jiz
dlouhou dobu. Témito otazkami se bude zabyvat i tato prace.

Toho, kam komiks presné spada, se prace bude dotykat spiSe okrajove, piesto v této
kapitole bude problematika struc¢né vysvétlena. Poté zde bude rozebrano, jak komiks funguje
a vypada po formalni strance. Nakonec se zde konec¢né zaméri i na to, proc je definovani

komiksu tak obtizné a pokusi se nabidnout vlastni definici komiksu.
1.1 Definice Zanru a dalsich pojmt
Pfedtim, neZ se tato prace bude moci bliZze zamérit na terminologii souvisejici

s komiksem, je poti‘eba si definovat nékteré pojmy, které bude tato prace uzivat, a v jakém

kontextu o nich bude hovorit.

1.1.1 Zanr

Pojem zanr je ve vSech svych moznych vyznamech komplikovany. Oznacuje skupinu
dél, ktera mezi sebou maji spolecné znaky. Nejsirsi pojeti zanru je uzivani tohoto pojmu pro
oznaceni jednotlivych druhi uméni na zakladé jejich formy (napf. literarni zanr, filmovy
zanr, fotograficky zanr, hudebni Zanr). Podkategorii literarniho Zanru jako uméni jsou
literarni zanry jako zpusob, kterym se da literatura délit. V Cestiné se misto pojmu literarni

zanry Castéji uziva termin literarni formy. Tradi¢né se déli na prozu, poezii a drama. Déleni
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literarnich Zanrd na prézu, poezii a drama zde v ¢eském kontextu komplikuje jesté déleni
literarnich druhi na epiku, lyriku a drama.! (Vlasin 1984: 414)

Dale se jako zanr oznacuje skupina konkrétnich dél, jezZ maji spolecné kompozicni,
tematické nebo formové znaky definované riznymi kritérii (takové déleni by mohlo byt
napriklad na roman, novelu, povidku atd.). Rysy, na jejichz zakladé k tomuto déleni dochazi,
jsou Casto zalozené na historické tradici a v ¢ase proménlivé. (Vlasin 1984: 415)

Jako dalsi miize Zanrem byt oznacCen i soubor konvenci, které napliuji urcité
ocekavani ¢tenatre ohledné prostfedi, postav atd. (nap¥. sci-fi, romance, western). Zanrové
varianty postradaji pevné hranice a fada dél zapada do vice jak jednoho Zanru. (Sidak 2013:
33)

V pripadé zairazeni komiksu mezi literarni Zanry zde stale vznika otazka, zda by se
jednalo o literarni zanr chapany jako synonymum pro literarni formu, ¢i literarni zanr jako
konkrétni typ dila, jako jsou vyse zminéné piiklady roman, novela atd. Problematika toho,

kam ve struktufe riznych typd pojmu ,zanr patii komiks, bude blize vysvétlena v ¢asti 1.2.

1.1.2 Médium

Pojem médium je rovnéz velmi Siroky. V nejsirSim smyslu je to vSe, co néco
zprostiredkovava. Nejcastéji se o médiu mluvi jako o nécem, co pirenasi informace. Média se
daji ¢lenit dle riznych kritérii (napt. podle materialu, technologie...). V. masové komunikaci
jsou média spojovana s komunikac¢nimi prostiedky slouzicimi k ukladani a dorucovani
informaci nebo dat. Ve svém nejuzsim vyznamu jsou pojmem médium mysleny prostiredky
hromadné komunikace (napf. televize, radio). (Halada, Osvalodva 2017:146)

V této praci bude dilezité druhé pojeti médi. Ve svém pivodnim vyznamu se jedna o
formu sdéleni spjatého se svym nosicem. V dnesni dobé ovsem Casto ono propojeni s urcitym
druhem technologie v tom, jak nékteri teoretikové chapou tento pojem, mizi. (Napiiklad film
se jiz neda definovat pouze na zakladé toho, Ze je uloZen na filmovém pasu, jelikoZ v dnesni
dobé byva film vytvaren za pomoci digitalnich obrazovych snimacu, nikoliv prostfednictvim

filmového materialu.) (Halada, Osvalodva 2017:147)

1 Pro zjednodusSeni vysvétleni problematiky komiksu jako Zanru bude déleni na literarni druhy dale
opomenuto.
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V pripadé tradi¢niho chapani média jako néceho striktné spjatého s technologii, diky
které vznika, a svym nosi¢em by na otazku, zda webkomiks patii do Zanru komiksu, mohlo
hned byt odpovézeno, Ze ne, jelikoz tradicnim médiem pro komiks je papir a pro webkomiks

jim jsou internetové stranky.
1.2 Komiks jako Zanr nebo komiks jako médium

Zda je komiks médium nebo zanr, je otazka, na které se ne vSichni teoretici
komiksovych studii vZdy dokazali shodnout. Jako priklad by Slo uvést publikaci A Comics
Studies Reader (2009), ktera obsahuje radu odbornych praci na téma komiksu. Zatimco
napriklad Thierry Groensteen piedklada v knize své argumenty pro to, pro¢ by mél byt
komiks chapan jako médium, (Heer, Worcester 2009: 3) Robert Harvey ve svém piispévku
hovoii o komiksu jako o Zanru. (Heer, Worcester 2009: 36)

V soucasné dobé se vétsina experti z oblasti komiksovych studii shoduje na tom, Ze
komiks by mél byt povazovan za samostatné médium, a nikoliv pouze za literarni zanr.
Vzhledem k tomu, Ze tato prace nese jméno ,Hranice komiksu jako zZanru*“, je dileZzité tuto
problematiku alesponi stru¢né zminit a zdivodnit dale uzivanou terminologii.

Problematiku komiksu jako zanru vs. komiksu jako média rozebiraji ve druhé a treti
kapitole své knihy V panelech a bublindch: kapitoly z teorie komiksu (2015) naptiklad Pavel
Korinek, Martin Foret a Michal Jares, ze kterého pri popsani této problematiky bude tato
prace Cerpat. Za pozornost stoji i prace Martina Foreta Genus mirum:
Defini¢ne-terminologické vymezeni ,fenoménu” komiks v ceském prostredi (2010), ktera se
otazkou, zda je komiks zanr nebo médium, také zabyva.

Vymezeni komiksu jako bud Zanru (nejcast€ji literarniho, umisténého na uroven
prozy, poezie a dramatu), nebo média je Uzce spojené se snahou komiks definovat. Komiks
vsobé spojuje specifika jinych médii, proto o ném byva nékdy uvazovano i jako o
synkretickém fenoménu. S literaturou ho poji textova slozka i technologické médium, na
kterém se nachazi (tzn. napi. papir v knize nebo na stankach novin). S vytvarnym umeénim
ho poji obrazovost, Ize zde najit i podobnost s filmem v tom, Ze vyslednému komiksu stejné
jako filmu zpravidla predchazi scénar. Vzhledem k tomu, Ze urcité charakteristiky komiksu

mohou indikovat jeho zarazeni do vice medialnich celki, nabizi se zde moZnost komiks

13



postavit na stejnou uroven jako svébytny medialni celek vedle literatury, vytvarného umeéni,
filmu atd. (Korinek, Foret, Jares 2015: 42-44)

Problematika toho, zda by komiks mohl byt kategorizovan jako zanr, souvisi jiz s tim,
Ze jasna definice Zanru neexistuje a to, co byva mezi zZanry razeno, je ¢asto dano predevsim
historickou tradici takového razeni. Na Zanr mliZeme nahliZet jako na skupinu specifickych
typu textid se spoleCnymi znaky, funkcemi a dalSimi vlastnostmi. (tamtéz: 74-75) Jako prvek,
ktery poji komiks s literarnimi Zanry, by slo uvést napiiklad uziti podobnych médii (knih,
Casopist, novin), ovSsem zde je problematické, zda je tento sdileny aspekt dostacujici
k zdlivodnéni problematického zafazeni komiksu mezi Zanry. (Foret 2010: 88)

Argumentem pro pojeti komiksu jako konkrétniho literarniho zZanru by mohla byt
skutecnost, Ze mezi Zanry Fadime i drama, které se fadou specifik ¢astecné podoba komiksu.
Drama jako text je piredurceno k inscenaci, samotny divadelni scénar je pouze jeji podklad.
Podobné mizZe byt komiks bran jako forma, ktera je obvykle kvidéni jen vjeho finalni
podobé, i kdyz jeho piredlohou byva textovy scénar, podobny divadelnimu (nebo filmovému)
scénari. Za predpokladu, Ze tedy komiks bude povazovan za samostatné médium, a nikoliv
pouze za (nejCast€ji literarni) zanr, nemeélo by drama byt podobné prehodnoceno?
Popiipadé neméla by existovat kategorie, ktera zvlast zahrnuje divadelni, filmovy i
komiksovy scénar jako soucasti literatury, ktera by se ovSem nedala plné vztahnout k
samostatnému médiu filmu nebo komiksu? (Korinek, Foret, Jares 2015: 80-82) Tuto
problematiku ovsem fesi oddéleni divadelniho scénatfe od své jevistni inscenace jako
uceleného literarniho dila na zakladé historické tradice radici ho mezi literarni zanry.
(tamtéz: 82-83)

Jednim z hlavnich komiksovych teoretiki, ktefi prosazuji fazeni komiksu mezi média,
je napriklad Thierry Groensteen. Ten se ve své praci Why Are Comics Still in Search of Cultural
Legitimization? stavi proti fazeni komiksu mezi zanry a predklada zde své argumenty pro
chapani komiksu jako samostatného média. Ctenar komiksu dle n&j na rozdil od ¢tenate
literatury neni zaméren jen na piijem informaci z narativni slozky komiksu, ale je pro néj
dilezity i esteticky pozitek ziskany zjeho vytvarné slozky, ktera je pravé pro komiks
piiznakova. Literarni aspekty komiksu by nemély byt povazovany za duleZzitéjsi nez ty

vytvarné a naopak. Zaradit tedy komiks at' uz do literarniho, ¢i vytvarného zanru by nebylo
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adekvatni. Zptiisob, kterym ¢tenai komiksu piijima komiks, je dle Groensteena odlisny od
zpusobu, kterym prijima literarni Zanry. (Heer, Worcester 2009: 9-10)

Nejde ovSem nevznést k jeho argumentiim i par namitek. Problém zde vznika, jelikoz
Groensteen pojem zanr chape pouze jako skupinu dél, kterou poji spolecné konvence, na
jejichZ zakladé mulzZeme Zanry (filmové, literarni i komiksové) délit napriklad na sci-fi,
western, fantasy atd. Zapomina tedy na moznost chapani pojmu zZanr jako typu literarniho
textu (napf. roman, novela atd.) i moZnost chapani pojmu zanr jako literarni formy (proza,
poezie a dramatu). (tamtéz: 10)

V zasadé podobnym zptisobem by $lo napadnout jeden z jeho dalSich argumentii pro
komiks, a to médium, protoze komiks nelze posuzovat podle stejnych kritérii, jaka se obecné
uplatiuji v literatuie. Zpusob, kterym je v literature nahliZzeno na epické utvary, se lisi od
téch, kterymi je hodnocena poezie a drama. (tamtéz: 10)

Za chapani komiksu jako média se ve své knize Reading Comics: How Graphic Novels
Work and What They Mean stavi i Douglas Wolk. Piipousti podobnost literatute v tom, Ze
uziva psany text, je tiStén jako knihy a ma narativni obsah. Nejsou dle néj formou literatury
ale o nic vic nez film nebo treba opera. Zde nadnasi jiZ zminénou podobnost problematiky
komiksu a dramatu. Scénar pro komiks by dle n€j mezi literarni Zanry patrit mohl stejné jako
filmovy nebo divadelni scénar, ale je diilezité zde odliSit scénari od konecného dila. Komiks
neni vizualnim ekvivalentem k prozaickému vypravéni o nic vice, neZ by mohl byt povazovan
za statickou verzi filmu. (Wolk 2007: 14)

Kromé toho vznasi podobny argument proti zanru jako Groensteen, ktery bud

zamérneé, nebo omylem piehliZi problematiku samotného pojmu zanr. (tamtéz: 11)

1.2.1 Chapani komiksu pro ucely této prace

Pro samotny obsah prace neni podstatné, zda bude komiks chapan jako médium nebo
zanr. Prace se snazi urcit, zda mohou byt tfi zkoumané typy textu (obrazkova kniha,
animovany komiks a webkomiks) oznaceny za podkategorie komiksu, nebo zda se jedna o
vlastni kategorie, které nesou nékteré spolecné rysy. Neni tedy diilezité, zda bude prace
hovoriit o komiksu jako o zanru a snazit se dojit k zavéru, zda vySe zminéné texty jsou své
vlastni Zanry nebo Zanry, nebo jestli bude hovorit o komiksu jako médiu a snazit se urcit, zda

se texty daji oznacit za sva vlastni média nebo Zanry komiksu.
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Aby ovSsem nedochazelo k zaménovani dvou nesynonymnich pojmu, bude tato prace
dale hovorit o komiksu jako zanru, pricemz pojem Zanr zde bude chapan jako literarni
forma.2 Chapani komiksu jako Zanru na drovni literarni formy (vedle prozy, poezie a
dramatu) je hlavné vyhodné pro ucely rozhodovani, kam zaradit obrazkovou knihu, ktera
byva tradi¢né povazovana za zanr zanru (literarni formy) proézy.

1.3 Coje to komiks?

Komiks jakoZto hybridni Zanr si vypujcuje fadu narativnich struktur i formalniho
vzhledu jak od zanri literarnich, tak i od zZanrd vytvarnych, ¢i od vizualnich médii (at se jiz
jedna o obrazy nebo kresleny ¢i hrany film). Komiksy ovSem nejsou jen sloucenim nékolika
existujicich Zanrd nebo médii. Obsahuji i fadu pravidel a formalnich nalezitosti, ktera jsou
pro komiks priznakova a ktera maji v komiksovém prostoru sviij ptivod. A praveé tyto prvky,

které jsou pro komiks typické, ho mohou pomoci odlisit a identifikovat.

1.3.1 Zakladni komiksové pojmy - co je a co neni vyobrazeno

Panel (anglicky panel3) nékdy byva oznacovan za zakladni funk¢ni jednotku komiksu.
Od pojmu panel je také dtlezité odlisit pojem ram (anglicky frame). V nékterém kontextu
muzZe byt pouzit jako synonymum pro panel. VétSinou jako ram byva oznacovano jen
samotné ohraniceni panelu, zatimco panel je cely prostor, ktery se nachazi uvnitf hranic,
které ram vymezuje. (Abbott 1986: 156)

V panelech se nachazi samotny obsah komiksu - jednotlivé ¢asti narativu. Mohou
v nich byt vyobrazeny postavy, prostiedi, predméty atd. PrestoZe panely byvaji nékdy
podobné jako fotografie oznaCované jako ,zmrazené chvile v case“, ve srovnani
s fotografiemi je jejich obsah mnohem rozmanitéjsi. Panel vétsinou predstavuje daleko vice
neZ pouze jeden nahodny okamzik narativu, miiZe se vném odehravat fada udalosti

najednou. (Saraceni 2001: 7)

2 Zde teoreticky stale stoji otdzka, kam komiks zaradit v souvislosti s literarnimi druhy. V pripadé
umisténi komiksu na Groven literarni formy by se jej nabizelo zaradit na Groven druhuy, jelikoZ ma k epice a
lyrice podobny vztah jako ma drama. Stejné jako drama miva lyrické i epické prvky, je zaloZeno na scénari, ma
svou specifickou terminologii. Zaujeti stanoviska k této problematice ¢i nabidnuti moZnosti jejiho FeSeni ovsem
nesouvisi s tématem této prace a nema tedy cenu se jim dale zaobirat.

3 Anglické pojmy je zde relevantni uvadét, jelikZo nékteré pojmy mohou mit vice moznych piekladl a
ne vSechny jsou dostate¢né znamé a vSeobecné uZivané.
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Stejné dilezité jako panely a co se v nich nachazi, je pro ¢teni komiksu a porozuméni
jeho obsahu to, co vyobrazené neni. Scott McCloud ve své knize Understanding comics (1994)
definuje scelovani (anglicky closure) jako proces pozorovani ¢asti, ale vnimani celku. V
kazdodennim Zivoté lidska mysl bez védomého usili spojuje udalosti a na zakladé minulych
zKusSenosti piredvida, jakou reakci akce prinese. Tato tendence se projevuje i v piipadé Cteni
komiksu a je pravé tim, co tomuto zZanru umoznuje existovat. (McCloud 1994: 63)

Ke scelovani dochazi v mezerach (anglicky gutter), coz je dalsi dilezita soucast
komiksu. Komiksové panely se mohou nachazet vjiném Case a prostoru. Kdy k tomuto
pirechodu z jednoho okamziku do jiného dochazi, znaci pravé mezera mezi panely. (tamtéz:
67) Mezera je prostor, ktery obsahuje vse, co se déje mezi panely. To znamena3, Ze Ctenar
musi uhodnout chybéjici prvky, aby mohl rekonstruovat tok piibéhu. Mezera je podobna
prostoru, ktery oddéluje jednu vétu od druhé - i ve vypravéni vzdy chybi urcité mnozstvi
informaci a ¢tenari si je musi poskytnout sami. (Saraceni 2001: 9)

ZjednodusSené mezera tedy stanovuje, kde jeden panel konci a dalsi zacina. Scelovani
je pak proces, diky kterému si ¢tenai dokaze dat udalosti onéch dvou panelli do souvislosti

a mentalné z nich konstruovat jednu souvislou a jednotnou realitu.

1.3.2 Sekvence obrazi - jak ¢ist komiks

Rada komiksovych teoretikd, jako napiiklad Henry John Pratt ve svém dile Narrative
in Comics (2009), vysvétluje sekvencnost komiksu na zakladé rozdilt vici filmu, ktery je
rovnéz zaloZen na sekvenci po sobé jdoucich obrazi. Zatimco ve filmu obrazy zabiraji vzdy
stejny prostor a jdou postupné za sebou, v piipadé komiksu se obrazy nachazeji na riznych
mistech na strance soucasné. Kazdy z nich milize mit jinou velikost, panel lze natahnout
horizontalné nebo vertikalné, aby vytvoril esteticky dynamicky obraz béhu nebo padu, lisit
se mohou i mirou detaild a nékdy i stylem kresby a predpoklada se, Ze ¢tenar u kazdého
z nich stravi jinou dobu. (Pratt 2009: 111)

Panely jsou obvykle ohrani¢eny ramem. Ram panelu Ctenari rika, kdy panel konci a
zacina mezera, kde bude muset provést scelovani s nasledujicim panelem. (Groesteen
2007:40) Absence ramu, ve sekvenci panel, které jsou ramem ohrani¢eny, nebo

vystupovani postavy ¢i predmétu z ramu muze signalizovat metalepsi. MiiZe slouzit bud’ k
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zvyraznéni daného momentu, nebo miiZe mit narativni vyznam a znazoriovat vystoupeni
postavy z hranic fik¢niho svéta. (Kotinek, Foret, Jares 2015:183)

Prostorové usporadani paneld v komiksu poskytuje dals$i narativni atribut, ktery je
pro néj jedinec¢ny a ktery film nemiiZe duplikovat. Komiks ma moznost zobrazit na riznych
panelech udalosti, které se déji simultanné, mizZe paralelné zobrazit reakce komiksovych
postav, ¢i je v ném mozné vyobrazit najednou nékolik paralelné probihajicich konverzaci a
myslenek. Kdyby pro porovnani chtél film nechat jednotlivé momenty vyniknout stejnym
zpusobem, musel by je zobrazit postupné. (Pratt 2009:115)

Panely zobrazuji ¢asti scény v riiznych ¢asovych okamzicich. I celostrankovy pohled
na scénu mize najednou zobrazovat nékolik riznych ¢asovych usekd, piestoZe prostor se na
prvni pohled jevi stejny. Cteni komiksu ¢asto vyzaduje vice Usili neZ se jen divat na jeden
panel za druhym a provadét mezi nimi scelovani. Panely mezi sebou mohou mit vztah jak
vertikalné, tak horizontalné. Dilo nelze chapat jen nalezenim spojitosti mezi sousednimi
panely, ale odvozenim relevance kazdého fragmentu obsahu pro vSechny ostatni, bez ohledu
na jejich blizkost a poradi. (Miodrag 2013: 143)

O vytvareni panelii piSe podrobné ve své knize Comics and Sequential Art (1985) na
zakladé svych vlastnich zkusSenosti s tvorbou komiksu naptiklad Will Eisner. Pii tvorbé
panelu musi jeho autor* brat v tivahu fadu proménnych. Jak velky panel by mél byt, jak
detailni bude zabér a z které perspektivy na n€j bude ¢tenari poskytnut nahled. Kazdy panel
je ofezan s ohledem na design a kompozici vyobrazené scény. Narativni zamér hraje roli
v tom, co vSe je v panelu vyobrazené. (Eisner 1985: 41) Na rozdil od jinych vytvarnych dél
obsahuje nékdy komiksovy panel také psany text. Komplexni interakce riiznych druhi textu
a obrazu a jejich umisténi je dalsi z aspektt, na které musi byt pri vytvareni panelu mysleno.
(Abbott 1986: 156)

Jednotlivé panely na sebe musi logicky navazovat, aby davaly ¢tenartim smysl, a

zaroven musi byt dostatecné vizualné odlisné, aby ctenare nenudily. Pii tvorbé jednoho

4Autor komiksového scénare a autor kresby byvaji ¢asto rozdilni lidé. Nékteré komiksy mivaji i nékolik
kreslirl, za pridani komiksového textu pak Casto jesté byva zodpovédny dalsi ¢lovék. Urcit, kdo presné ma
nejvétsi podil na autorstvi komiksu a vzhledu paneld, je obtiZné, jelikoZ rizni autori komiksovych scénari
nechavaji kreslitim rtzné podrobné instrukce. Pro potreby této Casti prace tedy bude piedpokladano, Ze
teoreticky komiks, k jehoZ autorstvi bude referovano, je vytvaren pouze jednim autorem.
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panelu musi autor uchovavat v paméti i obsah piredchoziho panelu a jak na n€j stavajicim
panelem navazuje i obsah panelu nasledujiciho a jak miiZe pokracovat. (Eisner 1985: 88)

Zplsob, jak zajistit, aby bylo snadno rozpoznatelné, Ze na sebe dva panely navazuji, je
vyobrazit v obou z nich stejné prvky, at se jiz jedna o postavy, piredméty, budovy, pozadi
nebo dokonce velmi malé detaily. Opakovani informaci z predchoziho panelu zajistuje
kohezi mezi panely. (Saraceni 2001: 37)

[ pii absenci prvki, které explicitné spojuji sekvenci paneli dohromady, budou
Ctenari piredpokladat, Ze néjaké spojeni existuje a snazi se najit zpiisob, jak sérii paneld Cist
jako souvisly text. Vnimani sérii panelii nebo vét jako jednotnych textli se nazyva koherence.
Koherence Ctenare je zaloZzena na jeho schopnosti rozpoznat prvky patrici do stejného
sémantického pole (oblasti vyznamu) a schopnosti davat smysl netuplnym informacim.
Zatimco koheze je vlastnosti samotného textu, koherence souvisi s interpretaci ctenare.
Komiks je kohezni, pokud mezi jeho panely lze najit néjaky prvek, ktery je spojuje, a je
koherentni, pokud spojené panely v sekvenci tvori smysluplny text. (Saraceni 2001: 45-46)

Velikost a usporadani panell je také dulezité. Napiiklad kdyz chce autor dodat
sekvenci vétsi dynamicnost, mize vyuzit vétsi pocet panelli v té€snéjsi blizkosti za sebou, coz
vytvori ve Ctenari iluzi rychlejsiho sledu udalosti a vétsi akcnosti. (Eisner 1985: 30)
Schopnost vyobrazit jednotlivé prvKky napiic panely v sekvenci a jejich vzajemny vztah mezi
jednotlivymi panely mize byt pfirovnano k schopnosti vyuZit znalosti mluvnice k vytvoreni
literarniho textu. (tamtéz: 39)

Tradicné i kviili prostorovému omezeni se kazda stranka skladala ze Sesti az deviti
obdélnikovych panel. Zadné pravidlo o poctu ani tvaru panell na strance ovSem neni a
pocet panelt se stranku od stranky muizZe lisit dle potfeb autora. (Saraceni 2001: 7) Sekvence
paneld na jedné strané je tedy planovana naraz a jako prvni je rozhodnuta velikost
jednotlivych paneld a jejich pribliZny obsah. AZ potom je vénovana pozornost samotnym
detaillim uvnitf paneld, perspektivé a ihlu pohledu, ze kterého ¢tenar na akci uvnitf panelu
nahlizi. (Eisner 1985: 88)

Dva komiksové panely mohou vyobrazovat téméf totoznou scénu, ktera se odehrava
ve stejném prostoru jen o par sekund pozdéji. Komiksové panely mohou ¢tenaiim ukazovat
Fadu nahodnych okamzikd, které vyzaduji po ¢tenari, aby provedl scelovani a z jednotlivych
paneld si sestavil nepretrzitou jednotnou realitu. (McCloud 1994: 67)
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Scott McCloud v Uderstanding Comics (1994) rozliSuje nékolik typli pfechodu mezi
panely. Typ pirechodu udava, jak narocné scelovani, bude muset ¢tenar mezi jednotlivymi
panely provadét, bude jim tedy zde vénovana podrobnéjsi pozornost.

Prvni z nichje piechod zjedné chvile do druhé. Mezi panely je Casto rozdil jen
v drobném pohybu postav, zméné vyrazu nebo priblizeni celkového zabéru a vyzaduje jen
velmi snadné scelovani. (tamtéz: 70)

Druhy typ vyobrazuje zménu v akci. Kdyby se v jednom panelu napiiklad postava
naprahovala k hozeni mice, dalsi panel by zobrazoval mic jiz hozeny. K pochopeni vztahu
mezi panely Ctenar stale nemusi vynalozit prilis velké usili. (tamtéz: 70)

Dalsi typ prechodu mezi panely je od jednoho subjektu k dalsimu. Panely stale spojuje
stejna scéna nebo myslenka, casto ale dochazi k zméné perspektivy v daném prostoru a
uspésné scelovani vyzaduje od Ctenare vétsi zapojeni a premysleni nad tim, co vidi. Kdyby
jedna postava v prvnim panelu zvonila na zvonek a v druhém by se nékdo uprostired bytu
otacel za zvukem ode dvefi. (tamtéz: 71)

Ctvrty typ, o kterém McCloud mluvi, je pfechod z jedné scény do dalsi. Zde se ¢asto
zcela méni prostor, Cas, nebo oboji a vyzaduje od Ctenare vétsi uvazovani o vztahu
zobrazenych objekti. Jeden panel by napriklad mohl vyobrazovat postavu, ktera hleda svijj
telefon a na dalsim by byl vyobrazen telefon, ktery lezi ztraceny uprosticed lesa. (tamtéz: 71)

V patém typu jsou panely spojeny do sekvence jen na zakladé néjakého aspektu, ktery
maji spole¢ny. Casto zachycuje predmaéty, které spojuje konvenéni asociace k néjaké naladé
¢i casovému useku. Napiiklad sekvence panelli zobrazujici vano¢ni stromek, pak zasnéZenou
krajinu a napriklad jesté hromadu darki by ¢tenari sdélovala, Ze je obdobi Vanoc. (tamtéz:
72)

Posledni typ piechodu mezi panely McCloud oznacuje jako nesekvencni, jelikoZ mezi
obsahem jednotlivych panelli neexistuje Zadné konvenc¢né logické propojeni. (tamtéz: 72)
Panely ovSem nejsou nahodné generované a poiad se za nimi skryva autorsky zameér. Podle
McClouda tedy stale tvori sekvenci s jednotnou identitou, na kterou miiZe ¢tenar pohlizet

jako na celek. (tamtéz: 73)
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1.3.3 Adaptace - svét na strankach komiksu

Problematikou obrazové stranky komiksu se zabyva opét napiiklad Will Eisner ve své
knize Comics and Sequential Art (1985). Komiksové uméni reprezentuje skutecnost.
Podobnost mezi jednotlivymi objekty, které autor komiksu vyobrazi, a jejich predlohou je
nezbytna, aby Ctenal mohl komiks spravné interpretovat. Zarovenn kwvili omezenému
prostoru a velikosti i mnoZstvi paneld musi dochazet ke zjednoduseni zobrazovanych
objektt. (Eisner 1985: 91) Autor se nesoustiedi na vyKresleni pfesnych detaild zobrazenych
objektli, ale na zakladni rozeznatelné fyzické formy, které metonymicky zastupuji Cast
reality. (Wolk 2007: 133)

Dilezitou roli ma také samotna vizualni stranka komiksu. Autor musi pfemyslet nad
volbou vzhledu reprezentaci v souvislosti se zamyslenym dopadem vyobrazené komiksové
sekvence. Integrita pfibéhu je ¢asto upozadéna viici kresbé, stylu a kvalité zpracovani, jelikoz
komiks je graficky zanr a pro ziskani pozornosti potencialnich ¢tenaiu je dtlezité, aby je
zaujala a libila se jim vizualni podoba. (Eisner 1985: 91)

Jednim z nejcastéjsich vyobrazeni, se kterym se autor komiksu musi potykat, je lidska
podoba. Ctenai musi byt schopny z gest a vyrazii postav snadno rozeznat emocionalni
rozpoloZeni dané postavy. Postoj, gesta i vyraz jsou stejné diilezité k pochopeni déje, jako
psany text vieCovych nebo myslenkovych bublinach. Zpiisob, jakym jsou postavy
vyobrazeny, casto modifikuje a definuje zamysleny vyznam slov. (tamtéz: 103)

Zalézi predevsim na autorské preferenci. Detailnéjsi postavy umoznuji vyjadrit vice
emoci, pro ctenai'skou interpretaci jsou ale narocnéjsi. Scott McCloud zastava nazor, Ze lehce
abstraktnéjsi a jednodussi reprezentace lidi jsou ctenari bliZsi a snadnéji pochopitelné nez
detailni realistické malby. (Wolk 2007: 120) Rovnéz je tvorba takovéto reprezentace pro
autora ¢asové méné narocna.

Kdyz je Ctenari k dispozici pouze psany text, musi mu autor piibliZit celou scénu
vCetné prostiedi, nalady postav a gest a pohybu, které provadéji. V komiksech je vétSina
téchto informaci predavana obrazem. Sekvence obrazi nahrazuji, co by v Klasické literatuie
byly popisné pasaz vypraveéné pouze slovy. Nakresleny obraz se stava piresnym prohlasenim,
které prinasi jen malou nebo zadnou dalsi interpretaci. Text vétSinou neslouzi k popisu, ale

posKkytuje jen zvukové slozky doplnujici scénu. (tamtéz: 122)
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Komiksy vynechavaji mnohem vice vizualnich informaci, nez kolik jich obsahuji. O to
vice je ziejma dulezitost obsahu samotného panelu, jelikoZ ¢tenar mize predpokladat, ze
autor komiksu se rozhodl vyobrazit pravé dany okamzik s konkrétnimi postavami a
piredmeéty pro jejich diileZitost pro narativ daného komiksu. (tamtéz: 132)

Ctenaf rovnéZ nemtiZze predpokladat, Ze kazdy panel trva stejnou dobu®. Skuteény ¢as,
po Ktery se vyobrazena scéna na panelu odehrava, mize ¢tenaf vyvodit na zakladé napoved
z kontextu, jako je tieba délka dialogu. (Saraceni 2001: 7) MnozZstvi Casu, ktery mezi
udalostmi vyobrazenymi na jednotlivych panelech uplyne, je limitovano pouze autorovou
schopnosti vlozit do narativu informace, dle kterych ctenair dokaze provést scelovani a
plynuti ¢asu si odvodit. (Pratt 2009: 112)

Nejobtiznéjsi v komiksech byva vyjadreni abstraktnich prvki, jako jsou napiiklad
pocity. Nakreslit postavu tak, aby ¢tenar pochopil, Ze se hybe, je jednoduché, ovsem predat
Ctenaii informaci, Ze je postava zamilovang, néco ji boli nebo se potyka s néjakym vnitinim
konfliktem, mtiZe byt daleko naro¢néjsi. I kdyz vyjadrit abstraktni myslenky vizualné muize
byt obtizné, v pripadech, kdy se to povede, miZe skute¢né vyniknout dispozice a

aplikovatelnost komiksového umeéni. (Eisner 1985: 140)

1.3.4 Typy textti v komiksu - bubliny a to dalsi

PrestozZe existuje i mnoho komikst, které psany text zcela postradaji, v zakladé se
piredpoklada, Zze komiks literarni slozku v urcité podobé bude obsahovat. Jako u rady jinych
formalnich naleZzitosti i podoba, v jaké se psané texty mohou v komiksu vyskytovat, ma své
specifické nalezitosti. VétSina komiksovych teoretikii déli text, ktery se v komiksech
vyskytuje, na Ctyfi rizné druhy.

Prvni z nich jsou repliky postav. Ty byvaji vyobrazeny ve formatu, ktery je nejcastéji
spojovan s komiksovym zZanrem, a to v ieCovych bublinach® (v angli¢tiné word balloon,
speech balloon, nebo jen balloon). Bubliny se nachazi uvniti komiksového panelu, v blizkosti
postav a nejCastéji obsahuji fe¢ nebo myslenky jednotlivych postav. (Pratt 2009: 108)
Obsahy bublin jsou povazovany za mimovizualni jevy, které, piestoZe se nachazi uvnitr

panelu, nejsou soucasti vyobrazené scény. (Abbott 1986: 156) Ackoli postavy samotné

5 Narozdil naptiklad od fotografie, jak jiz bylo zminéno v piedchozi ¢asti prace.
6 Nékdy také pouze bublina nebo komiksova bublina.
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bubliny okolo sebe nevidi, ctenar predpoklada, Ze mohou slyset slova v nich v podobé reci
vychazejici z ast postavy, ktera pravé mluvi. Podobné si i kazda postava uvédomuje obsah
svych vlastnich myslenkovych bublin. (Pratt 2009: 108)

Bublina sama o sobé a slova v ni nejsou Casto dostacujici k ur¢eni mluvici postavy.
Vétsina recovych bublin proto ma pointer? (anglicky rovnéz tail), ktery sméruje k postavé
pronasejici re¢. Bublina mize byt povaZovana za obrazovy ekvivalent frazi uzivanych v
dialogu v literatuie napriklad napsanim ,on fekl, ona pravila,“ atd. (tamtéz: 110)

Druhy typ komiksového textu se vyskytuje v ramecku nachazejiciho se uvnitr panelu,
Ci priléhajicim k jeho ramu. Tento druh textu zpravidla neslouZzi k zobrazeni dialogu, ale jako
vypravéni. Text v mnoha piipadech pochazi od neurcitého neosobniho vypravéce a je urcen
pouze cCtenaii. Postavy daného komiksu si pritomnost slov napsanych ramecku
neuvédomuji. Nékdy se ale miize jednat i o hlas nékteré z postav, at' uz v podobé vnitiniho
monologu, denikového zapisu nebo vypravéni urcenému druhé osobé v komiksu. (tamtéz:
108)

Treti podoba, ve které lze psany text v komiksu najit, je ve formé zvukovych efekti.
Ty se obvykle nachazi uvniti panelu a jsou nakresleny pismem, které vizualné odrazi
zabarveni a hlasitost zvuku, ktery maji zobrazovat. V prostoru panelu se zvukové efekty
nenachazeji pied obrazem, ale za narativnim blokem nebo feCovymi bublinami, ¢imz se
vytvari vizualni hierarchie mezi narativnim textem, zvukovym efektem a obrazem. (tamtéz:
108)

Zde opét text vnima jenom Ctenar a postavy nachazejici se vdaném komiksu ho
zaznamenavaji jako slysitelny zvuk. Ctenaii mohou mit rozli$né interpretace, jelikoZ uréeni
hlasitosti a celkové rekonstrukce zvuku na zakladé pouze vizualniho onomatopoického
pirepisu je predevsim najejich vlastni interpretaci a predstavivosti. (tamtéz:108) Jak zminuje
Lawrence L. Abbot v Comic Art: Characteristics and Potentialities of a Narrative Medium
(1986) vizualni preklad zvuku a jeho smyslovy ucinek je zde dtleZzitéjsi nez jeho jazykovy
vyznam. V idealnim piipadé text spolupracuje s kresbou, aby se dospélo k jednotnému

vyznamu v celkovém vnimani. (Abbott 1986: 159)

7 Prace zde dale bude pracovat s anglickym pojmem pointer, aby se jej nemusela snaZit piekladat jako
ocasek nebo smérovka
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Ctvrty typ textu se nachazi pfimo vpanelu jako soulast prostfedi daného
komiksového vypravéni. Mize se jednat napiiklad o napis na ceduli na zdi hlasajici nazev
ulice nebo text knihy, ktery vidi nejen Ctenar, ale i néktera z postav daného komiksu. Slova,
v tomto pripadé na rozdil od téch predchozich, existuji ve stejné podobé jak pro Ctenare

komiksu, tak pro postavy, které se v ném nachazeji. (Pratt 2009: 108)

1.3.5 Grafické zpracovani a dalsi znaky typické pro komiks

Graficka podoba textu (anglicky lettering) miZe mit rovnéz narativni funkci a
napriklad doKkreslit naladu ¢i implikovat zvuk. Pismo v ramci fe¢ovych bublin miiZe ¢tenari
také pomoci si lépe predstavit, jak autor zamyslel, aby dialog znél. Tucna a velka pismena
mohou napiiklad znamenat zvyseny hlas nebo krik. KdyZ chce autor naznacit, Ze postava
mluvi potichu, miiZe naopak pismena zmensit oproti standardni velikosti. Zplisob, kterym
jsou slova vyfcena, neni to jediné, co mize graficky styl textu naznacit. Pokud chce autor
napriklad vyjadrit, Ze nékteré postavy mluvi jinym jazykem, ale zaroven nechce ctenari
branit v porozuméni, mize napiiklad zménit font pisma. (Eisner 1985: 27)

Nékdy miiZe bublina a text v ni slouZzit k hlubsi charakterizaci postavy, ktera jeji obsah
pronasi. Font ajina velikost pisma mohou zd{iraznit odliSnost nékterych postav od ostatnich.
(Eisner 1985: 27) Autor mize dat kazdé postavé sviij vlastni specificky font pisma a styl ¢i
barvu bubliny. Tento stylisticky prostfedek miiZe pro Ctenare slouZit krozeznani
jednotlivych mluvéi a chapani prostiredku jako vizualni diferenciace hlasti. (Miodrag 2013:
178)

Vypln a obrys bubliny mohou také byt vice nezZ pouhym prostorem pro piedani
sdéleni. Mohou naptiklad charakterizovat, co a jak je receno. Klasicka ovalna bublina
vétsinou nese nahlas pronesena slova. Oblackova bublina v sobé ma myslenky jednotlivych
postav. Specifickych typl bublin existuje daleko vice a zalezi z velké Casti jen na autorové
piredstavivosti. Jako dalsi priklady lze uvést standardni ovalnou bublinu kreslenou
pirerusovanou carou, ktera indikuje, Ze postavy pronaseji repliku potichu ¢i Sepotem, nebo
bublinu z ostnaté c¢ary, ktera znamena krik ¢i hlasity zvuk. (Eisner 1985: 12)

Panely kromé své primarni funkce jako oken, kterymi Ize nahlédnout na scénu uvnitf,
mohou slouzit narativu komiksu i svym rozmisténim, velikosti a tvarem. Ohyby, ¢i zvinéni

ramu napiiklad miZe naznacovat zménu v Casové linii jako zobrazeni vzpominek C¢i
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minulosti. (tamtéz: 44) Krivé a vyrazné ohraniceni zas miiZe naznacit hlasitost zvuku
v daném panelu a dat ji vétsi diraz, neZ by méla samotna onomatopoie. Ne vzdy musi mit
zména ramu Konkrétni narativni funkci. Nékdy muze diferenciace ¢i chvilkové upusténi od
ramu panelu pomoci dokreslit atmosféru ¢i aktivizovat pozornost ctenare. (tamtéz: 46)
Panel tedy nemusi nutné byt pevnou hranici narativu.

Komiks rovnéz obsahuje radu konvencionalizovanych zkratek, které tvori jeho
kresleny lexikon. Rada symbold, které obsahuje vznikla na zakladé snahy vyjadrit abstraktni
pojmy, jako miiZe byt emocionalni rozpolozeni postav. Napiiklad zamilovanost postavy
muzZe byt znazornéna nakreslenim srdci kolem jeji hlavy - Ctenafri je zde jasné, Ze dana srdce
zde nejsou fyzicky pritomna a zadna z postav je nevidi, jsou urcena pouze Ctenari. Dalsi
Spatné vyjadritelnd kvalita prostiedi muze byt viiné nebo zapach. Pachova stopa byva
vyjadrena ¢arami jdoucimi od konkrétniho pfedmétu, zda se jedna o viini nebo zapach, je
pak casto odvoditelné z dalsiho kontextu, jako je napriklad reakce postav, i Ctenarovou
znalosti daného predmétu a logického odvozeni. (Miodrag 2013: 182)

Konvencionalizované zkratky, které tvori kresleny lexikon, mohou byt znacné
flexibilni a vizualné stejné symboly mohou vjiném Kkontextu nabyvat jiného vyznamu.
Napriklad pachové ¢ary (anglicky stink lines) v jiném kontextu naznacuji vztah a rozhoiceni
komiksové postavy. Ctenai obeznameny s zanrem komiksu a jeho pravidly dokaZe oba
symboly piecist spravné na zakladé kontextualnich informaci. (tamtéz: 182)

Cary jsou rovnéZ velmi &asto vyuZivany k zobrazeni drahy pohybujiciho se objektu.
Vyobrazené objekty a postavy, ke kterym vedou pohybové c¢ary (anglicky motion lines nebo
movement lines), jsou povazovany za obrazy zobrazujici vice pohybu nez ty, které se
spoléhaji pouze na pozice postav. Casto dochazi ke spojeni pohybovych ¢ar a postoje
naznacujiciho pohyb, oba dva tyto prvky spolecné objasnuji ocekavanou cestu akce vice, nez
nabizi kazda z téchto slozek samostatné. Pohybové ¢ary mohou mit mnoho podob, ale za
nejvice efektivni jsou povazovany ty, vedouci ve sméru pohybu za pohybujicim se objektem.
Mohou napovidat i o piredpokladané rychlosti pohybu, a to napiiklad skrze pocet a délku car
pouzitych v reprezentaci (napi. vice ¢ar a delsi cary vétSinou indikuji vétsi rychlost). (Cohn
2013: 108) Carami Ize tedy v komiksu vyjadrit fadu rozlisnych jevt dle jeho piedstavivosti.

Rada symbold vyuzivanych v komiksu jsou nekonkrétni a konvenéné rozeznatelné.

Neni nutné je ale vyuzivat. Lexikon opakovatelnych znakii je k dispozici, ale autor vzdy muize
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formulovat nové vyznamové komplexy, které Ize snadno dekoédovat, i kdyz s nimi ¢tenari
nejsou obeznameni. Autor také miiZe pienaset uzivané symboly do jiného kontextu a davat
jim novy vyznam. (Miodrag 2013: 183) Zadny symbol nemiiZe byt povaZovan za jedine¢ny,
rozliSovaci znak, ani mu nelze priradit jedine¢ny zpusob, jak jej dekdédovat. Jeho vyznam
spise zavisi na jeho vztazich se vSemi ostatnimi znaky v daném prostoru. (Miodrag 2013:

188)

1.4 Vymezeni komiksu

Douglas Wolk ve své knize Reading Comics: How Graphic Novels Work and What They
Mean (2007) prohlasuje: ,Nebudu zde definovat ,komiks’, protoze uz vice méné vite, co to je,
a,vice méné’ je dostacujici.“ (Wolk 2007: 17) Tato citace vystizné napovida, Ze v pripadech,
kdy prace jasné vymezeni komiksu nevyzaduje, je jednodusi se o ni nepokouset. Proc je
definovani komiksu tak obtizné a sjakou kritikou se dosavadni pokusy setkavaji bude

podrobnéji popsano v této Casti.

1.4.1 Problém definice komiksu

Piestoze vznik komiksu byva prevazné datovan koncem devatenactého stoleti, zajem
o komiks na odborné drovni se zacal objevovat az v prvni ¢tvrtiné dvacatého stoleti. Jednou
z prvnich véci, na které byla zamérena pozornost, bylo nijak pirekvapivé, co je vlastné hlavni
oblasti zajmu, tedy: co je to komiks a kam ho zaradit.

Problematika toho, jak klasifikovat komiks, zda se jedna o médium, Zanr, ¢i néco zcela
jiného® byva povazovana jiz za relativné uzavienou. Otazka, jak presné ovSem komiks
definovat, zde stale zistava. Problém je stejny jako u snahy definovat jakoukoliv arbitrarné
vytvorenou Kategorii, ktera ma slouzit predevsim ke stanoveni hranic, ve kterych bude
mozné dany objekt zkoumat.

Vétsina pokusi néjakou definici navrhnout je nasledovana jejich kritikou. Bud’ je
divodem vyhrad skutecnost, Ze je v dané definici néjaky specificky priklad dila, které byva
oznacovano za komiks, opomenut a definice tedy neni dostatec¢né Siroka, nebo se jevi naopak
Siroka az prilis a da se do ni zahrnout az priliS mnoho dél, ktera obvykle za komiksy

povazovana nebyvaji.
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Napftiklad jeden z prvnich navrhi chapani komiksu jako spojeni obrazu a textu miize
byt snadno zpochybnén poukazanim na existenci komikst, které Zadné textové prvky
neobsahuji. Snaha popsat komiks jako sekvenci obrazii vede k opomenuti existence jedno
panelovych komiksovych stript. I podminka, Ze by komiks musel v néjaké formé obsahovat
obrazovost, ziskala svou kritiku.

Definic komiksu existuje takové mnozstvi, Ze Ize i je samotné rozdélit do kategorii dle
toho, jakym zplisobem se piesné charakterizovat komiks pokouseji. Thierry Groensteen déli
ve své knize The System of Comics (2009) komiksové definice na dva typy. Definice, které lze
najit predevsim ve slovnicich a encyklopediich, jsou stru¢né a zaloZené na tom, Ze existuje
néjaké jasné jadro C¢i podstata komiksu, a nepripousti, Ze parametry jednotlivych komikst
mohou byt znacné nesourodé a mohou nabyvat znacné rozmanitych podob. Druhy typ
definic, které Groesteen posléze rozebira vice do hloubky ve své praci, pochazi od expertl
v oblasti komiksovych studii. Nesoustiedi se pouze na povrchni popis, ale na pokryti
atribut(, které jasné vymezuji komiks jako svou vlastni kategorii. (Groesteen 2007: 19)

Podrobnéjsi déleni typu definic nabizi Ian Hague. Ve své publikaci Comics and the
Senses: A Multisensory Approach to Comics and Graphic Novels (2014) vymezuje celkem tii
kategorie definic komiksu, které nazyva elementarni, védome neuplné a socialni.

Do kategorie elementarnich radi ty, které se snazi vymezit komiks na zakladé
konkrétnich, pozorovatelnych charakteristik nebo prvki. Jako jejich priklady uvadi
napriklad definice Davida Kunzleho nebo Scotta McClouda.® (Hague 2014: 12) VSechny
elementarni definice se dle Hagua zaméiuji hlavné na dvé véci: pritomnost konkrétnich
pozorovatelnych kvalit, které tvoii komiks jako objekt, a definovani komiksu jako celkového
pojmu, ¢cimZ implicitné vymezuji i to, co vSechno komiks neni. (tamtéz: 13)

Druhy typ definic je stale zaloZen na dirazu na urcitou pozorovatelnou kvalitu, ktera
tvori zaklad vSech komiksti. Zaroven ale zd(iraziuje, Ze pritomnost této kvality sama o sobé
neni dostacujici; aby mohlo byt néco prohlaseno za komiks, roli zde hraji i dalsi faktory.

Takovou definici nabizi napriklad Thierry Groensteen. (tamtéz: 14)

9 Kazdy z prikladli zminénych Haguem bude vice pribliZen v dalsi ¢asti, kde budou rtizné existujici
definice komiksu bliZe rozebrany.
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Posledni typ definic, ke kterym Ian Hague iadi i tu svou nebo tu nabidnutou Martinem
Barkerem, neni zaméfen na pozorovatelné prvky, které by vSechny komiksy meély mit
spolecné, ale na jejich socialni faktory. V socialni definici nechava urceni toho, co je nebo neni
komiks, na producentech a konzumentech média. (tamtéz: 16)

Definovani komiksu se tedy jevi jako obtiZny tikol. Rada odborniki studia komiksu se
v soucasné dobé shoduje, Ze stanovit jasnou definici komiksu tak, aby nepopiratelné zvladla
zahrnout vse, co komiks je, a zaroven vyloucila vse, co komiks neni, je prakticky nemozné.
Autori Fady odbornych praci, které se komiksem zabyvaji, nepovazuji nezpochybnitelné
definovani komiksu v jeho celé rozsahlosti za nezbytné10,

Aby tato prace mohla odpovédét na otazku, kterou si klade: zda obrazkova kniha,
animovany komiks a webkomiks mohou byt fazeny do kategorie komiksti nebo ne, bude
ovSem vytyceni néjakych podminek, na zakladé kterych by bylo mozno tyto hrani¢ni Zanry

urcovat, nutné, a tak se tato prace navrhnout svou vlastni definici komiksu pokusi.

1.4.2 Navrhované definice komiksu

Pied pokusem vytvoieni vlastni pracovni definice pro tcely této prace vystihujici, jak
muzZeme komiks chapat, je na misté uvést alespon nékteré pokusy o definovani Zanru
teoretiky komiksovych studii. Ktomu samoziejmé patfi i zminéni konkrétnich problémdj,
které bud’ sami autofi danych definic nebo jejich kolegové vidéli v danych snahach urcit, co
komiks je. Jak uvedl lan Hague ve své knize Comics and the Senses: A Multisensory Approach
to Comics and Graphic Novels (2014) nebylo by moudré pokouset se predkladat novou
definici bez predstaveni kontextu. (Hague 2014: 12) Ten bude pro vétsi prehlednost uveden
chronologicky.

Jedna z prvnich definic, ktera stale byva citovana (i kdyz velice Casto v kritickém
kontextu), byla navrhnuta Davidem Kunzlem v dile The Early Comic Strip. Narrative Strips
and Picture Stories in the European Broadsheet from c. 1450 to 1825 (1973). Formuluje Ctyri
podminky, podle kterych Ize poznat komiks a retrospektivné do této kategorie néktera dila
zaladit. Komiks dle jeho nazoru musi obsahovat sekvenci samostatnych obrazii, musi v ném
pirevazovat obraz nad textem, médium, ve kterém se komiks nachazi a pro které byl urcen,

musi byt tisténé a masové a sekvence komiksu musi vypravét pribéh, ktery je moralni a

10 Jako priklad zde l1ze uvést jiz dfive zminéného Douglase Wolka.
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aktualni. (Groensteen 2007: 20) Zde by mélo ovSem byt prihlizeno k tomu, Ze i kdyz ma radu
nedostatkd, jedna se o jeden z prvnich pokust komiks néjak definovat.

Will Eisner v Comics and sequential art: principles and practices from the legendary
cartoonist (1985) rovnéz charakterizuje jako klicovy prvek komiksu radu opakujicich se
obrazl. (Eisner 2000: 8) Ktomu zdiraznuje i role doprovodného textu, ktery pridava
nékteré neilustrované myslenky. DiilezZité je, Ze ho ¢tenaii vnimaji spolu s obrazy jako jeden
celek - text se tedy ,Cte” stejné€ jako obraz. (tamtéz: 9)

Opéttrochu obsahleji na zakladé vyctu urcitych charakteristik se snazi popsat komiks
Martin Barker ve své knize Comics: ideology, power, and the critics (1989). Zacina tim, Ze
komiksy jsou definovany sérii vlastnosti. Prvni z nich je, Ze komiksy vychazi v pravidelnych
intervalech, maji opakujici se postavy s relativné predvidatelnym rozsahem chovani.
Komiksové postavy se objevuji v ramci rliznych Zanr mezi dalsimi postavami splnujicimi
stejna Zanrova pravidla, zapojenymi do podobnych druhii akci a udalosti. Dale jsou pro
komiks typické i specifické konvence, které umoznuji statickym snimkim reprezentovat
obrovskou skalu véci jako fe¢, pohyb, vztah, emoce, pri¢ina a nasledek atd.!! (Barker 1989:
6) Jako jeden z mala autord se Barker pri své snaze definovat komiks zaméruje nejen na
percepci Ctenare, ale i zamér autora, jelikoZ svou snahu o definovani komiksu uzavira tim, Ze
komiks je to, co bylo podle definice ,komiks‘ vytvoieno. (tamtéz: 8)

Mezi jedny z nejcastéji zminovanych definic komiksu patfi nezpochybnitelné ta
navrhnuta Scottem McCloudem. Ten jej ve své knize Understanding Comics (1994) definuje
jako: ,Zamérné juxtaponované sekvence kreslenych a jinych obrazi, urcené ke sdélovani
informaci nebo vyvolani estetického prozitku.“ (McCloud 1994: 9)

Dalsi definice komiksu, ktera stoji za pozornost, pochazi od Davida Carriera. Ve svém
textu Comics and the art of moving pictures: Piero della Francesca, Hergé and George Herriman
(1997) rika: ,Komiksem rozumim sled obrazii, které jsou Uzce propojeny vypravénim
prezentovanym v téchto obrazech. Pozaduji, aby podstatna cast slov byla obsaZzena v
bublinach, nikoli pouze napsana vedle obrazki.” Zdlraziuje zde, Ze rozdil mezi komiksem a

Klasickym romanem je v tom, Ze je pribéh vypravén v obrazech a Ze rozdil mezi komiksem a

11 Tim mysli naptiklad fe¢ové bubliny, linie pohybu atd.
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freskovym cyklem je naopak vtom, Ze psany text je pro pochopeni pribéhu nezbytny.
(Carrier 1997: 317)

Greg Hayman a Henry John Pratt nabizeji definici komiksu jako posloupnost
samostatnych, vedle sebe postavenych obrazu, které obsahuji vypravéni, at uZ samy o sobég,
nebo v kombinaci s textem. Aby odliSili komiks od filmu, trvaji jesté na podmince, Ze obrazy
jsou umisténé vedle sebe a je mozné je vidét vSechny najednou. (Meskin 2007: 370-371)

Aaron Meskin ma ke snaham svych predchliidci néjak vymezit komiks radu
piripominek, které z velké casti shrnuje ve své praci Defining Comics? (2007) V pripadé
Kunzleho definice ma vyhrady prakticky ke vSem bodtim, které se pokusil vytycit jako zaklad
pro rozpoznani komiksového dila. Nesouhlasi s tim, Ze by se komiks musel nutné vyskytovat
pouze v masovém médiu, ani Ze by musel nutné ve vSech pripadech obsahovat prevahu
obrazu nad textem. (Meskin 2007: 369) Dale nesouhlasi s tim, Ze by komiks musel byt
moralni i po piredloZeni teze, Ze Kunzle svou definici netvrdi, Ze by komiks mél byt moralné
kladny, ale Ze pouze ma moralni obsah. V neposledni radé Meskin nesouhlasi ani s tim, Ze by
komiks musel nutné mit narativ. (Meskin 2007: 370)

Eisnerova definice komiksu pouze jako sekvencniho uméni je dle Meskina prilis
strucna a kdyby mélo byt vychazeno pouze zni, mohlo by byt za komiks oznaceno az prilis
mnoho véci. (Meskin 2007: 370)

K McCloudové definici ma rovnéz vytek nékolik. Tou hlavni je jeji ahistorismus.
(2007: 370) Ten na prvni pohled nemusi vyplyvat zcela z definice samotné, ale je jasny ze
zbytku McCloudovy knihy a jeho vSeobecného pojeti komiksu, kde jako komiks oznacuje
napriklad i tapisérii z Bayeux nebo egyptské hieroglyfy. (McCloud 1994:12) Kromé Meskina
zde tento aspekt McCloudovy definice kritizuji napiiklad i John Holbo (2012: 75) a Thomas
Giddens (2018: 15).

Meskin McCloudové definici vytyka podobné jako Eisnerovi i Ze je v nékterych
ohledech pfiilis Siroka a dovoluje pod sebe zahrnout az ptilis mnoho véci. V jinych ohledech
je ale naopak prilis uzka. Rika potencidlnim autortim komikst, Ze jejich dilo musi bud’
sdélovat néjakou informaci, nebo vyvolavat esteticky prozitek. (Meskin 2007: 370)

V definici Davida Carriera Meskin poukazuje na problematiku eCové bubliny jako
jednoho ze zakladnich rysid komiksu. PiestoZe jsou Fecové bubliny jednim z nejbéznéjSich

zpusobl, kterymi je v komiksech vyjadrovana jak mluvena re¢, tak myslenkové pochody
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postav, existuji i komiksy, které fecové bubliny neobsahuji, ¢i zcela postradaji jakykoliv text,
a prresto jsou stale do zanru komiksu azeny. (Meskin 2007: 370)

Definici nabizenou Haymanem a Prattem pak Meskin Kritizuje napiiklad za
opomenuti jedno panelovych komikst, které v ni nejsou zahrnuty. Kromé toho ma opét
vyhrady jesté k jejich pozadavku na to, Ze by komiks mél obsahovat naraci. (Meskin 2007:
371) Z Meskinovi kritky miize byt patrné, Ze problém vznika, jak pii snaze vymezit komiksu
jasné hranice, tak zahrnout zcela vsechna dila, ktera komiksem jsou na zakladé cCisté
normativni nezpochybnitelné definice.

Aaron MesKin se o vytvoreni své vlastni definice nepokousi. Navrhuje ale par dalSich
aspekty, které by mohly definovani komiksu pomoci. Napriklad, aby definice komiksu byla
zamérné historicka -dilo miiZe byt komiksem, jen pokud to bylo zamysleno, aby bylo ¢teno
jako komiks a za timto ucelem bylo prezentovano specifickému (komiksovému) publiku. To
by naptiklad vyiesilo problém s tim, jestli tapisérie z Bayeaux je ¢i neni komiks. (Meskin
2007: 375) V zasadé ovSem Meskin véri, Ze k odbornému zkoumani komisti i k samotné
identifikaci né¢im problematickym piipadiim neni definice potfebna. (tamtéz: 375)

Dilikazem, Ze vytvorit definici, ktera by nebyla nasledovana kritikou, mize byt i
namitka, kterou vii¢i McCloudové definici vznasi Roy T. Cook. Ve své praci Do Comics Require
Pictures? Or Why Batman #663 Is a Comic (2011) kritizuje jednu z mala konstant definovani
komiksu vSeobecné, a to vii¢i tomu, Ze by komiks nutné musel obsahovat obrazy. (Cook 2011:
286)

Vétsina teoretiki z oblasti komiksovych studii rovnéz dochazi ke Konsensu, Ze
stanoveni jasné definice komiksu, ktera by zvladla zahrnout vse, co komiks je, a zaroven
vyloucit, vSe, co komiks neni, je nemozné. Mezi né patri napiiklad i Thierry Groensteen.
Stejné jako Meskin kritizuje nékteré stavajici definice a jejich autory. Naptiklad Kunzleho
definici kritizuje pro jeji normativnost a icelnost Kunzleho vlastnim zajmiim - konkrétné k
ospravedInéni toho, Ze si jako vychozi bod pro pocatky komiksu zvolil vynalez tisku.
(Groensteen 2007: 20)

Nakonec se ovSem ve své knize The System of Comics (2009) i Groensteen pokousi
najit néjakou podminku pro to, aby dilo mohlo byt oznaceno za komiks. Klicem pro urceni
ontologického zakladu komiksu je dle néj vztahova pluralita na sobé vzajemné zavislych

obraz, kterou nazyva ikonickou solidaritou. Tu dale definuje jako vzajemné zavislé obrazy,
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v Fadé obrazi maji dvoji charakteristiku a které jsou plasticky a sémanticky piedurceny svou
existenci v piitomnosti. (Groensteen 2007: 23)

Piiznivcem odklonu od normativnich definic, ktery jesté stoji za zminku, je Ian Hague.
V pfehnaném Ipéni na exaktnich definicich vidi riziko zuZeni studia komiksu na oblast
ikonické solidarity, sekvencniho uméni, nebo na kteroukoli z podobnych oblasti, které by tak
snadno mohly nechat opomenuty dalsi relevantni faktory. (Hague 2014: 20) Dochazi
nakonec k podobnému zavéru jako Barker: za komiks by mélo byt povazovano to, co se jako

komiks vyrabi nebo spotrebovava. (tamtéz: 27)

1.4.3 Definice komiksu pro ucely této prace

Jak by mélo byt nyni jasné, definovat komiks tak, aby definice zvladla postihnout vse,
co komiks je, a zaroven vyradit vSe, co komiks neni, je obtiZny ukol. SpiSe neZ jasnou
jednovétou definici, jakou navrhoval naptiklad McCloud nebo Eisner, se jevi jako lepsi
pristup definovat komiks na zakladé vyctu znaki, které by indikovaly, Ze by dané dilo mohlo
byt povazovano za komiks, jako v minulosti navrhovali tieba Kunzle a Barker.

Jak jiz bylo ovsem feceno, pro kazdé zazité pravidlo existuje i vyjimka. Pfesto, Ze jsou
komiksy tradicné spojovany sieCovymi bublinami, existuji i komiksova dila, ktera je
postradaji. Stejné tak, prestoze komiks obvykle obsahuje sekvenci obrazi, existuji i jedno
panelové komiksy. Proto se nabizi vycet znaki nezakladat na pravidlu, Ze kazdé dilo musi
postihnout vSechny z nich. Aby dilo mohlo byt oznaceno za komiks v ramci této prace, bude
stacit, aby spliiovalo vétSinu dale nastavenych podminek. KdyZ nebude jednu az dvé
splnovat, stale bude tedy mozné dané dilo za komiks oznacit.

Konstantou ve velké ¢asti navrhi moznych definic komiksu byla sekvence opakujicich
se obrazli. Anne Magnussen ve své praci The Semiotics of C. S. Peirce as a Theoretical
Framework for the Understanding of Comics (2000) navrhuje sekvenci obrazi nahradit
terminem sekvence paneld, coz by mohlo zakladni podstatu komiksu vystihovat lépe. Jak jiz
bylo feceno vyse, panel je povaZovan za zakladni funk¢ni jednotku. Prvnim z ukazatel(i, Ze
zkoumané dilo mizZe byt povazovano za komiks, tedy pro ucely této prace bude, Ze obsahuje
sekvenci paneld. Za panel zde bude povazovan obraz, jehoZ hranice jsou pro ¢tneare jasné

viditelné a rozeznatelné.
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Piitomnost obrazu jako takového neni sice zminéna v prvni podmince, obrazovost je
stale dulezitym prvkem komiksu. Aby dilo mohlo byt povazovano za komiks, mélo by tedy
obsahovat obraz.

Piestoze komiksy, které neobsahuji zadny psany text, jsou relativné bézné, vétSina
komiksu textovou slozku obsahuje, je tedy na misté pritomnost textu rovnéz povazovat za
piiznakovy znak komiksu. Nemusi se nutné vyskytovat v fecové bubling, jak bylo zminéno
v Casti 1.3.4, psany text se v komiksech miiZe vyskytovat v riiznych podobach. Pokud je
v komiksu ovSem text pritomen, nemize byt oddélen od jeho obrazové slozky ¢i umisténi
v panelu, aniz by setrvaval smysluplny.

Dilo miZe byt oznaceno za Kkomiks, obsahuje-li grafické zpracovani a znaky
piiznakové komiksu. Jaké znaky jsou typické pro komiks bylo lehce nastinéno v ¢asti 1.3,
obzvlasté pak v ¢asti 1.3.5. Mize se tedy jednat napriklad o ¢ary pohybu, pachové cary, ale
tieba i pfitomnost komiksovych bublin, jelikoZ piestoze text se mize v komiksech objevovat
vriznych podobach, nejCastéji ctenal ocekava, Ze ho najde vieCové bubliné. Stale zde
samoziejmé miiZe vznikat polemika, co je a co neni znak indikujici, Ze by dané dilo mohlo byt
komiksem, jelikozZ jak jiz bylo receno, kresleny lexikon je znac¢né flexibilni. Zjednodusené se
ale jedna o znaky, které podobné jako vétsSina psaného textu nejsou viditelné komiksovym
postavam a nejsou realné v komiksovém svété a jsou urcené pouze ctenaii, aby mu umoznily
lepsi porozuméni.

Dale, aby dilo mohlo byt povazovano za komiks, nemélo by vyzadovat zapojeni vice
smysli neZ pouze zrak. I kdyz o Klasifikaci komiksu jako literarniho Zanru se vedou spory,
termin ,,Cist komiks” je bézné uzivan vétSinou komiksovych teoretikli. Komiks je vizualni
zanr, prestoZe si ¢tenar mize napiiklad predstavovat, jak zni vyobrazené zvuky, realné si
stale miiZe pouze precist onomatopoii naznacujici dany zvuk.

Nakonec by jako relevantni faktor pro zarazeni dila mezi komiksy mél patrit i Casto
opomijeny autorsky nazor. Mizeme-li se domnivat, Ze autor zamyslel vytvorit komiksové
dilo, mohlo by dané dilo byt za komiks povazovano. Zaroven pokud mame diivod, Ze se autor
o vytvoieni komiksového dila nepokousel (napft. v piripadé tapiserie z Bayeux), nemélo by
dané dilo byt za komiks povazovano.

Kromé vyse stanovenych podminek by méla byt zminéna jesté jedna proménna, ke
které by mélo byt pii hodnoceni dél prihliZeno, a tou je Sirsi kontext zkoumaného dila. Je-li
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dilo soucasti série (napt. komiksovy seSit patiici do série, komiksovy strip vychazejici
v novinach), miiZe byt povaZovano za komiks i v pripadé, kdy postrada vice nez dvé vyse
jmenované podminky, za piredpokladu, Ze jej spliiuji dalsi dila ze série.

Pro shrnuti tedy bude tato prace dilo povaZovat za komiks, jestliZe: obsahuje sekvenci
paneld; obsahuje obrazovou slozku; obsahuje textovou slozku, ktera neni od obrazové slozky
oddélitelna; obsahuje grafické prvKky a znaky priznakové komiksu; vyzaduje zapojeni pouze
zraku; autor zamyslel, aby dané dilo komiksem bylo. I kdyz dilo nebude spliiovat jednu az
dvé z téchto podminek, stale by za komiks mohlo byt oznaceno. Kromé toho miiZe byt pii
hodnoceni piihlédnuto i SirSimu kontextu, v jehoZ ramci se dané dilo nachazi.

Tato definice neni nezpochybnitelna a nepochybné existuji vyjimKy, které v ni nejsou
zahrnuty. Dale pii vytvareni této teorie bylo vychazeno pouze z komiksovych definice a je
nastavena tak, aby zahrnovala vSechna dila, ktera byvaji fazena do Cisté do zanru komiksu v
tradi¢nim slova smyslu (tzn. dila, ktera se nachazi na fyzickém médiu jako je papir). Tato
definice by ovSem méla byt dostatecna pro ucely prace, a to je zhodnoceni, zda obrazkova

kniha, animovany komiks a webkomiks mohou byt povazovany za komiks, nebo nikoliv.
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2. Obrazkova kniha

Obrazkova kniha (anglicky picture book) je zanr, se kterym se vétSina lidi nékdy
setkala, a to bud' v détstvi, nebo prfi ¢teni svym vlastnim détem. Stejné jako v pripadé
komiksu je snadné si vybavit néjaké konkrétni dilo, které do tohoto Zanru spada. Nalézt
urcité paralely s komiksem rovnéz neni priliS obtizny tukol. Nejvice ocividna shoda
nepochybné spociva vtom, Ze oba zanry v sobé dohromady spojuji obraz a text. Dalsi
spojitost by ovSsem bylo mozné nalézt v tom, jak dlouho byly oba Zanry opomijeny na
akademické plidé a stale se neda Fici, Ze by jejich vyzkumu byla vénovana dostatecna

pozornost.

2.1 Ilustrovana kniha a obrazkova kniha

Piedtim, nez zde bude moci byt vénovana blizsi pozornost tomu, co obrazkova kniha
vlastné je ¢i ji vymezit viic¢i komiksu, je diilezité ji vymezit viici jinému literarnimu ,Zanru“12,
se kterym miiZe byt zaménovana, a to vici ilustrované knize.

Obrazy v obrazkové knize rovnéZ mohou byt nazyvany ilustraci. Ilustrace miize byt
definovana jako obrazy, které vysvétluji nebo uptesnuji text. Hlavni rozdil mezi tim, co se da
povazovat pouze za obrazkovou a co za ilustrovanou knihu, je funkce obrazové slozky.
[lustrace text pouze zpestiuji a doplituji, kdyby byla obrazova slozka odebrana, vyznam textu
by pro ¢tenare zistal nezménén. (Nodelman 1988: viii)

Obrazy v obrazkové knize zabiraji na strance vice mista nez samotny text a Casto tedy
obsahuji i vice informaci. Text a obrazy v obrazkovych knihach se navzajem doplnuji, pro
porozuméni obrazim je nutné si precist text a pro porozuméni textu byva nezbytné vidét
obrazy. Obrazova cast v obrazkové knize je tedy neoddélitelnou ¢asti knizniho narativu.

(Nodelman 1988: viii)

2.2 Vymezeni obrazkové knihy

Odborna literatura zabyvajici se obrazkovou knihou samozirejmé existuje. Jeji velka
¢ast ma vsak tendenci pieskakovat tu otazku nejvice trivialni, a to samotné vysvétleni, co
piesné obrazkova kniha je. Ani vjedné ze sbirek Petera Hunta, zabyvajici se détskou

literaturou vcetné obrazkovych knih Encyclopedia of Children's Literature (2004),

12 Termin Zanr je zde nutné uvést do uvozovek, jelikoz jak z dalsiho textu vyplyv4, ilustrovana kniha
nemuzZe byt oznaCena za Zanr ve stejném smyslu jako je obrazkova kniha.
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International Companion Encyclopedia Of Children's Literature (2004) a Understanding
Children’s Literature (1999), se Zadna jednoznacna definice toho, co presné obrazkova kniha
je, nenachazi.l3

Perry Nodelman ve své knize Words about Pictures (1988) definuje obrazkové knihy
jako: ,knihy urcené malym détem, které sdéluji informace nebo vypravéji pribéhy
prostiednictvim série Fady obrazki v kombinaci s relativné drobnymi nebo viibec Zadnymi
texty.” Zdliraziiuje rovnéz, ze obrazy i text v obrazkovych knihach maji jiné vlastnosti a je
nutno K nim pristupovat jiny zptisobem neZ k textové a obrazové strance v jakékoliv jiné
literatuie. (Nodelman1988: vii)

Darcy Pattinson ve své knize How to write children’s picture book zase vymezuje
obrazkovou knihu jako specificky zanr détské literatury, ktera obsahuje obrazy, aby zaujala
détské publikum, pricemz hlavni funkci obrazové slozKky je udrzet pozornost déti, kdyz ¢tou

nebo poslouchaji pribéh. (Pattinson 2011: 1)

2.3 Coje to obrazkova kniha

Stejné jako v piipadé komiksu, kazdy ma zajisté néjakou piedstavu, jak by modelova
obrazkova kniha mohla vypadat. JiZ vymezeni viici ilustrovanym kniham nastinuje néjaka
specifika toho, jak obrazkova kniha funguje. Kromé uvedeni definice je ale na misté si blize

nékteré charakteristiky obrazkové knihy uvést.

2.3.1 Obrazy v obrazkovych knihach

NejdilezitéjSim prvkem v obrazkovych knihach, tim, co je odliSuje od vétSiny
literarnich Zanrd, je obrazova slozka. Obrazkova kniha zde podobné jako v pripadé komiksu
piredpoklada urcitou znalost konvencionalizovanych znaki. Jednotlivé obrazy zastupuji
skutecné predméty a postavy. Od ctenaie se do urcité miry ocekava, Ze zna skutecné
predméty a Ze je schopen si je spojit s fiktivnimi reprezentacemi onéch predméti na
strankach knihy. Obrazy pomahaji zprostiedkovat konkrétni vyznamy textu jeho ¢tenarim.
(Nodelman 1996: 113)

Obrazy v obrazkové knize dle Nodelmana ale neslouZzi pouze jako reprezentace textu,

maji vyznam i samy o sobé. Maji ve ¢tenari vzbudit esteticky prozitek. (Nodelman 2008: 257)

13 Roli mliZze hrat skute¢nost, Ze nikdo nevznasi pochyby o zatazeni obrazkové knihy mezi literarni
Zanry. Snaha definovat komiks ¢asto Uizce souvisi se snahou autorti se vymezit k problematice jeho zarazeni.
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2.3.2 Vztah obrazu a textu

Obrazkova kniha kombinuje obvykle relativné strucné a jednoduché psané texty
naznacuje, Ze text sam o sobé je nedostacujici k zprostredkovani celého narativu ctenari.
(Nodelman 2008: 13)

Jak Joyce Irene Whalley pise v Huntové sbirce ve své praci The Development of
Illustrated Texts and Picture Books (1996), v dobré obrazkové knize by pritomnost obrazu i
textu méla byt nezbytna k porozuméni narativu. Pokud obrazy jsou nejasné a je slozité
pochopit, co reprezentuji, ¢i nesouvisi stextem nebo si snim vnékterych aspektech
protifeci, selhavaji ve své funkci. V takovém piipadé se dilo da oznacit spise za knihu
s obrazky, a ne za obrazkovou knihu. (Hunt 1996: 217)

Obrazy poskytuji informace o akcich popsanych slovy. Jakym zplisobem popisuje
napriklad Jane Doonan v Kkapitole The Modern Picture Book (1996) v jedné z Huntovych
sbirek. Videalnim pripadé s textem spolupracuji a dopliuji ho. Umocnuji atmosféru dané
knihy, dodavaji hloubku emocim jednotlivych postav. Text v obrazkové knize se soustredi na
zodpovédéni dotazu, co se stalo, zatimco obrazy vysvétluji, jak se to stalo. (Hunt 1996: 228)

Podobné tento jev popisuje i Nodelman v praci Picture Books and Illustration (1996).
Samostatna textova cast obrazkové knihy bez pritomnosti obrazli obvykle obsahuje jen
strucny popis akci bez hlubsi charakterizace postav ¢i prostredi. Naopak bez textu lze obrazy
interpretovat mnoha zptisoby a Casto je téZké odhadnout zamysleny narativ, ktery se autor
snaZ{ ¢tenaii predat. Ctenal musi obraz a text scelovat dohromady, aby ziskal uceleny
narativ. (Hunt 2006: 137) Zde je napiiklad tedy patrny rozdil vii¢i komiksu, kde jsou naopak
text a obraz propojené na jednotlivych panelech a ¢tenai nasledné musi dohromady pro

ziskani narativu scelovat panely.

2.3.3 Modelovy ¢tenar a jeho vztah k obrazkové knize

Jak je jiz ze snah definovat obrazkovou knihu patrné, jeji zamyslené publikum jsou
obvykle malé déti. V této souvislosti byva obrazkova kniha povazovana za prostiredek uceni
se gramotnosti. Casto tedy obrazkové knihy jsou jiZ vytvaiené se zamérem naucit étenaie o

konvencich literatury. Nékteii odbornici tedy nahlizi na obrazy jako pifedevsim na zpusob,

37



jak zaujmout Ctenare a pomoci mu identifikovat vyznam slov. (Martin, Painter, Unsworth
2013: 1)

Kromé utvareni samotného vztahu k literatute obrazkova kniha Ctenafe ucii o svété
okolo néj. Tuto informacni kvalitu obrazkovych knih rozebira napiiklad Perry Nodelman ve
svém textu, ktery se nachazi v Huntové sbirce Decoding the images: how picture books work
(2006): ,Zamyslené publikum obrazkovych knih je z definice nezkusené - potiebuje se
naucit, jak premyslet o svété okolo nich, jak vidét a rozumét sobé i druhym. Obrazkové knihy
jsou proto vyznamnym prostiredkem, kterym integrujeme malé déti do ideologie nasi
kultury.“ (Hunt 2006: 131)

Piestoze déti byvaji cilové publikum obrazkovych knih, ¢asto nejsou zamyslenymi
Ctenaii. Obrazkové knihy urcené malym détem predpokladaji pritomnost dospélého ctenare,
ktery cte text knihy nahlas, zatimco détsky ctenar obsah textu pouze posloucha a zaméruje

se predevsim na obrazovou stranku dila. (Nodelman 1988: 61)

2.4 Vztah komiksu a obrazkové knihy

Pied samotnou snahou zaradit obrazkovou knihu v ramci této prace neni od véci se
podivat na celkovy pohled na danou problematiku teoretikd, at’ uz ze stran komiksovych
studii, nebo studii zabyvajici se détskou literaturou a obrazkovymi knihami.

Divody, pro¢ byva komiks od obrazkové knihy casto tak striktné oddélovan, jak
uvadéji napriklad Charles Hatfield a Craig Svonkin ve Why Comics Are and Are Not Picture
Books: Introduction (2012), se odviji od ideologického ramce, kterym je na oba Zanry
nahliZzeno. Obrazkové knihy jsou obecné povazovany za plnohodnotné knihy, které umoznuji
mladym ¢tenarim naucit se konvencim cteni literatury, zatimco komiksy jsou na rozdil od
toho Casto povazovany ménécennou formu literatury, ktera brani détem naucit se fadné Cist.
(Hatfield, Svonkin 2012: 431)

Piitom u fady dél existuji o jejich zarazeni mezi komiks nebo obrazkovou knihu spory.
Napfriklad Scott McCloud pfifadil mezi komiksova dila fadu autort, ktefi byvaji obvykle
spojovani s obrazkovou knihou, jako jsou napriklad dila Raymonda Briggse, Maurice
Sendaka a Edwarda Goreyho. (tamtéz: 431) Zde je na misté pripomenout Fadu dalSich

kontroverznich dél, ktera McCloud radi mezi komiksy, jako napriklad tapiserii z Bayeux

38



apod. a celkovy negativni postoj velké ¢asti dalsich komiksovych teoretiki k tomu, co vse
McCloud Klasifikuje ¢i opomiji zaradit jako komiks.

Oba dva zanry tradi¢né obsahuji spojeni obrazu a textu, piicemz jak textova slozka,
tak obrazova se zna¢nou mérou podileji na vypravéni narativu. Zazitek ze ¢teni obou zanru
byva prevazné vizualni. (tamtéz: 431)

Philip Nel ve své praci Same Genus, Different Species?: Comics and Picture Books
piirovnava scelovani, které v komiksech musi ¢tenar provést mezi panely, k podobné akci,
kterou v pripadé obrazkové knihy musi ctenai provést pii otaceni jednotlivych stran. Jako
hlavni rozdil ale vidi, Ze zatimco v pfipadé komiksu je diilezité chapat, jak na sebe jednotlivé
panely v sekvenci navazuji, u obrazkovych knih je dilezité umét propojit text s obrazy. (Nel
2012: 445) V pripadé textu v komiksu je pak od Ctenare vyZadovano, aby je od sebe
neoddéloval a Cetl dohromady, zatimco v obrazkové knize obraz i text existuji oddélené.
(tamtéz: 447) Nezapomina ovSem zduraznit, Ze toto srovnani je jen velice generické a Ze oba

zanry maji radu vyjimek. (tamtéz: 445)
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3. Animovany komiks

Zatimco v piipadé komiksu a obrazkové knihy ma vétsina lidi pribliznou piedstavu,
co se pod témito pojmy nejspiSe skryva, sanimovanym komiksem (anglicky motion
comics?) to mize byt ponékud slozitéjsi. UZ samotny nazev Zanru, animovany komiks, by
mohl evokovat, Ze se mize jednat pouze o Zanr animovaného serialu, ktery byl vytvoien
podle komiksové predlohy.

Tato predstava by nebyla zcela scestn3, jelikoz velka ¢ast animovanych komiksi byla
na zakladé komiksové predlohy vytvorena. Animace v animovaném komiksu je v porovnani
s animovanym serialem zna¢né omezena. Dilo navic stale obsahuje Fadu prvki piiznakovych
pro komiks, které animované serialy Casto neobsahuji. Zda si jich animovany komiks
zachovava dostatek, aby za komiks byt povazovan mohl, je ovSem jednou z otazek, na kterou

se tato prace snazi odpovédét.

3.1 Animovany komiks a animace

Stejné jako u obrazkové knihy bylo na iivod potieba ji vymezit viici ilustrované knize,
v piipadé animovaného komiksu je nutné jej vymezit vii¢i animovanym médium, jako je
napriklad animovany serial nebo animovany film.

Tim, co presné animace je, se ve vztahu k animovanému komiksu zabyva napriklad
Drew Morton v The unfortunates: towards a history and definition of the motion comic (2015).
Morton zde nabizi definici animace bud’ jako iluze pohybu snimek po snimku za pomoci
rozli¢nych technickych programu, nebo jako vSe, co neni prostou reprezentaci zivé akce
natocené obvyKkle rychlosti 24 snimku za sekundu. (Morton 2015: 350)

Animovany komiks pritom Zadnou ztéchto definic dle néj nespliuje a blizi se
nanejvys nékterym limitovanym animovanym produkcim. Uvadi zde, Ze celkova souvislost
mezi komiksovou tvorbou a animaci byva casto pireceriovana. Animace je sekvencni v Case,
ale nikoliv prostoroveé jako komiks. (tamtéz: 351) Animovany komiks si také stale zachovava

nutnost scelovani - nezbytnou aktivitou, ktera je po Ctenari pti ¢teni komiksu vyzZadovana.

14 Motion comics byva prekladan i jako pohyblivy komiks. Nékdy byva jako synonymum pro motion
comics uzivan i termin digital comics, v piekladu digitdlni komiks. Tento termin ale zaroven muiZe nékdy
oznacovat iwebkomiks.
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Divak sledujici animovany serial ji ovSem provadét ve stejné mire nepotirebuje, jelikoz

sekvence obrazi zde na sebe plynule navazuje. (tamtéz: 352)

3.2 Vymezeni animovaného komiksu

Craig Smith popisuje animovany komiks ve své praci Motion comics the emergence of
a hybrid medium (2015) jako specificky druh adaptace komiksu do pohyblivé podoby, ktera
se vsak svym vzhledem i stylem animace lisi od klasického animovaného serialu. Staticka
komiksova predlohals je zpracovana animacnim softwarem, ktery vytvaii dojem podobny
animaci vystiizené z papiru. (Smith 2015: 2) Animovany komiks umozZiuje autoriim a
distributoriim pivodnich papirovych komiksli experimentovat s ptiivodnim dilem a dostat
ho k Sirsimu publiku. (Smith 2015: 3)

Velmi podobné animovany komiks popisuji v Theoretical Framework and
Development Motion Comic Instrument as Teaching Method for History Subject (2016) i
Hashim a Idris. Animovany komiks definuji jako komiks, ktery vyuziva moznosti digitalniho
prostiedi, jako je animace paneld, a pridani zvukovych efektli jako hlasy postav, hudba a
specialni efekty. (Hashim, Idris 2016: 251)

Drew Morton ve svém textu The unfortunates: towards a history and definition of the
motion comic (2015) stru¢né shrnuje animovany komiks jako hybrid mezi animaci a
komiksem. (Morton 2015: 348)

Nakonec zde miize byt zminén i Josip Batini¢, ktery v “Enhanced Webcomics”: An
Exploration of the Hybrid Form of Comics on the Digital Medium (2016) hovoii o animovaném
komiksu jako o videich, ktera se jevi jako pozménéné série obrazi, jejichz ucelem je vytvorit
pohyb ze statického formatu, doplnéné o hudebni soundtrack, zvukové efekty a dialogy
(Batini¢ 2016: 85)

3.3 Co je to animovany komiks

Zatimco v pripadé tradi¢niho komiksu i obrazkové knihy je jednoduché si predstavit
modelovy priklad, do kterého bude zapadat vétsina dél, a k tomu zminit Cast€ji se vyskytujici

vyjimky (napiiklad pirestoZe modelovy komiks je zaloZen na spojeni textu a obrazu, komiksy

15 Dale v této Casti o ni bude referovano predevsim jako o ,tradicnim” komiksu.
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Y4

neobsahujici Zadny text jsou stale relativné bézné), v pripadé animovaného komiksu je to
daleko slozit€jsi.

Animovany komiks je stale relativné novy zanr, ktery zaroven nevznika v dostatecné
velkém mnozstvi, aby se dal zaznamenat konkrétni trend nejcastéji uzivaného vypraveéciho

postupu, ktery by dila uzivala.

3.3.1 Jak funguje animovany komiks

Jak pro adaptace pilivodnich komikst, tak pro tvorbu originalnich animovanych
komiksi byva jako predloha pouZivan tradi¢ni komiks v digitalnim formatu. Kresba z
kazdého panelu je ¢asto rozdélena do odlisnych vrstev, které lze animovat oddélené od sebe,
aby vytvorily dojem rychlosti, pohybu kamery a prostorové hloubky. Pohyblivy obraz mtize
byt doplnén o fecové bubliny, namluvené repliky, zvukovou sluzku (ktera je v tradi¢nim
komiksu vyjadirena onomatopoii) a hudebnim soundtrackem. Piibéh se vétSinou odehrava
na postupné zobrazovanych panelech, které se snazi napodobit klasickou komiksovou
sekvenci. Panely jsou upravené tak, aby odpovidaly formatu vyhovujicimu obrazovce. (Smith
2015: 4)

Soucasné animované komiksy jsou skoro vidy vytvaireny digitalné. Jedna-li se o
adaptace tradi¢nich komikst, vychazi z jejich plivodnich stranek nebo jejich oskenované
verze. Soucasti tohoto procesu je i spraveni ¢i vytvoreni obrazi, které zaplni jakékoli vizualni
mezery v informacich, protoze postava, kamera nebo scéna se mohou v pribéhu animované
sekvence pohybovat. (Morton 2015: 355)

Samotna animace byva vétSinou vytvarena softwarové, nikoliv rucné, tymem
animatory, jak tomu stale byva v piipadé 2D animace. Za pomoci softwaru jsou i vytvoiené
animace spojeny do sekvence. Animator predevsim vylepsuje konecné dilo, upravuje detaily,

kontroluje plynulost efekti pohybu postav a pohybu kamery. (tamtéz: 355)

3.3.2 Varianty animovaného komiksu

Animované komiksy mohou mit rizné pristupy k problematice prevedeni statické
komiksové predlohy do formatu pohyblivého obrazu. Rada animovanych komiksi
uprednostiuje filmovy pristup, kterym komiks ztraci ¢ast svych typickych specifik, jako jsou
mezery a panely, a napodobuji namisto toho tradi¢ni animaci. Jiné se snazi zachovat prvky

typické pro komiks, jako jsou fecové a dalsi bubliny a ponechavaji vedle sebe jasné
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oddélitelné panely. Nékteré se rovnéz mohou pokouset vyuZzit moznosti jiného formatu a
piidat digitalnimu piibéhu vice interaktivity. (Smith 2015: 7)

Animovany komiks miiZe mit rizné styly animace a Casto zaleZi jen na kreativité jeho
autoriils, jaké se rozhodnou vyuzit. Napiiklad Smith se v Motion comics: the emergence of a
hybrid medium (2015) snazi vymezit a popsat typy animace, které lze u animovanych
komiksu najit nejcastéji. Prvni variantou je, Ze se animované obrazy objevuji na obrazovce
ve vice oknech, at' uz se jedna o celou nebo polovinu stranky, animovany pohyb probiha na
vSech viditelnych panelech zaroven. Druhy typ je velice podobny prvnimu. Opét ¢tenar vidi
nékolik panelli zaroven. Animace na jednotlivych panelech ovSsem probiha postupné, dle
toho, jak je ¢tenar Cte - tempo, kterym by mél ¢tenar Cist, je casto udavano hlasem vypravéce.
Ve tretim typu animovaného komiksu se vzdy na obrazovce nachazi pouze jeden komiksovy
panel, bez ohledu na jeho ptvodni velikost ¢i plivodni umisténi na strance. (tamtéz: 5)

Jednotliva dila se od sebe mohou lisiti typem animovaného pohybu. Smith opét uvadi
ti rlizné varianty. Jednotliva dila je bud mohou kombinovat, nebo obsahovat pouze jeden
z nich. V prvni verzi existuji dvé Ci vice vrstev, vétSinou postav a pozadi, pficemz animovany
pohyb vykonavaji jak postavy, tak nékteré z objekti nachazejicich se na pozadi. V dalsim
piipadé postavy zistavaji statické a pozadi obsahuje animované prvky. Posledni typ animace
pridava pohyb kamery, ktera se miiZe postupné pohybovat po panelu, oddalovat se
z urcitého mista panelu, nez ho zabere cely, nebo se naopak postupné zaméruje na urcity
detail. (tamtéz: 5)

Velka cast tradicnich komikst je zaloZena na propojeni textové a obrazové slozky.
Animované komiksy se proto musi rozhodnout, zda ponechaji fecové bubliny v pohyblivém
obraze, nebo nahradi psany dialog hlasovymi projevy postav. Opét je mozna rlizna
kombinace, napfiklad animovany komiks miiZe obsahovat reCové a dalsi bubliny, ale roli

textovych okének ponecha pouze na naraci. (tamtéz: 5)

16 Opétpro jednoduchost zde bude hovoteno jen o autorovi nebo autorech. Tviirce samotného komiksu
ovSem vétSinou nebyva i tim, kdo dany komiks animuje. Pro napsani pribéhu, jeho nakresleni a jeho animaci
jsou potteba rozdilné dovednosti. Obzvlasté animace byva sloZita a za tvorbou animovaného komiksu stoji cely
organizovany tym s rozdilnymi rolemi v jeho produkci.
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3.3.3 Animovany komiks a zvuk

Kromé pridani animace je nejvétsi zména oproti tradi¢nimu komiksu moznost pridani
zvuku. Zvlasté v pripadé, Ze animovany komiks obsahuje naraci a dialogy pouze v mluvené
formé a nezaclenuje do své podoby typické komiksové texty jako bubliny a texty piilehlé ke
strané panelu. Ctenafi zde do uréité miry mizi i potfeba interpretovat ton a zptisob proneseni
urcitych replik postavami, jelikoZ jim ji dodava vyprave¢ animovaného komiksu. (Smith

2012: 371)

3.3.4 Ctenar animovaného komiksu

Dilezitou charakteristikou animovaného komiksu je ¢tenarova ztrata kontroly nad
tempem Cteni, na kterou poukazuje napriklad Daniel Goodbrey v The Impact of Digital
Mediation and Hybridisation on the Form of Comics (2017). Napiiklad ale i lan Hague v Comics
and the Senses: A Multisensory Approach to Comics and Graphic Novels (2014) vznasi otazku,
zda se u animovaného komiksu da jesté hovorit o Ctenari, nebo by pro prijemce tohoto Zanru
byl lepsi pojem divak.

Ve velké casti dél, ktera byvaji povazovana za animovany Kkomiks,17 Ctenar
pirenechava kontrolu nad tempem komiksu autorovi, ktery urcuje rychlost, jakou mohou byt

informace v pohyblivém komiksu absorbovany. (Goodbrey 2017: 82)

3.3.5 Problém adaptace komiksu

Rada dél spadajicich do Zanru animovaného komiksu jsou adaptacemi tradi¢nich
komiksui. Komiksovi vydavatelé vtéchto adaptacich vidi moZnost, jak zaujmout nové
publikum a format je narocnéjsi a nakladnéjsi nez tradicni formy animace. (Smith 2012: 360)
Animovany komiks navic umoznuje zachovat aspekty puvodniho dila vcetné textové i
obrazové stranky v daleko vyssi mire neZ jakykoli jiny zZanr. Stale zde ovSem urcita otazka
autorstvi vyvstava.

Jakmile se vsak komiksova postava nebo objekt pohnou ve vztahu ke statickému

pozadi, objevi se vizualni mezery tam, kde se nachazely piredtim a je potreba replikovat

kresbu co nejbliZe originalu. (tamtéz: 361)

17 Pravé u téch, které se snazi kontrolu prenechat v rukach ¢tenare vyvstava jiny problém, a to, zda se
skute¢né jedna o animovany komiks a nejdedna-li se jiZ o webkomiks, jelikoZ hranice mezi témito dvéma zanry
neni velmi pevna, jak bude brzy jasné z nasledujici kapitoly této prace.
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Problém miize vznikat i v pripadé dialogi, které se v komiksech objevuji na pozadi a
v tradi¢nim komiksu doKkresluji scénu, zatimco v animovaném komiksu mohou ptisobit spiSe
rusivé a narusovat plynulost narativu. Pokud je na nasledujicich panelech malo nebo zZadny
text, miiZe se dialog nebo narace scény odehravat na vice panelech, nez na kterém se
plivodné nenachazely. V piipadé, Ze to neni mozné, musi rezisér animovaného komiksu najit
alternativni zpusob, jak animovat panel, aby byl pro Ctenaie zajimavy, napiiklad skrze
panoramovani, priblizeni nebo s vyuzitim alternativni vizualni estetiky. (tamtéz: 373)
V pripadé, Ze je animovany komiks adaptaci jiz existujiciho dila, ¢asto se musi potykat
s otazkou, zda byla tato adaptace viibec potfebnda, zda pridava originalnimu dilu néco
nového, ¢i naopak zda neméni az prilis mnoho ptivodnich aspekti.

3.4 Hranice mezi animovanym komiksem a webkomiksem

Rada odbornych praci uziva termin digitalni komiks jako synonymum pro webkomiks
i animovany komiks, popripadé povazuje animovany komiks i webkomiks za Zanry
digitalniho komiksu. Jak presné stanovit hranici mezi témito dvéma zanry miiZe tedy byt
v nékterych pripadech obtizné.

Problém vyvstava predevsim v pripadech, kdyZ autor da ctenarovi plnou kontrolu
nad animovanym komiksem a ¢tenar si mlize sam urcovat rychlost ¢teni na zakladé klikani
mysi na pocitaci ¢i dotykem obrazovky a naklanénim zatizeni, ¢te-li komiks na mobilnim
zarizeni. (Smith 2015: 14) Smith zastava ve své praci Motion comics the emergence of a hybrid
medium (2015) nazor, Ze interaktivni pohyblivé komiksy lze odlisit od interaktivnich
webovych komiksl prostiednictvim jejich doplrikovych instanci pohyblivého obrazu. Sam
ovSem uznava, ze existuji pripady, ve kterych je obtiZné od sebe tyto zZanry odlisit, a je nutné
se snazit oba zanry piesnéji definovat, aby je od sebe bylo mozné odlisit. (tamtéz: 15)

Kleefeld ve své knize Webcomics (2020) naopak animovany komiks a webkomiks od
sebe jasné na zakladé interakce oddéluje. Pokud je tempo ¢teni udavano autorem, jedna se
dle néj o animovany komiks, pokud ma kontrolu nad dilem Ctenar, jedna se o webkomiks.
(Kleefeld 2020: 6)

VsoucCasné dobé zatim neexistuje dostatek teoretického zakladu k animovanému

komiksu ani webkomiksu, aby bylo mozné urcit, ¢i interpretace se jevi jako vice odpovidajici.
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4. Webkomiks

Dalo by se Tici, Ze védecky zajem o komiksova studia je stale nevelky, ovsem védecky
zajem o webkomiks takika neexistujici. Pfestoze webkomiks jako Zanr komiksu, se objevuje
jesté pred rozsifenim internetu, vétSina odborniki z oblasti komiksovych studii se o jejich
existuje, vyjadruje jen velmi strucné nebo ji zcela opomiji. Na to poukazuje v ivodu své knihy
Webcomics (2020) i Sean Kleefeld, ktery se jako jeden z mala teoretikii webkomiksem
zabyva, kde uvadi, Ze se mu podarilo najit pouze Sest knih o webkomiksu, piricemz Ctyii z nich

byly piirucky a jen dvé zistali vydavané po roce 2008.
4.1 Digitalni komiks, zdigitalizovany komiks a hyperkomiks ve

vztahu k webkomiksu

Jak by z této prace mélo byt patrné jasné urcit, co to je komiks, je slozité. Najit hranici
v pripadé digitalniho komiksu a oddélit od sebe jeho Zanry je jesté narocnéjsi. Jak jiz bylo
feceno na konci predchozi kapitoly, terminem digitalni komiks byva oznacovan nékdy jak
animovany komiks, tak webkomiks. Kromé toho by do této kategorie mohl spadat i komiks
zdigitalizovany.

Jak uvadi napriklad Jen Aggleton ve své praci Defining digital comics: a British Library
perspective (2018) nékteré digitalni komiksy jako naptiklad animované komiksy nebo
webkomiksy jsou vytvoreny zameérné pro cteni v digitalnim format, zatimco jiné jsou
remedializaci z tisténych publikaci. (Aggleton 2018: 4) Toto odliSeni je dtleZité, jelikoZ ne
vSechny webkomiksy se plné prizpusobuji digitalnimu formatu a casto piesné Kkopiruji
vzhled tradi¢nich komiksti.

Daniel Goodbrey ve své praci From Comic to Hypercomic (2013) piichazi jesté
s pojmem hyperkomiks!8 jako specifickym digitdlnim komiksem, ktery nemtize byt preveden
do tisténé formy, jelikoZ jeho narativni vypravéni je zaloZené na hypertextu, interaktivité a
dalsich vlastnostech digitalniho prostiredi. (Goodbrey 2013: 291).

Aby tedy byla terminologie v ramci této kapitoly pirehledna, za digitalni komiks tato

prace povazuje jakykoliv komiks, ktery lze Cist v digitalnim prostredi. Za zdigitalizované

187da je hyperkomiks Zanr webkomiksu, ¢i zda by mezi hyperkomiksem a webkomiksem méla
existovat néjaka pevna hranice se autoti zatim zcela neshoduji, jelikoZ se celkové jedni o relativné novy pojem,
kterym se stejné jako webkomiksem celkové p¥ilis mnoho védeckych praci nezabyva.
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komiksy budou povazovana takova dila, ktera jsou prvoplanové vytvatrena pro Cteni v tisténé
verzi a jejich digitalni verze existuje jen jako pozdéjsi adaptace nebo jako soubézné
publikace, ktera se po formalni strance od své tisténé verze nijak nelisi. Nakonec

hyperkomiks bude pokladan za Zanr webkomiksu.

4.2 Vymezeni webkomiksu

Jak tedy presné vymezit, ¢i definovat webkomiks? Jak zminuje Mari Walters ve své
praci What's up with Webcomics? Visual and Technological Advances in Comics (2009), riizni
teoretici stale chapou termin webkomiks rozdilné (napriklad casto ho pouzivaji za
synonymum pro jakoukoliv digitalni podobu komiksu) a je obtizné viibec pokusy natoz pak
Kkonsensus v tom, co vSe se da za webkomiks jesté povazovat. Walters chape webkomiks jako
jakykoliv komiks ptivodné publikovany na internetu. Zde radi napfiklad mezi webkomiksy
také dila, ktera nepropojuji text i obraz v ramci jednotky podobné panelu ale ktera se od sebe
nachazi oddélené a vyzaduji cteni, které se vice podoba obrazkové knizel9. (Walters 2009:
2)

Webkomiksy mohou mit riizné formy, které se mohou vice ¢i méné podobat vzhledu
tradi¢nich komiksti a hledat mezi nimi charakteristiky, dle kterych by mohli byt jasné
definovany je obtiZné. Za hlavni spolecny rys by se dala oznacit jejich flexibilita p¥i volbé
vlastnich podoby a omezeni. Pfi navstéve internetovych stranek si ¢tenai nikdy nemize byt
jist s jakym spojenim textu, obrazu a pohybu se tam setka. (Wilde 2015: 9) Groesteen i
McCloud ve svych dilech zminuji, Zze s vyvojem digitalni technologie a moZnostmi, které
komiks v takovém prostiedi ma se stava jesté obtiznéjsi urcit, co jeSté komiks je a co uz
nikoliv. (Groensteen 2013: 99) (McCloud 2000: 205).

Batini¢ ve své praci “Enhanced Webcomics1”: An Exploration of the Hybrid Form of
Comics on the Digital Medium (2017) ma na webkomiks trochu odlisny pohled a nabizi dvoji
déleni na zakladé autorova pristupu k tomuto zanru. Webkomiksy, které byly vytvarené jako
tradi¢ni komiks a autor se je rozhodl publikovat pouze v jejich digitalni podobé z financ¢nich
divodt a webkomiksy, které jsou urceny pro digitalni prohlizeni a vyuzivaji moznosti svého

prostiedi. Druhou Kkategorii déale nazyva jako ,vylepSené webkomiksy20“. Takovéto

19 CoZ v této Casti stale nevylucuje, aby dilo zaroven nemohlo byt i komiksem.
20Enhanced webcomics
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webkomiksy obsahuji fadu interaktivnich a multimedialnich prvki a neni je mozné je
pirenést mimo své digitalni prostredi, aniz by ztratili svou specifi¢nost. (Batini¢ 2017: 81)
Nakonec Kleefeld ve své knize Webcomics (2020), definuje tento zanr na zakladé dvou
aspekty, kterym se jej snazi odlisit predevsim od zdigitalizovanych komikst. Prvnim z nich
je, zda autor daného webkomiksu publikuje sviij komiks digitalné, protoze to povazuje za
nejvhodnéjsi platformy pro distribuci svého dila (v porovnani s publikaci svého dila na
internetu, jelikoZ nema financ¢ni moznosti ho vydat jako tradi¢ni komiks). (Kleefeld 2020: 2)
Druha dilezita charakteristika je, zda je komiks formatovan pro prohliZeni v softwaru

kédovacim jazykem, jako je napiiklad HTML?1. (Kleefeld 2020: 3)

4.3 Co je to webkomiks
Najit modelovy priklad webkomiksu, ¢i jen dat dohromady soubor charakteristik,
ktery webkomiks obvykle miva, je obtizné. Digitalni prostfedi umoznuje autorim

webkomiksu byt kreativni fadou odlisSnych zptisobii.

4.3.1 Vzhled webkomiksu: nekonecné platno a dalsi

Jakjiz bylo piedeslano, nékteré webkomiksy kopiruji svym vzhledem tradi¢ni komiks.
Jednotlivé panely se nachazeji ve formatu komiksové strany, u které by na prvni pohled neslo
rozpoznat, Ze byla vytvarena pro digitalni prostiredi, a nikoliv pro tisk. Podobné i komiksové
stripy se na zakladé své délky nemaji moznost prili§ odliSovat. U jinych webkomikst je
ovSem patrné, Ze byly navrZeny specialné pro digitalni média a jejich prevedeni do tisténé
podoby by bylo obtizné a vyzadovalo by znacné tipravy. (Yefymenko 2021: 164)

Autor webkomiksu miiZe experimentovat s prostorovym vztahem mezi panely daleko
vice nez autor tradi¢nich komikst. Na papife je autor omezen na prostor paneld, popripadé
strany. Autor také casto musi pracovat s pevné danym poctem stran, na kterych musi
zvladnout odvypravét sviij narativ. Prostor, ktery komiks zabira na obrazovce, neni kone¢ny
ani pevny. (Goodbrey 2013: 189)

Potencial webkomiksu ve svém dile Reinventing Comics (2000) piredesilal jiz Scott
McCloud, kdyZ hovoii o moznostech nekonecné se tahnouciho platna bud’ v horizontalni, ¢i

vertikalni podobé jako panorama. (McCloud 2000: 222) Na pocitaci je komiks prohlizen

21 Zdigitalizované komiksy jsou oproti tomu ¢asto navrZeny k prohliZeni prostfednictvim nékterého
aplika¢niho softwaru, jako je Adobe Acrobat v piipadé souborii PDF.
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oknem orientovanym vodorovné namisto svisle a ¢tenai miiZe prochazet strankou, aniz by
narusil piibéh otaCenim stran. Toto platno dava prostor i vétsi rozmanitosti panelt a jejich
rozmisténi. Ackoli je pro Ctenaie snazsi a konvenc¢néjsi se posouvat svisle doli, existuji i
experimenty s posouvanim se ze strany na stranu. (Walter2009:6)

Existuji také varianty, které se na prvni pohled zdaji jako jeden panel, ve kterém je
kazdy snimek vnoren do stiredu piredchozich a po kliknuti se diky plynulému animovanému
pirechodu zda, Ze se oddali nebo naopak prihlizi. Komiks se da tim zpisobem C¢ist ,do
hloubky*. (Walter2009:8)

Dalsi zpusob, jak mize autor webkomiksu pracovat s digitadlnim prostiedim, je
nakladat s obrazovkou jako s nepohyblivou scénou, na kterém se objevuji panely bud
samostatné, nebo ve skupiné, dle toho, co bude autor povazovat v danou chvili za vhodnéjsi
pro predani narativu. (Goodbrey 2013: 190) V tradi¢nim komiksu je tempo pribéhem vazano
na opakujici se rytmus otaceni stranky. Webkomiks jiz nemusi byt vazan na stejny rytmus v
celém vypraveéni. (tamtéz: 191)

Jak presné ovsem panely budou uspoiadany, neni tak dtlezité, jako skutecnost, Ze
autor onu moznost ma. Autor sam si urcuje smér vypravéni, pocet a velikost paneld, které
¢tenar najednou uvid{ a jakym zptisobem se mezi nimi bude pohybovat. Ctenai tedy miiZe
nékteré webkomiksy cist Cisté horizontalné posouvanim se nekonecnym platnem, dalsi
prohliZzenim jednoho panelu, ktery zabira celou obrazovku a ktery se zméni v dalsi kliknutim
mysi, jiné prohliZenim panelli usporadanych do podoby tradi¢ni komiksové stranky, ktera

po Kliknuti mysi prejde v dalsi, ¢i zcela jinym zpisobem, ktery si autor nastavi.

4.3.2 Webkomiks a animace

RozloZenim paneli a celkového vzhledu komiksu v digitalni podobé, mozZnosti jiného
technologického prostiedi nekonc¢i. Webkomiksy umoznuji do svého narativu zaradit
animované prvky, at jiz ty zcela nejjednodussi nebo vice komplexni. Animace ve
webkomiksech se da rozdélit dle toho, zda se jedna o animované prvky v ramci panelu, ¢i o
animovanou interakci mezi panely a pohyb samotného panelu. (Goodbrey 2013: 193)

O animaci ve webkomiksu hovorii napriklad Goodbrey ve své praci Digital comics -
new tools and tropes (2013). Animace lze je pouzit pro piidani atmosféry, pro dramaticky

efekt nebo pro charakterizaci komiksového svéta i postav. Vjedné sekvenci z bezeslovného
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webového komiksu. Goodbrey zde upozoriiuje na nutnost stiidmého uziti animace,
obzvlasté jedna-li se o animaci opakujici se ve smycce, aby nedoslo k priliSnému naruseni

Casu a prostoru v narativu komiksu. (tamtéz: 194)

4.3.3 Webkomiks a zvuk

V jakych podobach se miiZe zvuk ve webkomiksech vyskytovat a jak s nim miizZe autor
webkomiksu pracovat rozebira Goodbrey v The Sound of Digital Comics (2015). Prvni
moznost je vyuziti zvuku jako soucast navigacniho procesu skrze webkomiks. Zvuk se
doprovazi urcité zmény v prostiedi, kde se webkomiks nachazi (napiiklad kdyz Ctenar
piibliZi nebo oddali panel, poptipadé prejde na novy zobrazovany celek). Zvuk zde nema
zadnou spojitost se samotnym narativem webkomiksu Stejné jako na animaci miize byt
pohliZeno jako na nahradu za pohyb pri otaceni stranky, ktery se vyskytuje v typickém
papirovém komiksu, tyto zvukové efekty slouzi jako nahrada za zvuk pri otaceni
stranky.(Goodbrey 2015: 3)

DalSim piistupem k zaclenéni slysitelného zvuku do digitalniho komiksu je zachazet
se zvukem jako s prvkem vypravéni komiksu. Zvuk zde nahrazuje obvykle to, co byva
vtradicnim komiksu vyjadieno onomatopoickym textem. Tento pristup je omezen
pritomnosti prvki, které by zvuk obsahovaly a spojovaly jej s vizualné zobrazovanymi
udalostmi. Zvuk byva spojen s konkrétnim objektem, se kterym je Ctenari umoznéno
interagovat skrze kliknuti (ve webkomiksu by mohlo byt zobrazené radio, kdyz na n€j ¢tenar
Kklikne, spusti se zvuk.) (tamtéz: 5)

Dalsi varianta je pritomnost zvuku skrze cely narativ daného webkomiksu jako jeho
soundtrack pritomny pro dokresleni atmosféry. Tento pristup je oblibeny hlavné u
webkomiksu pFipominajicich nekonec¢né platnu, jelikoZ se cely webkomiks obvykle nachazi
na jedné internetové strance. Zde ovsem vznika problém sladéni hudby a textu. Pokud neni
zvukova stopa monoténni a ma doprovazet urcité udalosti v narativu, musi autor
webkomiksu spravné odhadnout rychlost ¢teni primérného ¢tenare. Zvuk zde mize navic
plsobit rusivé v piipadé, kdyZ je webkomiks ¢ten rychleji nebo pomaleji. (tamtéz: 6)

Posledni typ zvukové stopy, o kterém Goodbrey hovori je velice podobny
piredchozimu, fesi, ale jeho hlavni problém. Misto aby ¢tenar byl nucen piizpisobovat své

Cteni slySitelné zvukové stopé, je nutné naprogramovat zvukovou stupu, aby se
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synchronizovala procesem cteni. Zvukovy systém reaguje na pozici ¢tenaie na ve vypraveni
a pirehrava zvukové efekty nebo upravuje zvuk soundtracku, tak aby odpovidal prislusnému
panelu. MozZnosti vyuziti tohoto typu zvuku ve webkomiksu ovSem zavisi na technologické

zdatnosti jeho autora. (tamtéz: 8)

4.3.4 Role ctenare

Piestoze se prostredi webkomiski a tradi¢nich komikst na prvni pohled znac¢né lisi,
v samotném Cteni neni téZké najit paralely. Posouvani se dolii po strance nebo Kklikani na
panely miiZe byt pfirovnano k otaceni komiksové strany. Goodbrey zd{irazriuje, Ze aby mohl
digitalni komiks ¢i webkomiks stale povaZovat za komiks, musi tempo cteni byt stale

v kontrole ¢tenare. (Goodbrey 2015: 195)
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5. Metodika
Piedtim neZ tato prace piejde ke své praktictéjsi casti, kde bude vénovana pozornost
analyze konkrétnich dél, shrne tato Cast cile této prace a metody, kterou se téchto cili snazi

dosahnout.

5.1 Vyzkumné cile

Tato prace se snaZzi nabidnout moznou definici komiksu. Vychazi zde z jiz existujicich
definice, na jejichz zakladé se snaZzi poskytnout nové pohledy a moZnosti, jak komiks
definovat a urcit, ktery text jesté miiZe byt za komiks oznacena ktery jiz nikoliv.

Kromé poskytnuti nové mozné definice komiksu se prace za pomoci vytvorené
definice snazi rozhodnout, zda nékteré problematické Zanry jako jsou obrazkova kniha,

animovany komiks a webkomiks mohou byt oznacovany za komiks ¢i nikoliv.

5.2 Prehledova studie

Tato prace provadi reSersi soucasného poznani a dosavadnich teorii zabyvajici se
studiem komiksu a pokousi se jasné shrnout a vymezit, kde presné miiZeme stanovit hranici
komiksu jako literarniho Zanru, za pomoci vytvorené definice komiksu. Kromé toho tato
prace strucné shrnuje a charakterizuje i Zanry, které se casto nachazi na hranici komiksu,
kterymi jsou obrazkova kniha, animovany komiks a webkomiks. Pro naplnéni téchto cild je
nejvhodnéjsi metodou prehledova studie.

JelikoZ tato prace vyuziva deskriptivné analyticky a hodnotici pristup, dala by se tato
prace dle textu Jiriho Marese Prehledové studie: jejich typologie, funkce a zptisob vytvareni
(2013) charakterizovat jako samostatna, ucelena prehledova studie, ktera mapuje vyzkum
ve zvolené oblasti. Ta nabizi souhrnny pohled na stav védéni v urcené oblasti a dale vybira,
analyzuje, hodnoti a syntetizuje vysledky odbornych praci na dané téma. (Mares 2013: 429)

Typ prehledové studie, mezi které by se dala zaradit tato prace je pak literarni
pirehled. Mares jej definuje jako: ,obecné, zastieSujici oznacCeni pro rizné typy piehledl
literarnich zdroji. Ve vyzkumném Kontextu se jim rozumi piehled dosavadnich poznatki o
zvoleném tématu za urcité casové obdobi. Piehled se opira o vyhledané vyzkumné studie na

dané téma, o analyzu a zobecnéni jejich vysledki.” (Mares 2013: 429)
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5.3 Analyticka ¢ast

Poznatky ziskané z teoretické casti prace budou nasledné demonstrovany na
konkrétnich tirech konkrétnich dilech. Bude se jednat vzdy o jednoho az dva typické zastupce
zanru komiksu a typického zastupce obrazkové knihy, animovaného komiksu a webkomiksu.
Jako treti bude v kazdé cCasti uvedeno i dilo, které se nachazi na hranici zkoumanych
hrani¢nich zanri komiksu a u kterého nevyvstava pouze otazka, zda se jedna jesté o komiks
¢i nikoliv, ale u kterého je obtiZné stanovit, zda je dané dilo jesté obrazkova kniha, animovany
komiks ¢i webkomiks.

Porovnani typického zastupce dila s definici se jevi vhodnéjsi nez se pokouset
vytvaret definice danych zZanrt, jelikoz jak muZe byt z ¢asti vénujici se animovanému
komiksu a webkomiksu patrné existuje jen velmi malé mnoZstvi praci, které se témto
zanrim vénuji a na rozdil od tradi¢niho komiksu tedy tato prace nema pri vytvareni definice
z ¢eho vychazet.

Vybér konkrétnich prikladd, které mohou byt povazovany za nejtypictéjsi priklad
komiksu a nejtypictéjsi priklad obrazkové knihy, webkomiksu a animovaného komiksu bude
proveden castecné na zakladé stanovenych definic a ¢astecné dle vSeobecného povédomi a
znamosti onoho ukazkového dila.

Béhem analyzy vybranych useki jednotlivych dél, ktera budou slouzit, jako zastupci
svého zanru budou rozebrany konkrétni formalni prvky dila. Na nich bude demonstrovano,
Ze se skutecné jedna o vhodné zastupce svého zanru. V prikladech hranicnich dél zde rovnéz
budou hledany prvky, které by mohli indikovat, Ze zvolené dilo by mohlo byti fazeno do
zanru komiksu. Nasledné budou rovnéz dila konfrontovana s vytvoienou definici komiksu.
Jak dila hrani¢nich Zanrl a dila komiksu mohou riizné pracovat s podobnymi prvky bude
piibliZeno v komparativni ¢asti.

Nakonec bude na zakladé poznatki ziskanych z teoretické i praktické Ccasti
rozhodnuto, zda obrazkova kniha, animovany komiks a webkomiks jsou zanry komiksu ci
nikoliv. Nejedna se o porovnani konkrétniho dila s definici ale o porovnani zanru, ktery

reprezentuje a ktery byl jiz blize vymezen v predchozi ¢asti praci.
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6. Analyza obrazkové knihy a komiksu
Otazku, zda obrazkova kniha je ¢i neni komiks, byla v této praci poloZena nékolikrat.
V této casti se ji konecné pokusi zodpovédét.

6.1 Strucné predstaveni jednotlivych dél

6.1.1 Obrazkova kniha

Jako zastupce obrazkové knihy zde bude uvedena ukazka z dila Krtek a orel od Zdenka
Milera a Hany Doskocilové. Hlavni hrdinou dila je Krtek, ktery béhem povodné najde
ztracené ptace a rozhodne se o néj postarat. Knihy o krtkovi jsou oblibené ceské obrazkové
knihy pro déti, dilo Krtek a orel se tedy hodi jako zastupce obrazkové knihy, jelikoz tato prace

chtéla do svého obsahu zahrnout i nékteré zastupce ¢eskych dél.

6.1.2 Komiks

CtyFlistek je znamy cesky komiks, ktery vychazi jiz od roku 1969 aZ do dnesni doby.
Jako zastupce komiksu byla vybrana ukazka ze Ctyflistku, konkrétné dil &islo 233 Ctyrilistek
Lago Mago, ktery je napsan Jifim Poborakem a nakreslen Jifim Némeckem. Tento dil komiksu

je o vyletu Ctyflistku k jezeru Lago Mago, ve kterém se tidajné nachazi piiSera.

6.1.3 Obrazkova kniha nebo komiks?

The Arrival od autora Shauna Tana je vhodny piiklad dila, u kterého je obtiZné urcit o
jaky zanr se presné jedna. JeSté pred otevienim samotného dila, jen pohled na nékteré
internetové obchody jako je napiiklad Good Read nebo Amazon, napovida, Ze by se
zarazenim dila mohl byt problém, jelikoZ je Fazeno jak do kategorie komiksu, tak do
kategorie obrazkové knihy.

Autor, Shaun Tan, ktery je predevsim znamy jako ilustrator a autor obrazkovych knih
ovSem v interview pro F(r)iction?? oznacuje The Arrival za graficky roman, tedy za komiks
Rovnéz se v interview vyjadruje, Ze s komiksy prilis velkou zkusSenost nema, ale Ze pri psani
The Arrival se snazil drzet komiksovych konvenci.

The Arrival je o muZi, ktery opusuti svou rodinu v chudém mésté a vyda se do
neznamé zemeé za ocean, kde musi Celit svétu plného podivnych zvykd, 1étajicich objektl a

zvlastnich zvirat.

22 Dostupna na: frictionlit.org/an-interview-with-shaun-tan [cit. 15. 4. 2023]
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6.2 Analyza jednotlivych dél

6.2.1 Obrazkova kniha

Prvni, ¢eho si ¢tenai mize pri pohledu na ukazku z vybraného dila povsimnout je, Ze
prostor, ktery zabira text, a prostor, ktery zabira obraz, jsou od sebe jasné oddélené. Obraz
se na strance nachazi pouze jeden a zabira vétsinu jeji plochy. Pfevaha obrazové slozky nad
textem i pFitomnost pouze jednoho obrazu na stranu jsou jednémi z poznavacich znaki

obrazkové knihy.

Dést pfichazel pomalu,

kapka sem, kapka tam, jako kdyZ se ptacci honi v lupeni,

n viichni se radovali:

~Jen af pral. Budeme mit zalito!*

Ale pak se opravdu rozprielo, tyden préelo, jen se lilo, a to
se kaZdy chytal za hlavu:

LDost. To stadi! Copak jsme si objodnali potopu svéta?”

Obrdzek ¢ 1. Miler, Zdenék. Doskocilovd, Hana. Krtek a orel. Albatros, 2007. str 4. ISBN 9788000017617

Obraz a text na prvni strané ukazky spojuje pouze pritomnost silného desté. Prvni
usek textu se o hlavni postavé obrazkové knihy, o krtkovi, nijak nezminuje. Vypravi o
postupném zacatku deste a o reakci bliZe neuvedené vétsiny, ktera se v prvni uvozené piimé
feCi nad pritomnosti desté raduje a v druhé uvozené primé teci si pieje, aby dést ustal. Kdo
piresné je soucasti oné vétsiny a zda je do ni mozné zaraditi krtka ¢i nikoliv, nelze z této ani

dalsich stran knihy nijak urcit.
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Pouze z obrazu na prvni strané naopak nelze nijak poznat, Ze dést zacinal postupné a
nejprve byl divodem kradosti. RovnéZ znéj nelze zjistit vétSinovy nazor, ktery se
s postupnym vyvojem desté méni. Naopak je Ctenari ale predstavena hlavni postava knihy,
dovida se, kde Zije a jaky problém kvili pritomnosti desté v soucasnou chvili ma. Pri ¢teni
obrazkové knihy je bézné, Ze cely narativ ctenat ziska az kdyz si spoji informace ziskané

z obrazové a textové slozKy dila.

Kde koncila stran,

zacinala propast,

kamenita a hluboka,

az z ni Sel strach.

Kotarek plachtil docela dobfe,
zato velike a tlusté ptace
padalo k zemi jako balvan...
«Jestli se ti néco stane,
sko&im za tebou!” vykikl
Krtek zoufale.

Obrdzek ¢ 2. Miler, Zdenék. Krtek a orel Albatros, 2007. str 32. ISBN 9788000017617

Na dalsi ukazce z dila, zobrazené na obrazku ¢. 2 je opét mozné si povSimnout, Ze
obraz i text zabiraji na strance svij vlastni prostor a Ctenar si tedy nejprve musi precist text
a aZ poté se podivat na obraz nebo naopak musi nejprve vénovat pozornost obrazu a aZ poté
si precist text. Stejné jako v pripadé prvni ukazky obrazova slozka zabira vétsinu strany.

Na rozdil od prvni ukazky se text a obraz vzajemné dopliuji daleko lépe. K pochopeni
celého narativu je stale potieba vénovat pozornost obéma témto ¢astem. Bez piecteni textu,
Ctenai nezjististi, Ze propas je hlubova a jde z ni strach, ani se nedozvi, Ze krtek z nastale
situace neni pouze prekvapen, ale je zoufaly. Naopak bez piitomnsti obrazu, by ctenar

nezjistil, jak vypada ptace a Ze dle vzhledu se jedna o dospéle vypadajiciho orla.
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Obrazek ¢. 2 stoji za pozornost a byl vybran z toho dlivodu, Ze si zde 1ze povSimnout
¢ar pohybu nasnacujici padani orla smérem doli. Neda se ovsem f¥ici, Ze dilo s komiksovymi
grafickymi znaky dilo skutec¢né pracovalo. Skoro zadné dalsi priklady jejich uziti se
nenachazi, presto Ze by tu pro né byl prostor, napiiklad krtkiv strach o osud orla by Sel
zdUlraznit ¢arami, které by naznacovali, Ze se chvéje strachem.

Ze dilo je moZné oznadit za obrazkovou knihu by mélo byt jiz patrné. K rozhodnuti,
zda by dilo mohlo byt oznaceno i za komiks je potieba jej konfrontovat s definici. Dilo
obsahuje obrazovou i textovou slozku. Textova slozka by stale davala smysluplny pribéhi po
oddéleni od obrazu, Ctenari by ovSem v nékterych pripadech chybéla ¢ast narativu, da se
tedy Fici, Ze obrazova a textova slozka od sebe nejsou oddélitelné. Dilo rovnéz vyzaduje
zapojeni pouze zraku.

Neda se ovsem fFici, Ze by se obrazy v obrazkové knize nachazely v panelech. Rovnéz
neni divod predpokladat, Ze by autor dila véril, Ze vytvari komiks. Posledni rozhodujici
pozadaveKk je tedy piitomnost grafickych prvki priznakovych pro komiks. I pres to, Ze na
obrazku ¢. 2 je mozné vidét ¢ary pohybu, neda se rici, Zze by dilo konvencionalizovanych
zKkratek, spojovanych s komiksem, skutec¢né vyuzivalo.

O obrazkové knize v ukazce se tedy neda rici, Ze by pattila do Zanru komiksu.

6.2.2 Komiks

V pripadé ukazky prikladu komiksu si ¢tenai jako prvni povSimne rozdéleni stranky
na jednotlivé panely, které jsou jasné uzaviené ramem a oddélené mezerami. Ctenai musi
prii Cteni panelii provadét scelovani, aby mu narativ komiksu daval smysl. Napriklad na
prvnim panelu komiksu mize Ctenar vidét, Ze dvé z hlavnich postav, Fifinka a Pind’a plavou
okolo ponorky. Na druhém panelu se nachazi vnéjaké uzaviené mistnosti, o které si
z Kontextu muze Ctenai vyvodit, Ze se nachazi uvnitf ponorky. To mu mize byt dale

potvrzeno tiretim panelem, kde vidi okno ponorky, které bylo k vidéni i na prvnim panelu.
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Obrdzek ¢. 3. Pobordk, Jiti. Némecek, Jiri. Cty¥listek Lago Mago. 1995 & 233. str. 8

Za pozornost dale stoji typy textd, které se v dile objevuji. V ukazce je moZné si
vSimnout dvou typu textu, které se v komiksech mohou vyskytovat. Prvnim jsou fecové
bubliny, ve kterych se nachazi piima fe¢ pronaseni postavami. Dale se zde objevuji také
onomatopoie, které zastupuji roli zvukovych efekti a informuji ¢tenaie o tom, Ze dané
piredméty vydavaji zvuk, ktery je né¢im vyznamny pro narativ dila. Napiiklad onomatopoie
»pS$s8s“ informuje ctenaie o proudéni vzduchu do nafukovaci priSery, coz vysvétluje, proc se
zacala zvétSovat.

V dile jsou patrné i grafické prvky, priznakové pro komiks. Jak jiz bylo zminéno, pfima
eC se nachazi v recovych bublinach. Za pozornost stoji ale i graficka podoba onomatopoie,
obzvlasté na poslednim Sestém panelu. ,Glo glo glo“ vydavané priserou je stylizovano do
podoby nafukovacich pismen a je barevné sladéné s priSerou.

Dale jsou vukazce pritomné i cary, které na riznych panelech nabyvaji riizného

vyznamu. Na druhém panelu obklopuji Pind'u a naznacuji, Ze se tirese. Po precteni dialogu si
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je mozZné odvodit, Ze divodem neni napiiklad zima, ale strach z priSery. Na ¢tvrtém panelu
je mozné vidét cary znazornujici postupny pohyb paky a na patém panelu ¢ary obklopujici
nafukovaci priSeru indikuji, Ze se zvétsuje.

Nakonec je mozné dilo porovnat i svytvorenou definici komiksu. Dilo obsahuje
sekvenci paneli, dilo obsahuje obraz i text, pricemz textova ¢ast je nezbytna pro pochopeni
narativu a nelze ji tedy oddélit. Dale dilo obsahuje fecové bubliny i ¢ary indikujici pohyb a
dalsi druhy pohybu ¢i emoci, takZe dilo nepochybné obsahuje i grafické prvky piiznakové
pro komiks. Nakonec dilo je ¢teno jen za pomoci zraku a rovnéz muizZeme predpokladat, ze
autorii dila ho vytvareli s imyslem vytvorit komiks. Dilo tedy splituje vSechny body, coz vice
neZ samotné potvrzeni, Ze dilo je komiksem miiZe slouzit i jako dtikaz, Ze stanovena definice

je funkeni.

6.2.3 Obrazkova kniha nebo komiks?

Posledni dilo, kterému v této Casti bude vénovana pozornost je The Arrival. Jednou
z prvnich véci, které si ctenar na dile povSimne je absence textové slozky. Existuji komiksy i
obrazkové Knihy, které zZadny text neobsahuji a narativ se sklada jen ze sekvence obrazkd,
takZe tato skutec¢nost neni indikatorem zanru, o ktery by se mohlo jednat. Naopak to tento
ukol ztézuje. Pozice textu vii¢i obrazu, zda se na strance nachazi oddélené nebo zda se od
obrazu neda oddélit, je Casto jednim z prvnich ukazatel(i, ktery napovida, do jakého Zanru
dilo spada.

Obrazy na strance jsou rozdélené do sekvence panelli. Pro pochopeni narativu mezi
nimi ¢tenal musi provadeét scelovani. Napriklad na ¢tvrtém panelu Zena ukazuje muzi néco
na mapé. Na patém panelu je k vidéni mapa a ruka, ktera na ni ukazuje konkrétni misto. Po
provedeni scelovani si Ctenal mize odvodit, Ze se jedna o mapu, kterou na piedchozim
panelu drzi muz a Ze ruka patii Zené.

Co na obrazku ¢. 4 a vcelém dile, do kterého tato ukazka patri, chybi, jsou
konvencionalizované grafické prvky vyuzivané komiksem. Této absence jakychkoliv
naznakil pohybu, ¢i pomiicek ke zdiraznéni emoci, si Ize nejlépe vSimnout pfi vénovani blizsi

pozornosti ssdmému a osmému panelu. Na sedmém panelu je zobrazena ruka Zeny, ktera
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vytaci na automatu cislo. Na jakou stranu automatem otaci, ¢tenar nemiize védét?3, jelikoz
na obrazu chybi linie pohybu, které by mu tuto informaci sdélovali. Na osmém panelu, ruka
Zeny hybe pakou. Na prvni pohled opét ¢tenari neni jasné, zda ji pohybuje nahoru nebo dold.
Zde je moZné porovnat osmy panel se Sestym panelem a odvodit si, Ze pakou hybe dold.

V tradi¢nim komiksu by oba pohyby byly ¢arami pohybu doprovazeny.

Obrdzek ¢. 4. Tan, Shaun. The Arrival. Arthur A. Levine Books, 2007. str 57.

Nakonec je nutné podotknout, Ze tvrzeni, Ze dilo neobsahuje Zadny text, nebylo zcela
piresné. Znaky pripominajici pismo se jako soucast nékterych obrazi vyskytuji, napiiklad
jako napis na ceduli, jak miZeme vidét v jednom z panelii na obrazku ¢. 4. Jsou ovSem pro
Ctenare nesrozumitelné. Text jako soucast obrazu se navic miiZze vyskytovat jak v komiksu,
tak v obrazkové knize, ve snaze urcit, zda je dilo komiks nebo obrazkova kniha tedy neni

piitomnost tohoto typu ,textu” relevantni.

23Automat je modelovan dle starého vytaceciho telefonu, takze ¢tenar teoreticky miiZze predpokladat,
Ze automat se rovnéZ otac¢i po sméru hodinovych ruci¢ek. Rada mladsich ¢tenard, kterd v dnesni dobé s
vytacecim telefonem nikdy do styku nepfisla by si ovS§em tuto informaci nemusela byt schopna odvodit.
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Totoznost dila mize bliZze pomoci objasnit definice, kterou si tato prace jako pomiicku
pro rozpoznani komiksu vytvorila. Dilo nepochybné obsahuje obrazovou slozku. Rovnéz se
da Fici, Ze obrazy jsou usporadané do sekvence panel. Zadny text se v tradi¢nim slova
smyslu se ovSem v dile nenachazi, coz jak jiz bylo receno, neni nijak neobvyklé jak v pripadé
komiksu, tak v pripadé obrazkové knihy. Dilo rovnéz vyzaduje ke ¢teni a pInému pochopeni
zapojeni pouze zraku, takze i tento pozadavek spliiuje. Jak jiz bylo zminéno také autor
povazuje The Arrival za komiks.

Co ovsem dilo postrada, jsou grafické prvky priznakové komiksu. Jakykoliv pohyb
vykonavan postavami neni nijak doplnén o ¢ary pohybu, které by napovidali o jeho sméru.
Ani zadné jiné konvencionalizované zkratky, které komiks vyuziva k vyjadieni abstrakci,
jako jsou napriklad emoce nebo viiné, se v dile v ¢astech narativu, kdy byvaji autory komiksu
obvykle vyuzivany, nenachazeji. O dile se tedy jednoznacné neda rici, Ze by bylo komikse.

PiestoZe na zakladé stanovené definice se dilo za komiks povaZovat neda, presné ho
nékam zaradit je stale problematické. Je mozné, ze kdyby se tato prace zameérovala na
definovani obrazkové knihy a snazila se urcit, zda dila mohou byt povazovany za obrazkovou
knihu ¢i nikoliv, nastal by v pripadé The Arrival stejny problém. Dle definic a piistupu
nékterych komiksovych teoretiki jako jsou napriklad Scott McCloud nebo Ian Hague by The

Arrival za komiks byt povazovan mohl.

6.3 Komparace jednotlivych dél

Nazavér je zajimavé si porovnati aspekty ukazkovych dél. V pripadé obrazkové knihy
se Ctenar muze ridit textem, ktera uvadi situaci odehravajici se na obrazech. Obrazy, zde
pirevazné doplnuji informace, které jiz byly eCené v textu. Naopak u komiksu ziskava ctenar
vétSinu informaci z obrazi a text slouzi k predani vyjadieni piimé feci a myslenek postav
nebo k predani pouze doplnujicich informaci, jako je tieba jméno lokace, kde se postavy
nachazeji.

Napriklad text u obrazku ¢. 1 informuje Ctenaie o silném desti, obrazek zde doplni
informaci, Ze jednim z téch, kterym dést ztézuje zivot je krtek. Na obrazku ¢. 3 na prvnim
panelu Fifinka a Pind’a plavou okolo ponorky a na druhém panelu se nachaz{ uvnitt. Zadny

text nepopisuje skutecnost, Ze do ponorky vstoupili, ¢tenar si tuto informaci musi vyvodit
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z obrazu. Tyto komiksové konvence dodrzuje i ukazka ¢. 4, kde Zadny text neni a ¢tenar tedy
vSechny informace ziskava pouze z obrazu.

Grafické prvky jako cary pohybu a recové bubliny v komiksu pomahaji Ctenari se
ziskavanim informaci z obrazt. Re¢ové bubliny umoZiiuji ¢tenafi identifikovat fe¢nika a ¢ary
mohou informovat ¢tenare o pohybu. Tyto prvky nejsou v obrazkovych knihach tieba, jelikoz
se je Ctenal vétSinou muZe dozvédét ztextu. Na obrazku ¢ 2 napriklad zadné cary
nenaznacovali, Ze se krtek obava o orla, jelikoz to jiz bylo feCeno v textu. Na obrazku ¢. 3
ovSem cary naznacuji, Ze ma Pind’a strach, jelikoz tuto informaci Ctenari predava obraz.

U dila, ze kterého pochazi obrazek ¢. 4 grafické prvky, ovsem zcela chybi stejné jako
text, ktery by o udalostech na obrazech informoval. Teoreticky se timto tedy podoba
obrazkové knize, i kdyZ zde chybi text, ktery by chybéjici informace poskytl. Ctenaf tedy musi
veskeré informace o emocich a pohybu ziskavat pouze z vyobrazenych detailt, jako je
napriklad vyraz v obliceji.

6.4 Miize byt obrazkova kniha povaZovana za komiks?

Jak je patrné z analyzy obrazku ¢. 1 a C. 2, obrazkové knihy nespliuji pozadavky
definice této komiksu této prace. Podminky, které obrazkové knihy spliuji je pritomnost
obrazové slozky a zapojeni pouze zraku pii ¢teni daného dila. Rovnéz pritomnost textové
sloZKy je u obrazkovych knih obvykla, ovsem nedélitelnost od obrazu miiZe byt diskutabilni.
V ukazce na obrazku ¢. 1 a ¢ 2, bylo potirebné pro pochopeni narativu precist text i vidét
obraz, aby ctenar ziskal vSechny informace, které mu autor zamyslel predat. Jak bylo ovsem
zminéno v kapitole, ktera se vénovala charakteristice obrazkovych knih, ne vsSechny
obrazkové knihy predavaji rozdilné informace obrazem a textem a v nékterych piipadech je
mozné text od obrazu zcela oddélit, aniz by doslo k vyrazné ztraté narativu dila.

Nevylucuje se, Ze by obrazy v obrazkové knize mohli byt nékdy usporadané do
podoby, ktera by dostatecné pripominala sekvenci panelii. Jedna se ovSem spiSe o ojedinélé
piipady nezli pravidlo, a proto se neda rici, Zze by vétsina obrazkovych knih tuto podminku
splnovala.

Rovnéz dilezitou napovédou pri urcovani zanru muize vzdy hrat nazor samotného
autora dila, ktery by nemél byt opomijen. VétSina autord obrazkovych kniha nema pocit, Ze

jejich obrazkové knihy jsou komiksy. Jak bylo rozebirano v ¢asti 2.4, prestoZe fada teoretiki
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vidi mezi komiksem a obrazkovou knihou urcité spojitosti, zastavaji nazor, Ze se jedna o dva
odlisné zanry.

Da se tedy rici, Ze by mohla nastat situace, kdy by obrazkova kniha za komiks dle
vytvorené definice mohla byt oznacena. O naroc¢nosti vymezeni jasnych pravidel, dle kterych
by slo kazdé dilo jednoduse zaradit do néjakého zanru, vypovida ukazka vyobrazena na

obrazku ¢. 4. Prevazna vétsina dél tohoto Zanru ovsem definici nespliiuje, a proto tato prace

obrazkovou knihu za Zanr komiksu nemitize povaZovat.
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7. Analyza animovaného komiksu a komiksu
Dalsi zanr, ktery byva povazovan za komiks a ktery byl jiZ bliZe piredstaven ve tieti
kapitole, je animovany komiks. Zda je jej moZné skutecné za komiks povazovat bude

zaméiena tato cast prace.

7.1 Strucné predstaveni jednotlivych dél

7.1.1 Animovany komiks

Vybrat ukazkovy piiklad animovaného komiksu je relativné obtizny ukol. Tento Zanr
je stale relativné novy a prilis mnoho odbornych praci se mu nevénuje, proto neexistuje jasny
konsensus ohledné toho, které prvky jsou normou, a dilo by je mélo obsahovat, a které prvky
jsou naopak autorskou preferenci, a nehraji pro charakterizaci Zanru rolu. Pti vybéru ukazky
je nutno zvazit i Ze velka ¢ast animovanych komiksti jsou adaptace a musi tak resit specifické
problémy, jelikoZ nevytvaii novy obsah uzpuisobeny Zanru, ale pretvari jiz existujici dilo do
nového formatu. Proto tedy v ¢ast vénovana animovanému komiksu zaméii pozornost na
dva zastupce tohoto zanru.

Prvni dilo, které bude v této kapitole vénovana pozornost je Uncharted: Eye of Indra.
Toto dilo bylo vybrano, jelikoz se jedna o jeden z mala animovanych komikst, které byly
skute¢né primarné jako animované komiksy vytvarené. Autorem dila je Marco Castiello.
Piibéh je o Natu Drakovi, ktery byl najat, aby nasel drahy artefakt Indrovo oko.

Jako druhy priklad animovaného komiksu byla vybrana adaptace komiksu
Watchmen?4, Dilo vytvorili Alan Moore, artist Dave Gibbons, do podoby animovaného
komiksu ho prevedl Jake Hughes pro Warner Premiere. Dilo Watchmen odehrava v
alternativni verzi Spojenych statli americkych, které se lissi predevsim piitomnosti
superhrdind, béhem vrcholu studené valky.

7.1.2 Komiks

Jako zastupce komiksu bylo vybrano dilo Watchmen, vytvorené Alanem Moorem a

Davem Gibbonsem. Jedna o slavné komiksové dilo, které byva uznavané i mimo komiksovou

verejnost. Tato prace si jej vybrala, jelikoz se jedna o jedno z nejslavnéjsich komiksovych dél

24V ¢eském piekladu vydano jako StrdZci. JelikoZ ovSem prace pracuje s anglickou verzi animovaného
I tradi¢niho komiksu, bude pouuZivat jaho anglicky nazev.
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a jelikoz bylo zpracované i do podoby animovaného komiksu, miZe byt se svou adaptaci
srovnano v komparativni ¢asti, na ¢emz pujde lépe ukazat, v jakych aspektech se piesné

tradi¢ni komiks a animovany komiks lisi.

7.1.3 Animovany komiks nebo webkomiks?

Nakonec jako dilo, které by mohlo byt problematické zaradit, zde bude uvedeno CIA:
Operation Ajax. Autory dila jsou Mike de Seve a Daniel Burwen. Dilo je zaloZené na
skuteénych udalostech a vypravi pfibéh o prevratu CIA virdnu, kdeé odstranilo
demokraticky zvoleného Mossadegh a obnovilo monarchii. Prestoze nékterymi autory
(naptiklad Smith) byva uvadéno jako pitiklad animovaného komiksu, dle teorie nékterych

autori (napiiklad Kleefeld) by jej bylo mozné zaradit mezi webkomiksy.

7.2 Analyza jednotlivych dél

7.2.1 Animovany komiks

Prvni, ¢eho si Ctenar na Uncharted: Eye of Indra vSimne je absence Kklasickych
komiksovych paneld. Ctenaf nikde nevidi mezery ani rdm ohranicujici panel. Jednotlivé
scény stale ovSem fadu vlastnosti tradi¢nich panelli maji. I kdyZ obsahuji animace, stale
zobrazuji pouze kratky casovy okamzik. PrestoZe ctenai nevidi mezeru mezi jednotlivymi
scénami, stale mezi nimi musi provadét scelovani. Napiiklad na obrazku ¢. 6 ¢tenar vidi jednu
z postav, Raju se sklonénou hlavou. Na obrazku ¢. 7 se Raja otaci k dalsi z postav, k Drakovi.
Dilo po Ctenafi vyzZaduje, aby si z piitomnosti krve na Rajové tvari a stejném pozadi na obou
zabérech vyvodil, Ze mezi dvéma scénami mohlo uplynout jen par sekund a postavy se
nachazi stale na stejném misté. Jedina akce, ktera probéhla mezi dvéma scénami je, Ze se Raja
narovnal a oto¢il hlavu.

V dile Uncharted: Eye of Indra prevazuji dva typy animaci. Prvni lze zaznamenat na
obrazcich ¢. 5 a 6 nebo na obrazcich ¢. 9 a 10. Jedna se o jiskireni na konci elektrody. Tento
na prvnich dvou obrazcich z ukazky animace déla scénu vizualné zajimaveéjsi a zvyraznuje
dileZitost konkrétniho predmétu. Na poslednich dvou obrazcich navic ovliviiuje prostredi a
dramaticky osvétluje jednu z postav, Daniela Pinkertona.

Druhy typ animace je patrny z obrazki &. 7 a 8. Ctenafovo zorné pole se ze zabéru na

Raju oddaluje a méni se v zabér na kterém je viditelny i Drake. Oddalovani ¢i piiblizovani
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pomyslné kamery vii¢i konkrétnimu piedmétu ¢i postavé nebo pohyb kamery po zabéru jsou

jednémi z nejcastéjsich animaci, které 1ze v tomto dile zaznamenat.

e, i, Ra” |
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Obrdzek ¢. 5-10. Castiello, Marco. Uncharted: Eye of Indra. 2009. Sony Computer Entertainment America

Dalsi typ animace, ktery se v dile Uncharted: Eye of Indra vysKytuje, je pohyb postavy
& predmétu viici pozadi. Casto se jedna napiiklad o pohyb kondcetiny. Oproti dvéma vyse
uvedenym typlim animace je v dile méné Casty.

Nakonec je v Uncharted: Eye of Indra piitomny jesté jeden vyznamny druh animace,
ktery je spojen s textovou slozkou komiksu. V dile je text pritomny pievazné jako textova
podoba replik postav. Ty se nachazeji bud’' v tradi¢nich recovych bublinach, je-li hovorici
postava v dané scéné vyobrazena, nebo maji vzhled textovych okének v pripadech, kdy
hovorici postava neni v zorném poli ¢tenaie. Bubliny nebo okénka se na scéné objevuji pouze

po dobu trvani promluvy dané postavy a poté zas mizi. To je viditelné napriklad pri
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porovnani obrazki ¢. 7 a 8. Protoze Raja jiz domluvil, jeho FeCova bublina zmizela a misto ni
se objevila Drakova, ktery naopak svou promluvu zacal.

Kromé jiz zminénych a z ukazky patrnych trecovych bublin a textovych okének se
v dile nachazi i grafickd podoba onomatopoii. Oproti ostatnim komiksovym typlim textu,
které se v dile nachazi, ji je vyuzivano o poznani méne.

Zvukova slozka dila ma tfi rizné podoby. Jako prvni si Ize povSimnout, Ze na pozadi
béhem celého animovaného komiksu hraje hudebni soundtrack, ktery ma za ukol
dokreslovat atmosféru celé scény. Rovnéz diky pritomnosti hudby na pozadi nezni odmlky
v dialozich, které jsou potifebné, aby ctenar zvladl sledovat narativ, a dialogy neznély
neprirozené. Dale jsou pritomné zvukové efekty, které by vtradicnim komikse byly
pravdépodobné vyjadiené onomatopoii. Napiiklad animace na elektrodé, na obrazku ¢. 5, 6,
9 a 10 je doprovazena zvukem jiskieni. Nakonec i dialog zobrazeny v recovych bublinach
nebo textovém okénku je Ctenari prednasen nahlas. V tomto piipadé dilo nema jednotného
vypravéce, ale kazda z postav ma svého vlastniho dabéra

Pozornost by méla byt vénovana i pozadi zabért jednotlivych scén. Jelikoz dilo bylo
vytvarené jako animovany komiks, nad kterym nema ctenar kontrolu, nepredpoklada se, ze
by c¢tenar mél moznost stravit dalsi dobu pohledem na jednotlivé scény. Pozadi proto
neobsahuje prili§ mnoho komplexnich prvki. Detailni pozadi s riznorodymi predméty by
rusilo ¢tenarovu pozornost od dilezitych prvki narativu, které se nachazeji v popredi.

Nakonec zbyva porovnat dilo s definici. Prestoze jednotlivé scény lze Cist jako panely,
dilo panely v tradi¢nim slova smyslu neobsahuje. Dale v dile je pfitomna obrazova i textova
slozka. K podmince textové slozky ovSem pti definovani komiksu byla stanovena podminka,
vyZadujici jeji nezbytnost pro pochopeni narativu. JelikoZ vSechny dileZité postavy maji
svého vlastniho dabéra a vSechen text, ktery se v dile vyskytuje je zaroven vyicen i nahlas,
neda se prohlasit, Ze by obrazova a textova slozka od sebe byly neoddélitelné. Dale grafické
prvky piiznakové pro komiks se v dile nachazi. Rovnéz se da predpokladat, ze autor
webkomiksu predpoklada, Ze jeho dilo je komiksem vzhledem Kk tradicnimu fazeni
animovaného komiksu mezi komiksy.

Problém nastava pii podmince, zda dilo vyZaduje pouze zapojeni zraku. Piestoze
autor predpoklada, zZe ctenai bude dilo vnimat jak zrakem, tak sluchem, v dile se v textu

nachazi veskera mluvena tec. Rovnéz veskeré zvuky jsou dostatecné vizualné vyjadieny a

67



piitomnost hudby pouze dilu dodava atmosféru. Dalo by se tedy fici, Ze za piredpokladu, Ze
je ¢tenar schopen ¢ist priimérnou ¢teci rychlosti, je schopen plné pochopit narativ i kdyz dilo
vnima pouze vizualné. Jasné definovat priimérnou rychlost ¢teni a dale rozhodnout, zda
skute¢né vétsina ¢tenarli komiksu touto rychlosti komiksy obvykle ¢te a zaroven zvlada
dostatecné vnimat obrazovou stranku komiksu je problematické urcit. Neda se tedy
s jistotou prohlasit, Ze by tento animovany komiks vyzadoval zapojeni pouze zraku.

[ kdyZ nékteré casti stanovené definice mohou byt sporné, dilo Uncharted: Eye of Indra
zcela nesplnuje tii ze stanovenych podminek, neda se tedy prohlasit, Ze by mohlo byt
povazovano za komiks.

Jak jiz bylo piedeslano, jesté, nez tato prace prejde k rozboru vybraného zastupce
komiksu, bude vénovat pozornost jesté jednomu zastupci animovaného komiksu, a to dilu
Watchmen.

Jelikoz dilo je adaptaci existujictho komiksu, které nebylo pro ucely adaptace do
podoby animovaného komiksu vytvareno, autofi animovaného komiksu musi pfi praci
s plivodni komiksovou predlohou byt pfi vytvarené jednotlivych zabéri vice kreativni.

[ kdyZ by ctenair nemél komiksovou piedlohu k dispozici, byl by schopny rozeznat,
které casti komiksu byly dotvoiené dodatecné. Za jednou z postav, Hollisem, je napadné
prazdna sténa. V plivodnim komiksu bud nebyla zobrazena wviibec, nebo byla zakryta
Fecovou bublinou.

V dile Watchmen lze zaznamenat podobné typy animace jako u predchoziho dila. Ze
vSech obrazki ukazky je patrné, Ze zabér kamery se postupné pohybuje po scéné. Rovnéz
jeden predmét ma sviij vlastni animacni efekt zdiraziujici néjakou jeho vlastnost. V tomto
piipadé se jedna o cigaretu, ze které se line kouf. Oproti predchozimu dilu je zde navic
vyuzivano i efektu zaosti'eni a rozostieni.

Opét stejné jako v predchozim prikladu animovaného komiksu se v dile nachazi
hudebniho doprovod a zvukové efekt. Rozdil je, Ze je zde pritomny hlas pouze jednoho
vypravéce, ktery cte repliky vSech postav. I kdyz vyprave¢ méni intonaci a ton hlasu, ve
scénach, kdy hovofi vice postav najednou, pro ¢tenare mize byt obtizné rozeznat, ktera z
postav pravé promlouva. Zde nabyvaji daleko dtlezitéjstho vyznamu nez v pripadé

piredchoziho dila komiksové bubliny. I kdyZ ¢tenar nemusi vénovat pozornost samotnému

68



textu v bublinach, jelikoZz mu ho precte vypravec, pointer fecovych bublin mu pomaha

rozeznat, ktera z postav v danou chvili hovoii.

Obrazek ¢. 11-16. Hughes, Jake S. 2008. Watchmen: The Complete Motion Comic. Warner Premiere.

Komiksové bubliny maji stejnou animaci jako u predchoziho dila. Postupné se
objevuji a mizi, dle toho, jak vypravéc cte jejich obsah. Kromé fecovych bublin je v dile
piitomen i text v okénkach uvniti panelu a text nachazejici se v prostredi komiksu viditelny
i pro komiksové postavy, jak je patrné z obrazku ¢. 11 a 13, kde je viditelny napis na ocenéni
v podobé superhrdiny a napis na knihach.

KdyZ porovname dilo s definici, tak ani zde se neda hovorit o sekvenci paneli.
Podobné jako v piipadé predchoziho prikladu animovaného komiksu dilo obsahuje
obrazovou i textovou slozku. Rovnéz i zde je textova slozka Ctenari prednesena i vypravéecem.

V tomto piipadé ovSem text a Fecové bubliny, ve kterych je umistén hraji mnohem diilezitéjsi
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roli nez v piipadé piredchoziho dila. JelikozZ Watchmen nema dabéry pro vSechny postavy, ale
ma pouze jednoho vypravéce text a feCové bubliny, ve kterych je umistén pomahaji ctenari
urcit postavu pronasejici danou repliku. Kdyby byl text od dila oddélen, nebylo by potieba,
aby v dile byly recové bubliny piritomné a v pripadé, kdy se na scéné nachazi vicero postav,
by bylo daleko slozit€jsi urcit, kdo promlouva. Da se tedy rici, Ze v tomto prikladu je text od
obrazu neoddélitelny.

Grafické prvky piitomné pro komiks jsou pritomné, a jelikoz se jedna o adaptaci
komiksu, dilo mtiZe byt z autorského pohledu stale za komiks povaZovano.V otazce, zda staci
zapojeni zraku, vznika stejny problém jako v predchozim pripadé. JelikoZ Watchmen nebyl
primarné zamyslen, jako animovany komiks, ktery navic obsahuje daleko vice detailti, pokud
by Ctenar neslysel hlas vypravéce a musel Cist text mél by méné ¢asu vénovat jim pozornost.

Dilo Watchmen tedy nespliiuje dvé ze stanovenych podminek. Da se tedy stale

povazovat za komiks.

7.2.2 Komiks

Pii pohledu na ukazku z komiksového dila Watchmen, vidi ¢tenar jako prvni, Ze strana
je rozdélena na osm panel(i. V nich se nachazi dva typy komiksovych textd. Prvnim z nich
jsou repliky postav umisténé v tradic¢nich recovych bublinach. Kromé nich se zde nachazi i
text jako soucast prostiedi, ktery je mozné vidét napriklad na druhém panelu, na
zaramovaném vystiizku z novin, na Sestém a sedmém panelu jako napisy na zdi a na sedmém
a osmém panelu jako napisy na cedulich.

Komiksy pracuji s omezenym prostorem strany a jednotlivych panell. Ctenai ma
piredpokladat, Ze vidi jen maly dsek svéta nachazejici se za ramem panelu a Ze panel je jen
maly vysek, ktery je mu umoznéno vidét. Tento vysek je cast komiksové reality
zKonstruovana autorem. Jakym zptlsobem se autor rozhodne vyobrazit postavy a jaké
predméty umisti do paneldi, podtrhuje jejich dileZitost, a Ze stoji za pozornost. Ctenarf toto
muZe pozorovat na prvnim aZ ¢tvrtém panelu z obrazku ¢. 17.

Na prvnim panelu ¢tenar vidi pribliZeny zabér na superhrdinu. Na druhém panelu se
Ctenai dale dozvi, Ze se jedna pouze o fotografii, na které je superhrdina obklopen dalSimi
hrdiny a Ze ona fotografie visi na zdi nad zaramovanou stranou novin, ktera rovnéz dle

titulku hovoii o superhrdinech. Na tretim panelu Ctenar je Ctenal konecné predstaven
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postavam, jejichZ reCové bubliny se nachazeli jiZ na predchozich panelech. Na ¢tvrtém panelu
se Ctenari naskyta pohled na celou mistnost, kterou vidi zpoza police, na které stoji ocenéni
v podobé superhrdiny, tii sosSky sov, a zarazka, ktera ma rovnéz podobu sovy a podpira
nékolik knih. UZ jen z pouhého pohledu na tuto sekvenci paneld se ¢tenar dozvi, Ze majitel

téchto predmétid ma néjakou spojitost se superhrdiny a Ze rovnéz ma rad sovy.

Obrdzek ¢ 17. Moore, Alan and Gibbons, Dave. 1987. Watchmen. New York: DC Comics. str. 9

Poté Ctenaf zjisti velkou ¢ast informaci jen ze samotného dialogu postav, naptiklad,
Ze vyobrazeny superhrdina z prvniho panelu je Nite Owl a Ze se jedna o tajnou identitu
Hollise, postavu starsiho muze. Postava mladsiho muze se jmenuje Daniel, ktery se stal Nite

Owl po Hollisovi.
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Text i obraz se vzajemné dopliiuji. Ctenai by se nijak nepozastavil, kdyby Hollistiv byt
jakékoliv memorabilie z doby, kdy byl superhrdinou postradal. Jejich piitomnost ale pomaha
Hollise charakterizovat jako nékoho, kdo na dobu, kdy byl superhrdinou, nostalgicky
vzpomina a pro koho je jeho byvala superhrdinska identita stale velkou soucasti jeho Zivota
i po tom co odesel do dichodu.

Samotna pritomnost a umisténi superhrdinského ocenéni tak na c¢tvrtém panelu
plsobi zcela prirozené, jako néco, co pomaha charakterizovat Hollise a co pomaha pro
Ctenai'e vytvaret vizualné zajimavy panel. KdyZ pozd€ji v narativu nabude piitomnost
ocenéni vyznam pro narativ, ¢tenar si mize rozvzpomenout, Ze skute¢né bylo predstavené
spolu s postavou Hollise a nejedna se o predmét, ktery by se nahle objevil az ve chvili, kdy je
potrebny.

Dalsi vlastnost, kterou by sekvence paneli méla mit a kterou lze na ukazce na obrazku
¢. 17 demonstrovat, je logicka navaznost paneld. I pres vizualni odliSnost nékterych panelq,
Ctenar stale mize na zakladé sdilenych prvki snadno urcit, jak na sebe vzajemné v prostoru
navazuji. Témito prvky mohou byt napiiklad postavy, piredméty, barvy nebo osvétleni.

Zabér na fotografii z prvniho panelu je na druhém panelu oddalen. Druhy panel je
oddalen jesté vic na tiretim panelu, kde jsou Ctenari zaroven predstaveny postavy nachazejici
se ve scéné€, kterou tato sekvence tvoii. Na ctvrtém panelu lze stale rozeznat piedmeéty
z predchazejicich paneld, zabira je ovSem z jiného uhlu. Paty panel se nachazi v prostoru
narativu nalevo od mista vyobrazeného na ¢tvrtém panelu, jelikoz tim smérem Ctenar vidi
Hollise kracet na ¢tvrtém panelu, kdyz Daniel zminil, Ze bude odchazet. Ze dvefe na Sestém
panelu jsou stejné jako na patém a Sestém lze kromé pritomnosti stejnych postav rozeznat i
dle rozdilného osvétleni, které bylo na patém panelu piedstaveno. Zatimco Hollistiv byt je
osvétlen teplou Zlutou barvou, venkovni ulice je v Sedomodré barvée. Nakonec Ze na osmém
panelu se Daniel vydal z ¢tenaifova pohledu doprava, pak ¢tenai miize poznat dle cedule,
kterou na sedmém panelu vidi ze strany.

Na dalsi ukazce z dila Watchmen na obrazku ¢. 18 si ¢tenaf miiZze vSimnout Fady
stejnych véci jako na té predchazejici. Ukazka stoji za pozornost piredevsim kviili pritomnosti
textového okénka uvniti paneld. Tento typ textd piredava Ctenari sdéleni od vypravéce. Tim
je vtomto pripadé jedna z postav, Rorschach. Nejedna se pouze o textovou podobu jeho

myslenek, ale o zapis do deniku, ktery je Ctenari zobrazen, jak se dozvida hned z prvniho
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textového okénka. Proto maji jednotliva okénka netradicni tvar. Autor se jim snazi dat
podobu utrzki z denikové stranky. Diky svému specifickému vzhledu je ¢tenai schopen

tento typ textového okénka rozpoznat jako zapis do Rorschachova deniku i kdekoliv jinde v

dile, kde se objevi.

Obrdzek ¢. 18. Moore, Alan and Gibbons, Dave. 1987. Watchmen. New York: DC Comics. str. 19

Kromé toho jsou zde piitomné i dalsi typy komiksového textu. Na prvnim panelu se
opét nachazi piriklad textu jako soucast prostiedi svéta, ktery vidi jak ctenaf, tak dané
postavy, a to v podobé cedule s napisem ,Rockefelled Military Research Center*. Je to zptisob,

jak Ctenari predstavit lokaci, kde se Rorschach nachazi.
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Za pozornost stoji Fecova bublina nachazejici se na devatém panelu ukazky. Patii
postavé, ktera je vyobrazena aZ na dal$f strané. Ze je dana postava né¢im neobvykla miiZe
Ctenar poznat jiz dle nezvyklého zabarveni FeCové bubliny, kterou se autor snazi odliSnost
dané postavy zdtraznit.

Navaznost panelt zde neni tak zfejma jako v ukazce na obrazku ¢ 17. Ctenaf po
sceleni panelli v sekvenci nema presnou piedstavu o velikostné vojenského objektu ani
rozloZeni jednotlivych budov, které miiZe v panelech vidét. VSechny panely ale stale sdileji
spolecny prvek, postavu Rorschacha, ktery se objevuje na vsech panelech kromé prvniho.

Dilo slouzici jako zastupce komiksu opét komiksovou definici spliiuje. Obsahuje
sekvenci paneld, nachazi se vném obrazova i textova slozka, které jsou nezbytné pro
pochopeni narativu, dilo obsahuje grafické znaky komiksu, je Cisté vizualni a autor jej

vytvarel se zamérem vytvorit komiks.

7.2.3 Animovany komiks nebo webkomiks?

Jako priklad dila nachazejici se na pomezi animovaného komiksu a webkomiksu bylo
vybrano dilo CIA: Operation Ajax. Prvni véci, které si ctenai" povSimne, je, Ze nad useky
animaci ma plnou kontrolu. Kliknutim mysi nebo Sipek na Klavesnici?> ¢tenai spousti
jednotlivé animace. Jednotlivé postavy v komiksu Casto setrvavaji statické a hlavni zdrojem
animace je pohyb paneld. Panely jsou animované nékolika riiznymi zptisoby. Jak je mozné
vidét na obrazcich ¢. 19 a 20 nové panely se mohou objevovat pod piredchozimi a jak se novy
panel vynori, predchazejici ustoupi do pozadi.

Piestoze vertikalni pohyb mezi panely prevazuje, v dile se nachazi i horizontalni
posun mezi panely tento posun miiZe byt patrny z porovnani obrazki ¢. 21 a 22. PrestozZe je
pozadi za postavou Cerné dle rozloZeni obrazi na panelu se da stale odhadnout, Ze panel
z obrazku ¢. 21 konci tésné za loktem hlavni postavy. Na obrazku ¢. 22 je stied panelu
posunut a loket hlavni postavy se stale nachazi priblizné tiretinu sirky panelu od jejiho okraje.

Dalsi animace, ktera se v dile objevuje, miiZe byt napriklad zména piredméti a prvki
v popiedi i pozadi vici statickym postavam. Nejvyraznéjsi priklad je k vidéni opét pii

porovnani obrazkd ¢ 21 a 22. Na prvnim z nich je pozadi za hlavni postavou cerné. To

257a predpokladu, Ze Ctenar Cte dilo na pocitaci. Na chytrém dotykovém telefonu by pro “listovani”
komiksem slouZilo kliknuti prstem na okraj komiksu
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umoziuje Ctenali se lépe zaméfit na hlavni postavu a rovnéz to autorovi pomaha
komunikovat Sok, ve kterém se hlavni postava nachazi. Na obrazku ¢. 22 se za postavou
vynofti prostredi, ve kterém se nachazi. Z pohledu narativu je hlavni postava vtazena zpatky

do reality.

Obrazek ¢. 19-24 De Seve, Mike. Burwen, Daniel, CIA: Operation Ajax, 2011

Jako dalsi priklad lze uvést i obrazek ¢. 23. Hlavni postava zde vrha vybusninou.
Samotny obraz postavy je staticky a nijak se nehybe. Obraz vybusniny ale postupné mizi a
znovu se objevuje. Pokazdé je o néco vétsi a v trochu jiné poloze. Tato animace ma vzbuzovat

dojem hozeného piredmétu leticiho vzduchem.
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Animace pohybu postav a predméti v popiedi je minimalni a probiha rychle.
Napriiklad na obrazku ¢ 20 neZ se roznétka vybusniny dotkne plamene na zapalovadi,
probéhne kratka animace, jak se ruka drzici vybusninu k plamenu priblizuje.

Kromeé toho komiks obsahuje i kratké animované UseKy tri az pét panelii, nad kterymi
¢tenai" nema absolutni kontrolu. Dochazi k tomu obzvlasté v dramatickych ¢astech komiksu.
Lze to vypozorovat napiiklad na obrazcich & 23 a 24. Ctenaf nemusi na panel vyobrazeny na
obrazku ¢. 23 kliknout, aby se zménil v panel na obrazku ¢. 24.

Nutné je zminit i Ze dilo obsahuje kratka videa, ktera nejsou patrné z ukazky. Jedna se
kratka vide pochazejici ze skutecnych dobovych zprav nebo reportazi. Jejich samotny obsah
neni pro déj dila az tak dilezité, jsou zde piitomné predevsim, aby dodali dilu historickou
validitu, jelikoZ je zaloZené na skutecnych udalostech.

Podobné jako v pripadé ukazek animovanych komiksl fecové bubliny maji svou
vlastni animaci. Poté co se objevi novy panel a jeho animace skonci, vynofi se i recova
bublina, pokud néjaka z postav na panelu pronasi repliku.

V dile se nachazi vsechny typy textu, ktery lze v komiksech nalézt. Na obrazcich
v ukazce jsou k vidéni dva z nich. Prvnim jsou jiz zminované fecové bubliny. Kromé nich je
zde pritomna onomatopoie, a to napriklad na obrazku ¢. 20 neb 24. Na obrazku ¢. 20 se jedna
o drobny napis ,shink, ktery ma vyjadrovat zvuk otevirajiciho se zapalovace. Je drobny a
staci se od vika zapalovaCe dozadu. Znazornuje krivku pohybu, kterou vykonalo i viko
zapalovace, aby mohl byt oteviren. Na obrazku ¢. 24 se pak jedna o velky napis ,boom*
popisujici zvuk exploze. Ma podobné barvy jako zbytek panelu vyjadiujiciho explozi.

Na obrazcich v ukazce jsou patrné i dalsi grafické prvky typické pro komiks kromé
fecovych bublin a graficky stylizované onomatopoii. Na obrazku ¢. 24 je grafické zobrazeni
vybuchu. Na panelu prevazuje Zluta a oranzZova barva, které znazornuji nahlé osviceni
plivodné temné ulicky svétlem z vybuchu. Rovnéz jsou zde piitomné cary vychazejici ze
stiedu, které vyjadruji smér padu hlavniho hrdiny, ktery se nachazi ve stredu panelu a ktery
byl vybuchem odhozen dozadu. Pfitomny je i kouf, ktery mize odrazet realitu komiksového
svéta nebo muze byt piitomen na zakladé tradi¢ni asociace ¢tenare vybuchu s kouiem.

Nakonec zbyva se zamérit na zvukovou stranku tohoto dila. Na pozadi dila, nehledé

na ¢tenarovu rychlost, hraje ve smycce hudba. Tento soundtrack se proménuje vzdy poté co
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se v narativu odehraji dilezité udalosti. Napiiklad po vybuchu viditelném na obrazku ¢. 24
dochazi nasledné k proméné soundtracku.

Dale i onomatopoie, vyjadiena textem je kromé toho doprovazena odpovidajicim
zvukem. Poté co se objevi panel na obrazku ¢. 20, ¢ctenai rovnéz uslysi cvaknuti otevirajiciho
se zapalovace. Po zobrazeni obrazku ¢. 24 Ctenar slysi zvuky vybuchu. Ne vSechny zvuky,
které Ctenar slysi, jsou rovnéz vyjadreny psanou podobou informujici ¢tenaie o pritomnosti
zvuku. Ctenar vidi, Ze na obrazku & 21 a 22 rozbuska hoti, jinym zplisobem, neZ zobrazenim
zafe na jejim konci tato skutec¢nost jiz vizualné vyjadrena neni. Informuje o tom, ale zvukova
slozka, jelikoz ctenai na téchto panelech kromé hudby slysi i syCeni plamene.

Dilo obsahuje panely, obrazovou i textovou slozku a vzhledem k absenci vypravéce je
textova slozka od té obrazové neoddélitelna. Dale dilo obsahuje i grafické prvky priznakové
pro komiks a autor opét pravdépodobné predpokladal, Ze dilo spada do Zanru komiksu. Jestli
dilo miiZze byt ¢teno pouze pomoci zraku je trochu slozitéjsi urcit, jelikoz i kdyZ zadného
vypravéce neobsahuje, nachazi se v ném kratka dobova videa, ve kterych je mluvené slovo.
Dobova videa se v komiksu nachazi piredevsim jako zpestieni a pro dodani historické
dileZitosti nejsou pro narativ diilezita. I za predpokladu, Ze tedy toto dilo nelze Cist jako Cisté
vizualni, stale je pét zbyvajicich podminek splnéno.

O tomto dile tedy miiZe byt prohlaseno, Ze se o komiks jedna. Zda by mélo spadalo do
zanru animovaného komiksu nebo webkomiksu na zakladé pouhé analyzy dila nelze urcit,

dokud se nestanovi jasna definice obou zanr.

7.3 Komparace jednotlivych dél

Jako prvni stoji za pozornost porovnat obé ukazky animovanych komiksti. Prestoze
Fadu aspekti sdileji, Ize mezi nimi vypozorovat rozdily. Prvni z nich se tyka jejich animace.
V Uncharted: Eye of Idris se postavy pohybuji vii¢i pozadi, jen kdyZ ma pohyb jasny cil a
vyznam. Ve Watchmen naopak postavy néjaky druh pohybu vykonavaji neustale, a to co
nejvice rozlicnymi zptlisoby, i kdyZ to nema pro narativ zadny vyznam. Napriklad na obrazku
C. 14, kromé toho Ze Hollis prechazi z jednoho mista na druhé, coz by se dalo oznacit jako akt
dilezity pro narativ, pohybuje rukou, coz je animace, ktera pro narativ nedtlezita.

Rovnéz se vdile Watchmen nachazi daleko detailnéjsi pozadi o poptedi, které

vyzaduje efekt rozostieni, aby ctenar veédél, na co by se mél soustredit jako prvni.
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V Uncharted: Eye of Idris neni komiksové prostiedi prilis komplexni a neobsahuje detaily,
které by neslouzily narativu. Dlivodem je pravdépodobné skutecnost, Ze dilo Uncharted Eye
of Idris bylo vytvarené jako animovany komiks a autor tudiZ nepiredpoklada, Ze by mél ¢tenar
Cas si prostredi jednotlivych scén prohlizet. Watchmen je adaptace komiksu, ve kterém
¢tenal muiZe nad jednotlivymi panely stravit libovolné mnoZstvi ¢asu a vénovat
vyobrazenym detailim pozornost.

Dale je zajimavé porovnat animovany komiks Watchmen sjeho komiksovou
piedlohou. Obrazky ¢. 11-16 jsou adaptaci ¢tvrtého panelu z obrazku ¢ 17. Lze zde
vypozorovat fadu praktik provadénych v adaptaci tradicniho komiksu do podoby
animovaného. Re¢ova bublina z obrazkd ¢ 11 a 12 naptiklad pochazi ze tietiho panelu
obrazku ¢ 17 a je zde umisténa, jelikoZ zde pro tuto repliku je vice prostoru nez
v predchazejici animované scéné. Putovani zabéru po jednotlivych detailech ctvrtého
komiksu rovnéz neni pritomné pouze, aby mohl ¢tenar vénovat vSem prvkim dostate¢nou
pozornost. JelikoZ se na panelu nachazi dlouha replika pro mluvy, musel autor animovaného
komiksu udélat zabér vénovany panelu zajimaveéjsi. Proto je zde pravdépodobné pritomny i
efekt rozostreni a zaostrovani z predmétl v popiedi na komiksové postavy a naopak.

Prazdné stény patrné predevsim na obrazcich ¢. 15 a 16 mohou v animovaném
komiksu pusobit rusivé a pfi porovnani z komiksové piedlohy je patrné, Ze jejich obsah a zda
jsou prazdné ¢i obsahuji vice zaramovanych vystrizZkd z novin nebo fotografii ¢tenaii nemélo
byt jasné, jelikoz v plivodnim komiksu byly zakryté feCovymi bublinami.

Dale stoji za pozornost porovnat dilo na hranici animovaného komiksu a webkomiksu
s animovanymi komiksy CIA: Operation Ajax. Na rozdil od ukazek animovanych komikst
neobsahuje hlas vypravéce. Zvukova slozka, ktera se v dile nachazi slouzi k doplnéni
atmosféry. Veskeré informace dtileZzité pro narativ se ¢tenar dozvida ze samotného textu.

Animace v CIA: Operation Ajax jsou méné vyrazné nez v piipadé d€l, o ktera se s
jistotou daji za animovany komiks prohlasit. Animace probéhne na zacatku poté, co Ctenar
interaguje s dilem, aby se mu zobrazil novy panel. Poté nad statickym obrazem miiZe stravit
libovolny cas. Animace spusténa hned po zobrazeni nového panelu ve c¢tenari nezanechava

tak vyrazny dojem, jako samotny obraz.
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JelikoZ Ctenar ma kontrolu nad zobrazovanymi panely dila, obsahuji obrazy daleko
vice detaild neZ napiiklad v pripadé Uncharted: Eye of Idris, protoZe je predpokladano, Ze
¢tenar mize nad jednotlivymi panely dila stravit libovolny cas.

7.4 Miize byt animovany komiks povaZovan za komiks?

[ s pomoci vytvoiené definice je tézké jasné prohlasit, zda animovany komiks, je
skute¢né mozné povazovat za zZanr komiksu. Za pomoci v této praci stanovené definice miize
byt ifada dél animovaného komiksu by mohla za komiks byt povazovana. Nejedna se ovsem
o pravidlo a nékteré animované komiksy nesdileji s zanrem komiksu dostatecné mnozstvi
formalnich charakteristik, aby jesté za komiks povazovany byt mohli.

PiestoZe nékteré animované komiksy, jak bylo popsano ve tieti kapitole mohou
obsahovat panely, zabéry z ukazek vyobrazenych na obrazcich ¢. 5-10 a ¢. 6-11 nemaji
podobu tradi¢nich paneli, jak je specifikovala vytvorena definice. Nemaji ram a zabiraji cely
prostor média, na kterym se je Ctenar rozhodne Cist.

Dals$i problémem, ktery mize byt patrny z porovnani Konkrétnich dél s definici, je
nejasna role textové stranky animovaného komiksu. V pripadé obou ukazek animovaného
komiksu je v dile pritomny alespon jeden vypraveéc. I kdyby se v dilech zadny psany text
nenachazel ctenar je schopen ziskat veskeré informace narativu pouhym poslechem. V
piipadé prvniho dila Uncharted: Eye of Idris, kde ma kazda dtlezita postava svého vlastniho
dabéra se da prohlasit, Ze textova slozka miiZe byt od zbytku dila zcela oddélena, aniz by tim
bylo naruseno ¢tenairovo chapani narativu.

To samé se neda Fict o druhém dile Watchmen. Ctenaf stale miiZe ziskat veskeré
informace poslechem, ale jelikoz je zde pritomny pouze jeden vypravéc, text pomaha Ctenari
skrze bubliny a jejich pointery urcit, ktera z postav mluvi, ¢i zda vibec nékteré z postav
promlouva a hlas vypravéce necte napiiklad text v panelovém okénku jako zapis do deniku.
Kazdy animovany komiks ma k textu, ktery zobrazi a k tomu, zda bude obsahovat hlas
jednoho vypravéce, vice vypravécl nebo zadného, jiny pristup.

Problém dale vznika i v podmince, zda je animovany komiks mozné Cist pouze
zrakem. Autor komiksu pri tvorbé dila predpoklada, Ze ctenar uslysi zvukovou sluzku dila a
od toho se odviji rychlost animaci animovaného komiksu a mira informaci. Napriklad na

obrazcich ¢. 5 a 6 neni zvuk elektrody nijak graficky vyjadren, jelikoZ autor prepoklada, ze
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Ctenar zvuk, ktery elektroda vydava slysi. I kdyz se v animovaném komiksu, jako bylo mozné
vidét na obou ukazkach nachazi textova slozka, kterou by ctenair mohl ziskat vsechny
potiebné informace, doba, po kterou je text ctenaii zobrazen, je udavana rychlosti pirednesu
vypravéce. Zda Ctenar je schopen vnimat dilo pouze zrakem se tedy odviji od rychlosti,
kterou je schopen cist. | kdyz by tedy nékteri ctenari mohli chapat narativ animovaného
komiksu, i kdyZ by ho vnimali pouze zrakem, neda se prohlasit, Ze by toho byli schopni
vSichni, a proto i tato podminka stanovené definice pro animovany komiks neplati.
Podminky, Kkteré vsSechny analyzované animované komiksy spliuji vcetné
animovaného komiksu nachazejiciho se na hranici s webkomiksem, jsou piitomnost obrazu,
piitomnost grafickych prvki priznakovych pro komiks a autorské razeni mezi komiksy.
JelikoZ neexistuje presna definice animovaného komiksu, ktera by specifikovala,
ktery z téchto pristupi je nejvice priznakovy animovanému komiksu, kazdy animovany
komiks ma jiné formalni naleZzitosti. Pro jasnéjsi zarazeni by bylo potieba se vice
animovanym Kkomiksem zabyvat a jasnéji definovat. Dle této prace tedy zarazeni
animovanych Kkomiksi do komiksového Zanru se odviji od konkrétnich formalnich
charakteristik jednotlivych dél a nelze tedy vSeobecné prohlasit o vSech dilech tohoto Zanru.
Animovany komiks jako Zanr tedy nemize byt za vSech okolnosti povazovan za zanr
komiksu, ale rovnéz néktera dila, ktera spadaji do Zanru animovaného komiksu mohou

rovnéz byt povazovana i za komiksy.
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8. Analyza webkomiksu a komiksu

Poslednim zanrem, o kterém zbyva rozhodnout, zda zapada do definice komiksu, je

webkomiks.

8.1 Strucné predstaveni jednotlivych dél

8.1.1 Webkomiks

Zanr webkomiksu je opét Siroky a podobné jako animovany komiks nedostate¢né
ukotveny teorii. Jako zastupce webkomiksu, na kterém lze dobfe demonstrovat nékteré
prvKky tohoto zanru, jako je napriklad i format nekonecného platna, je v této Casti vybrano
dilo Hooky. Jedna o jedno znejlépe hodnocenych dél na popularni platformé pro
webkomiksy webtoons.com. Autorkou dila je Miriam Bonastre Tur.

Hooky se odehrava v magickém svéta a vypravi pribéh o kouzelnickych dvojcatech, ke

kterym se vaZe temné proroctvi.

8.1.2 Komiks

Jako zastupce komiksu zde bylo vybrano dilo Sandman, vytvorené Neilem Gaimanem
a Dirkem Maggsem. Opét se jedna o slavné a uznavané komiksové dilo, které je vhodné jak k
ukazce charakteristik komiksu, tak k porovnani s ostatnimi dily.

Hlavni postavou dila Sandman je Morpheus, personifakce Snu. Ten se po nékolika
desetileti, co byl uvéznén, dostava na svobodu a musi Celit zménam, ke kterym doslo, béhem

jeho nepritomnosti, i nékterym svym skutkim v davné minulosti.

8.1.3 Hyperkomiks

Nakonec, zde bude uvedeno jesté jedno dilo spadajici do zanru webkomiksu, které by
se dalo rovnéz oznacit jako zastupce zanru hyperkomiksu. Jedna se o jeden z nejznaméjsich
webkomikst, Homestuck, jehoz autorem je Andrew Hussie, a které lze zaroven povaZovat za
nejziretelnéjsitho zastupce hyperkomiksu. Je vném patrné propojeni nékolika riiznych
medialnich forem (naptiklad videohry nebo animace) a plné vyuziti moznosti, které digitalni
prostor webkomiksiim nabizi (napfiklad nelinearni vypravéni a uzivani hyperlinki).

Homestuck je o ctyiech détech, ktefi zacnou hrat novou videohru, kterou spusti konec
svéta. Behem hrani hry se setkaji sinternetovymi trolly, o kterych zjisti, Ze jsou to

mimozemstané, ktefi hrali hru pred nimi a nyni se jim snazi pomoct.
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8.2 Analyza jednotlivych dél

8.2.1 Webkomiks

Ve webkomiksu Hooky si ¢tenai miiZe jako prvni vSimnout, Ze dilo je uzplisobené
Cteni v digitalnim prostiedi, at’ jiz na pocitacové obrazovce nebo na tabletu ¢i chytrém
telefonu. Dilo nelze rozdélit na tradi¢ni komiksové stranky, ale panely jsou seirazené za sebe
do podoby nekonecného platna. To je patrné z pohledu na obrazky ¢. 25 a 26. Mezi panely se
sice nachazeji mezery, ale Zadna z nich ale neni natolik vyrazna, aby se o ni dalo prohlasit, Ze
od sebe oddéluje segment podobny strance. Jediné, co je mozné jasné urcit, je, kde dilo zacina
a kde kondi.

Vzhledem charakteru dila v podobé dlouhého platna, jsou panely razené pod sebe.
Aby byl vSem paneliim a obraziim na nich dan dostatecny prostor, vétSinou se vedle sebe
nachazeji maximalné dva panely. Aby dilo bylo vizualné zajimavé a celé dilo se neskladalo
pouze z Fady paneld za sebou, mohou se kolem nékterych paneld nachazet vétsi mezery i po
jejich stranach a panely se nemusi nachazet ve stiedu platna, jak je mozné vidét na
poslednich dvou panelech na obrazku ¢. 26.

Dalsi zplisob, jak jednotlivé panely, které se nachazi vertikalné pod sebou, udélat pro
Ctenaie zajimaveéjsi, je nékteré z nich prodlouzit a vyuZzit neomezeného vertikalni prostoru
prostiredi. Webkomiks v podobé dlouhého platna dava vyniknout vertikalné dlouhym
paneliim, které by v tradicnim komiksu byly omezené vyskou stranky. Naznak takového
panelu se nachazi napiiklad na obrazku ¢. 25, kde se Ctenari naskyta pohled na vysoké police
knihovny a jednu z hlavnich postav dila, Doriana, v jejim stfedu na hromadé knih. Kdyby
chtél autor dila velikost knihovny zdiraznit jesté vic, bylo by mozné panel vertikalné
roztahnout jesté vice

Vukazce webkomiksu Hooky lze zaznamenat i jeden z prvki, ktery komiksy i
webkomiksy mohou vyuzivat k ozvlastnéni svého pribéhu. Jedna se o predméty vystupujici
z paneld a rami do prostoru mezi mezerami. V tomto piipadé se jedna o 1étajici knihy, jak je
mozné vidét na ukazce. V nékterych pripadech mizZe piekraCovani hranice paneld znacit
metalepsi, prekracovani hranic, které ¢tenai neocekava, a které slouzi narativu dila. V tomto

piipadé se ovSem jedna pouze o dalsi zplisob, jak pracovat s prostorem webkomiksu, aby byl
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pro Ctenare vizualné zajimavé;jsi. Knihy nemizi z pribéhu a zorného pole postav, jedna se o

zpusob, jak vyjadrit, Ze se vznasi a pohybuji vSemi sméry.

Obrdzek ¢. 25 a 26. Tur, Miriam Bonastre. Hooky. 2015. webtoons.com

V ukazce se nachazi pouze jeden typ komiksového textu, a to repliky umisténé do
fecovych bublin. V samotném dile Ize najit vsechny druhy komiksového textu. Za pozornost

stoji feCova bublina na ¢tvrtém panelu z obrazku ¢. 26. V fecové bubliné jsou misto repliky
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postavy umisténé nesrozumitelné znaky. Autor timto zplisobem vyobrazuje, Ze jedna
z postav, Daniela, zde uziva magii a vyslovuje zarikadlo.

Dale za pozornost stoji i grafické prvky priznakové komiksu, které se v dile nachazi.
Kromé jiz zminénych feCovych bublin si lze v ukazce vSimnout drobnych ctyicipych hvézd
nachazejicich se kolem nékterych knih. Obvykle jimi miiZe byt zobrazena zare, v tomto
piipadé je autor pouziva, aby zobrazil piitomnost magie.

Jako prvni lze uvést cary pohybu, které se nachazi na obrazku ¢. 26 na patém, Sestém
a sedmém panelu. Vedou od létajicich knih a indikuji smér, kterym se pohybovali. Kromé
toho je na Sestém a sedmam panelu pritomna i klikata ¢ara, ktera znazornuje kolizi
piredmétu. V tomto piipadé se jedna o naraz knihy do Doriana.

Klikata ¢ara se jako graficky symbol vyskytuje i na patém panelu, kde ji 1ze pozorovat
pied oblicejem Daniely. Zde ma zdliraznit emoci, které pocituje. Vtomto pripadé se
pravdépodobné jedna o prekvapeni znepovedeného kouzla a kniha, které zautocili na
Doriana. Na stejném panelu stoji za pozornost vénovat pozornost i o¢im Daniely, které zde
zmeénili svij tvar. Rovnéz maji vyjadrovat jeji prekvapeni. Na jeji tvari se nachazi i kapka,
ktera ji stéka po tvari. Opét se jedna pouze o graficky prvek, kterym byvaji naznacované
emoce. Vtomto pripadé se da interpretovat jako provinilost ¢i pocit studu, jelikoz se ji
nepovedlo kouzlo.

Nakonec dilo zbyva porovnat s definici. Dilo obsahuje sekvenci panelli, obrazovou
slozku a textovou slozku, ktera je od obrazové slozky neoddélitelna. Rovnéz se v dile nachazi
grafické prvky piiznakové pro komiks a dilo je Cisté vizualni. Da se také predpokladat, Ze
autor dila ho za komiks povaZuje. Tento konkrétni priklad webkomiksu tedy za priklad

komiksu lze povazovat.

8.2.2 Komiks

Jako prvni si Ctenar ne ukazce z dila Sandman vsimne, Ze zabira prostor dvou stran.
Jedna se o komiksovou dvoustranu. Autor ji mize vyuzit, napriklad pokud chce ¢tenari
zobrazit obraz ve vétSich rozmeérech, nezZ by mu umoziovala tradi¢ni komiksova strana.
V tomto piipadé se jedna o zamek nachazejici se na prvnim panelu.

JelikoZ se panely tahnou pies prostor obou komiksovych stran, ocekava se od ctenare,

Ze je bude Cist, jako by se jednalo o jednu stranu, nejprve horizontalné zleva doprava a poté
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vertikalné seshora dolii. Druhy panel se tedy nenachazi pod prvnim v levém dolnim rohu, ale

po pravé strané od prvniho panelu, v pravém hornim rohu.
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Obrazek ¢. 27. Gaiman, Neil. Maggs, Dirk. 1989. Sandman. New York: DC Comics. ¢. 2 str. 12-13

Dalsi véc, ktera stoji za pozornost, je tvar samotnych paneld. Panely nemaji tradi¢ni
krychlovy tvar, prvni z nich je ovalny, aby v ném vyobrazeny zamek lépe vynikl. Dalsi panely
se jeho podobé prizpisobuji a horni cast jejich ramu je prohnuta. Prilis komplexni a
nepravidelné tvary panelii mohou ¢tenari komplikovat ¢teni, jelikoZ si nent jisty, na ktery se
ma zamérit jako prvni. Obc¢asna zména tradi¢niho krychlového panelu miiZe ale byt pro
Ctenare vizualné zajimava a Ctenaiuv zazitek z dila umocnit.

Na ukazce mohou byt demonstrovany i nékteré podoby mezery. Mezi vétSinou paneli
se nachazi jasné viditelné mezery. Prvni a druhy panel, jsou od sebe ohraniceny pouze
ramem panelu. I paty panel je od c¢tvrtého a Sestého oddélen jen ramem. Mezera zde neni
piitomna v doslovném slova smyslu. Absence jasné viditelna mezera neznamena, Ze zde neni
piitomna ve vSech svych funkcich. Ctenaf stale mezi panely komiksu musi provést scelovani.
I pouha hranice ramu indikuje pritomnost mezery. Jeji velikost neovliviiuje narocnost

scelovani, kterou Ctenar pro pochopeni narativu musi provést.
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Dalsi prvek ukazky, ktery stoji za pozornost, je podoba textu. Na obrazku ¢. 27 se
nachazeji pouze fecové bubliny. Re¢ova bublina hlavni postavy dila Sandman, Morphea, je
¢erna sreplikami uvedenymi bilym textem. Bublina ma rovnéz netradi¢ni tvar. Misto
ovalného tvaru by se o ni dalo Fici Ze se ,rozléva“ do viech smért. Re¢ova bublina indikuje
odli$nost postavy, co se jejich schopnosti a postaveni tyce. Ctenar nemusi ¢ist jeji obsah, aby
mu na prvni pohled pouhy formalni styl, kterym jsou jeho feCové bubliny vyobrazené,
piredaval informace u dtlezitosti postavy. V celém dile Sandman lze zaznamenat radu
piipadl prace sfeCovymi bublinami ¢i fontem pisma k odliSeni a zvyraznéni nékterych
postav.

Zajimava je i bublina nachazejici se na ssdmém panelu, obsahujici fecovou repliku
druhé z postav nachazejici se ve vybrané ukazce, Luciena. PiestoZe cela bublina obsahuje
jednu Lucienovu repliku, nema ovalny tvar, ale je rozdélena na ctyii segmenty. Takovéto
vizualni oddéleni ¢asti bubliny miiZe indikovat pomlky v monologu. Rovnéz je pro ¢tenare
jednodusi cist text vizualné rozdéleny na Ctyii kratsi tiseky nez jeden dlouhy blok, ktery by
se nachazel v jedné ovalné bubliné.

Dilo Sandman je zajimavé pro demonstraci mnoha rozlicnych jevil, které se
v komiksech mohou objevit. Tato prace z néj tedy vybrala jesté jednu ukazku z ¢isla 46., ktera
se nachazi na obrazku ¢. 28. Jako prvni si ¢tenar povsSimne, Ze na strané se nenachazi zadny
ram, ktery by ohranicoval panely, pirestoZe se zde hlavni postava komiksu, Morpheus, se zde
nachazi trikrat. Ani prostredi, ve kterém se postava nachazi, nevytvari zadné typické panely,
ale je jednolité a vzajemné propojené. Jedna se o priklad metalepse, kdy se postava cCi
piredmét nachazi mimo fyzikalni pravidla daného komiksového svéta.

V tomto ptipadé se jedna o doménu Morpheovi sestry Deliria, ktera je v komiksu
s abstraktnem, zmateni smyslii aZ nesmyslnosti spojovana. O neobvyklém prostiedi, ve
kterém se se Morpheus nachazi, vypovida i pozadi, které ma formu abstraktnich obraz1.

Na ukazce na obrazku ¢. 28 stoji za pozornost i typy textd vyskytujici se v komiksu.
Opét se zde nachazi recové bubliny. Repliky, které pronasi Morpheus je snadné rozeznat,
jelikoz jsou opét kontrastni vici tradicni podobé komiksovych bublin, vyplnéné cerné
barvou s bilym textem repliky. Prvni dvé repliky nemaji pointer, ktery by k Morpheovi vedl],
coZ v tomto piipadé neni potiebné, diky jejich specifické podobé nema Ctenar problém urcit,
Ze tyto bubliny obsahuji bud’ myslenky nebo mluvenou repliku Morphea. I kdyz replika
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Deliria je jen velice kratka, i tak si miZe ¢tenar povsimnout, Ze pismena v Fecové bubliné maji

nepravidelny tvar a rovnéz se jedna o zpusob, jak charakterizovat danou postavu.

‘“Q

Obrdzek ¢. 28. Gaiman, Neil. Maggs, Dirk. 1989. Sandman. New York: DC Comics. ¢. 46 str. 22

Dale se zde jako textova slozka nachazi i textové okénko uvnitf panelu. Jedna se o
piiklad promluvy neurcitého neosobniho vypraveéce, kterym neni Zadna z postav. Tento text
je urcen pouze Ctenari a postavy v komiksu si jeho pritomnost neuvédomuiji.

KdyZ porovname dilo s definici, da se prohlasit, Ze obsahuje sekvence paneld,

obrazovou i textovou slozku, ktera je od dila neoddélitelna, v dile se nachazi grafické prvky
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piiznakové pro komiks jako napiiklad recové bubliny, dilo lze Cist pouze zrakem a autor

zamyslel, Ze bude spadat do Zanru komiksu. Dilo tedy nepochybné komiksem je.

8.2.3 Hyperkomiks
Jako posledni dilo, na které tato prace zaméri svou pozornost je Homestuck. Toto dilo
se da povaZzovat za typicky priklad hyperkomiksu, jelikoz v sobé prvky riiznych medialnich

formatu.

John: Report progress to TG.

You are sick o dusth of cakell! Yoo've Deus sating it all dey. And
yotu Seve no istantios of clegging your STLLADERD with it eithar. The
AR stays put for naw.

Tou besr & motice from yous CONPUTER. Scemcoe (s ssassging you.

> John: Captchalogue Colonel's big book

Obrazek ¢. 29 a 30. Hussie, Andrew. Homestuck. 2009. homestuck.com/story/23 a homestuck.com/story/39

Na internetovych strankach, kde je tento komiks moZzné cist, je od sebe prostor obrazu
a textu jasné oddélen. Obraz se nachazi vétSinou ve formé jednoho panelu ve stredu
internetové stranky a text se nachazi pod nim. Pod textem se nachazi hyperlink, ktery
Ctenare piesméruje na internetovou stranku s dalsim panelem. Hyperlink miiZe mit podobu
textu nebo Sipky. Napis ¢i Sipka s hyperlinkem z predchazejici stranky, se vZdy nachazi nad

obrazem nadchazejici stranky.
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Text se nachazejici se dole pod obrazem, mize zabirat libovolny prostor internetové
stranky. Text muzZe byt relativné kratky, jak je patrné z ukazek. V nékterych ¢astech dila je
nékolikanasobné dlouhy. Diky tomu, Ze se dilo nachazi na internetovych strankach neni nijak
omezené prostorem a muze nabyvat délky dle potieby. Na nékterych strankach komiksu
muze text zcela chybét a pritomny je pouze panel s obrazem a hyperlink na dalsi komiksovou
stranku.

Text pochazi bud od vypravéce nebo ma formu dialogu mezi postavami. Text
vypravéce hovoii pifimo ke ctenaii komiksu a oslovuje jej ve druhé osobé. Ke Ctenari
promlouvd, jako by v danou chvili byl postavou webkomiksu, na kterou se v danou chvili
narativ soustiedi. I text s hyperlinkem miva podobu pokynt urcenych postavé. Dialog mezi
postavami je barevné a vnékterych pripadech i stylisticky oddéleny. Ma podobu
internetového chatu, coZ je zpusob, kterym mezi sebou postavy ve vétSiné pribéhu
komunikuji. Podoba konverzace mize byt k vidéni na obrazku ¢. 30. Dale se text mize ve
formé onomatopoie nebo kratky jednoslovnych replik objevovat i v samotnych panelech.

Dle jasného oddéleni prostoru urc¢enému textu a prostoru urc¢enému obrazu, dilo
muzZe pripominat spiSe obrazkovou knihu nez tradi¢ni komiks, ovSem potencialni zanr
digitalni knihy neni odbornou literaturou nijak prozkouman a dila, ktera by mohla jeho
parametr spliovat byvaji fazena do Zanru webkomiksu.

Jak jiz bylo uvedeno, na strance se vétSinou nachazi jeden panel krychlového tvaruy,
jak je mozné vidét na obrazku ¢. 29 a 30. Neni to vSak pravidlem. Nékteré panely v dile
zabiraji vertikalné daleko vice prostoru stranky. V dile lze najit i priklady nékolika panelt
nachazejici se ve vertikalni sekvenci pod sebou. Pro pochopeni narativu ¢tenai musi
provadét scelovani, jak mezi obrazem a textem na internetové strance, tak mezi panely
nachazejici se na odlisnych internetovych strankach.

Velka cast paneld obsahuje animaci. Tato animace je obvykle kratka a opakuje se ve
smycce. Napriklad na obrazku ¢. 29 v ramci animace na panelu problikava bublina se tiremi
teckami informujici hlavni postavu, Johna, o tom, Ze mu nékdo pise.

Dilo rovnéz obsahuje radu grafickych prvkl piiznakovych pro komiks. Jednim jiz
zminénym prvkem je napriklad graficka podoba textu onomatopoie. Dale Hoemstuck
obsahuje v nékterych panelech i ¢ary indikujici napriklad pohyb predméti a grafické prvky
vyuzivané ke znazornéni emoci jednotlivych postav.
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[e] Tock.

[o] Feel free to examine the
clippings while I tidy.

Obrdzek ¢. 31 a 32. Hussie, Andrew. Homestuck. 2009. homestuck.com/story/3808 a homestuck.com/story/3874

V pripadé webkomiksu miiZe byt obtiZné urcit jeho presné hranice. To mizZe byt
patrné pri komparaci obrazki ¢. 29 a 30 s obrazkem ¢. 31 a 32. V této Casti komiksu se
objevuje obraz i v horni ¢asti internetové stranky, obvykle urcené reklamam. Webkomiks
zde subvertuje ctenaiova ocekavani o prostoru, ve kterém se v ramci internetové stranky
narativ komiksu odehrava.

Dalsi patrny rozdil na obrazku ¢. 31 a 32 oproti predchozi ukazce je zména barevného
ladéni celé stranky. Zatimco tradicni komiks miiZe vyuZivat Kk zvyraznéni vlastnosti
nékterych postav odlisné recové bubliny, Homestuck vyuziva moznosti digitalniho prostiredi
améni celou podobu stranky ke zvyraznéni jedné z postav, Doc. Scratche.

Ne pokazdé kdyz se ve webkomiksu objevi se zméni i cely vzhled stranky. Jednu svou
specifickou vizualni charakteristiku si ovSem zachovava a to bily text. Aby si ¢tenar mohl
pieCist jeho repliky, musi stextem interagovat za pomoci napiiklad pocitacové mysi a
zvyraznit ho, jelikoz jinak si nema moznost jeho repliky v podobé bilého textu na témér bilém
pozadi piecist.

Za pozornost stoji panel, ktery se nachazi obrazku ¢. 32. Nachazi se na ném obrazy

pripominajici podobu jednotlivych panelli. Tento panel ve své horni ¢asti vybizi, aby s nim
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Ctenar interagoval. Ctenar si v této ¢asti miZe vybrat, ktery panel si precte tim, Ze interaguje
s jednim z vyobrazenych panelti. Zalezi na ¢tenaiové vybéru, v kterém poradi se je rozhodne

Cist. Tento interaktivni prvek Ize nalézt v nékolika rozdilnych tsecich dila.

[8] ACT 4 ==>

[8] ACT 4 ==>

Obrdzek ¢. 33 a 34. Hussie, Andrew. Homestuck. 2009. homestuck.com/story/1358

Homestuck je dilo, které v sobé spojuje prvky riznych médii, jak jiz implikuje jeho
zafazeni mezi hyperkomiksy. Nékteré panely dila Homestuck maji podobu videohry.26 Ctenar
se v této Casti mize volné pohybovat s webkomiksovou postavou a interagovat s okolnim
prostiredim i dalSimi postavami. Na obrazku ¢. 33 se nachazi ukazka dialogy uvniti videohry.
Na obrazku ¢. 34 je ukazka jednoduchého videoherniho kombatu.

Kratké videohry, které dilo obsahuje mohou mit vzhled, ktery je podobny zbytku
webkomiksu, jak 1ze vidét na vybranych ukazkach. V dile se nachazii pixelové videohry. Jsou
ovladané kombinaci pocitacové mysi a klavesnice. Videoherni tseky rovnéz obsahuji
hudebni slozku.

Nékteré videoherni panely slouzi predevSim k umocnéni ¢tenarova zazitku a vyuziti
medialnich moZnosti digitalniho prostredi dila a ¢tenai by je mohl zcela ignorovat. V jinych

videohernich panelech jsou ale ¢tenari predany dileZité ¢asti narativu.

26 Autor prace se zde omlouvd, za velmi povrchni analyzu videohernich prvki, pro jejiz vhodnou
analyzu nema nastudovanou vhodnout literature, jelikoZ se tato prace vlastnostmi a charakteristikou videoher
nezabyva. V této ¢asti vS§ak nemtize byt pritomnsot videohernich prvki v dile Homestuck opomenuta, jelikoZ se
jedna o soucast tohoto webkomiksu, ktery demonstruje jeho multumedialitu.
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[8] Enter. (8] Enter.

r mE=D>

Obrdzek ¢. 35 a 36. Hussie, Andrew. Homestuck. 2009. homestuck.com/story/1149

Dalsi priklad multimediality, kterou tento webkomiks obsahuje jsou animované
useky. Podobné jako v pripadé videohra se animace nachazi na prostoru jednoho panelu.
Ukazky z panelu obsahujici animaci se nachazi na obrazcich ¢. 35 a 36. Nejdelsi animace ze
série kratkych sekvenci ma pies osmnact minut. Takto dlouhé animované sekvence jsou
v dile spiSe vyjimkou a vétSina z nich se nachazi vrozmezi jedné minuty az péti minut.
Vzhledem k celkové délce dila tyto animované segmenty ovSem stale nehraji dominantni roli
a vétsSina narativu je Ctenari predavana pouze skrze text a obraz. Celé video obsahuje
hudebni slozku. Jakékoliv dalsi zvuky, jako naptiklad zvuky vydavany predméty, jsou i
v animovaném panelu zobrazeny pouze onomatopoii.

Nakonec mize bytitento priklad hyperkomiksu konfrontovan se stanovenou definici.
Obraz nachazejici na internetové strance je mozné oznacit za panel, i kdyZ nema jasné
viditelny ram, je ohranicen svym prostredim. Na vétsiné internetovych stranek webkomiksu
se nachazi pouze jeden panel, obraz je kromé textu nutno scelovat i s dalSimi panely, da se
tedy Fici, Ze dilo obsahuje sekvenci panelii. Dilo obsahuje sekvenci paneli. Rovnéz obsahuje
obrazovou i textovou slozku, ktera je od dila neoddélitelna. Dale se v dile da najit i rada
prvki, piiznakovych komiksu.

Dalsi podminkou je zapojeni pouze zraku pri ¢teni komiksu. Prestoze hudebni slozka

dila neni pro narativ dilezitd a dilo lze vnimat pouze zrakem, nékteré Casti (napiiklad
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videoherni panely) maji interaktivni charakter a pro jejich vnimani je nutné vynalozit vétsi
usili, nez by mohlo byt piirovnatelné k otaceni stran tradi¢niho komiksu. Tuto podminku
tedy dilo nespliuje.

Nakonec jak autorem dila i Fadou teoretiki webkomiksu byva dilo do Zanru
webkomiksu fazeno, stim Ze tento Zzanr zaroven povazuji za zanr komiksu. Posledni
podminka je tedy spIlnéna. Dle stanovené definice dilo nespliiuje pouze jednu ze stanovenych
podminek, tudiz miiZe byt stale fazeno do Zanru komiksu.

Nakonec je nutno dodat, Ze celé dilo Homestuck obsahuje Fadu zajimavych prvkad,
které by si zaslouzily podrobnéjsi analyzu a které tato prace shrnuje jen velmi okrajove,

jelikoZ, nema prostor se tomuto dilo vénovat vice do hloubky.

8.3 Komparace jednotlivych dél

Hooky vyuziva digitalniho formatu prizplisobenim se stylem, ktery jej ¢tenar cte. Pro
Ctenare je pohodInéjsi pouze listovat strankou dolli namisto manualné Kklikat mezi
jednotlivymi strankami. Proto jsou panely v dile Hooky poskladany do podoby dlouhého
nepretrzitého platna.

Homestuck pristupuje k moZnostem digitalniho prostiedi jinym zptisobem, a naopak
nuti ¢tenaire manualné klikat ne hyperlinky a ,listovat” mezi jednotlivymi panely. Narativ
neni vymezen zcela linearné a Ctenar si v nékterych Castech dila miize skrze interaktivni
hyperlinky sam vybrat, kterou cast piibéhu si piecte jako prvni. Autor rovnéz kromé
zapojeni obrazu a textu vyuziva moznosti vypravét ¢asti pribéhu pomoci animovanych vidi
avideoher.

Sandman vyuziva k odliSeni a zvyraznéni charakteristiky nékterych postav jinak
zabarvené reCové bubliny, ¢i feCové bubliny obsahujici jinou podobu pisma. KdyZz chce
hyperkomiks jako Homestuck odlisit nékterou z postav obdobnym zpilisobem, ma diky
svému digitalnimu prostiredi vice moznosti, jak toho dosahnout.

Pii porovnani webkomiksu Hooky se zastupcem komiksu Sandman stoji vénovat vice
pozornosti paneliim. Nekonec¢né platno webkomiksu je uzsi nez tradi¢ni komiksova strana.
Vedle sebe se tedy vejde méné paneld. Vétsinou se pod sebou panely nachazi po jednom, jak

je patrné z obrazku ¢. 26, v ukazce dila se vedle sebe neobjevuje vice nez dva panely. Za
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piredpokladu, Ze by dvojstrana na obrazku ¢. 27 byla rozdélena na pul, na dvé tradi¢ni strany,
nachazely by se vedle sebe tii panely.

V dile Sandman je dvoustrana zplisob, jak dat vice prostoru obrazu, jak je patrné
z prvniho panelu obrazku ¢. 27. Kdyz autor chce, aby obraz zabiral vétsi prostor, nez by mu
umoznila jedna komiksova strana, miiZe ho ,roztdhnout” horizontalné na stranu nasledujici.
Webkomiks Hooky je zde omezen $ifkou dlouhého platna a kwviili zvolenému formatu nema
prostor obrazy horizontalné rozsirit. Diky svému formatu ma ale zas naopak neomezené
moznosti vertikalniho prostoru pro své panely. Zde je dilo Sandman limitovano rozmeéry
strany.

Za pozornost stoji i zapojeni zvukové slozky v Homestuck ptripadé animovanych
sekvenci a videoher. Ma zde podobny vyznam jako v dile CIA: Operation Ajax, které bylo vice
popsano v piechozi Kkapitole, kde slouzilo jako zastupce dila na hranici animovaného
komiksu a webkomiksu. Slouzi predevsim k umocnéni atmosféry komiksu a estetického

zazitku Ctenare. Pro samotny narativ zadny vyznam nema.

8.4 Miize byt webkomiks povaZovan za komiks?

Po konfrontovani pracovni definice komiksu miize byt jak zastupce webkomiksu, tak
zastupce hyperkomiksu povazovany za komiks. I animovany komiks, ktery se nachazi na
hranici webkomiksu, a ktery byl bliZe rozebran v casti 7.1.3,

Vétsina tradi¢nich webkomiksy, jak patrné z analyzy ukazek ne obrazcich ¢. 25 a 26
plné splnuji podminky stanovené pro definovani komiksu, jak byly stanoveny pro ucely této
prace. Webkomiksy obsahuji sekvenci panelii, obrazovou slozku, textovou slozku, ktera je od
obrazové slozky neoddélitelna, grafické prvKky piiznakové pro komiks, k pochopeni narativu
dila je nutné zapojeni pouze zrakového smyslu a neni divod piedpokladat, Ze by jej autor
vytvarel se zamérem jej zanrové radit kamkoliv jinam neZ do komiksového zanru. Lze tedy
iici, Ze dle v praci vymezené definice je webkomiks mozZné povaZovat za zanr komiksu.

[ hyperkomiks jako zanr webkomiksu spliiuje dostatecné mnoZzstvi podminek, aby
mohl byt Fazen mezi komiksy. Uvedeny ukazkova preklad hypekomiksu nespliiuje pouze
jeden z pozadavki, a to je zapojeni pouze zraku za n jelikoZ po ¢tenari dilo vyZaduje vétsi
interakci z jeho obsahem (naptiklad v ptripadé hrani videohry na videohernich panelech na

obrazku ¢. 33 a 34).
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Opét se ovsem neda s jistotou Fici, Ze vSechna dila, ktera mohou byt za webkomiks
oznacovana, budou spliiovat i komiksovou definici. Z této Casti vyplyva pouze, Ze je velmi
pravdépodobné, Ze velka ¢ast dél Zanru webkomiksu, véetné webkomiksti, které by bylo

mozné oznacit za hyperkomiksy, bude rovnéz mozné oznacit za komiks.
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Zavér

Cilem této diplomové prace vymezit hranice komiksu jako zanru skrze zanry, které se
na pomezi komiksu nachazeji. Jako hrani¢ni zanry komiksu, které maji s komiksem radu
prvki spolec¢nou, ¢i pfimo byvaji povaZovany za komiksové zanry, byly v této praci vybrany
obrazkova kniha, animovany komiks a webkomiks.

Nejprve bylo dileZité si co nejpresnéji vymezit formalni charakteristiky komiksu.
Rovnéz zde byly predstaveny definice komiksu vyznamnych komiksovych teoretiki. Zde
bylo patrné, jak komplikované mizZe byt piesné vymezit, co je to komiks a co tedy do tohoto
zanru muze byt razeno. Napriklad Will Eisner ve své definici uvadi, Ze komiks se sklada z
Fady opakujicich se obrazi za doprovodu textu, coz opomiji existenci komikst, které text
neobsahuji. Scott McCloud zdtiraznuje, Ze komiks obsahuje sekvenci obrazii, coz opomiji
existenci jednopanelovych komiksti.

Na zakladé navrhovanych definic komiksu byla pro ucely této prace vytvoiena vlastni
definici komiksu. Dilo muiZze byt dle definice této prace povazovano za komiks, pokud spliiuje
Sest podminek. Prvni podminkou je, Ze by dilo mélo obsahovat sekvenci panelii. Dale by dilo
mélo obsahovat obrazy. Kromé obrazi by dilo mélo obsahovat i text, pficemz textova a
obrazova slozka by od sebe mély byt neoddélitelné a smysluplny narativ by ¢tenarovi mély
davat pouze spolecné. Narativ dila by dale mél byt pro ctenaie srozumitelny, pokud dilo
vnima pouze zrakem. Dilo by mélo obsahovat nékteré grafické prvky priznakové pro komiks.
Nakonec i samotny autor dila by jej mél za komiks povaZovat.

Jak je patrné z rozli¢nych definic odborniki na tento Zanr, bylo rozhodnuto, Ze dilo
muzZe nespliiovat dvé ze Sesti stanovenych podminek, aby stile za komiks mohlo byt
oznacovano.

Podobna pozornost, jako byla v prvni kapitole vénovana komiksu, byla v druhé az
¢tvrté kapitole vénovana i Zanridm obrazkové knihy, animovaného komiksu a webkomiksu,
nachazejicim se na pomezi Zanru komiksu. Opét zde byly popsany a strucné shrnuty
nejdilezitéjsi formalni naleZitosti a dalsi vlastnosti téchto zanri. Tato prace by byla schopna
rozhodnout o Fazeni vybranych hrani¢nich Zanrd do zanru komiksu pouze na zakladé toho,

jak tyto Zanry charakterizovala v druhé az ctvrté kapitole.
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Analyticka cast této prace tedy slouzi k demonstraci diive ustanovenych formalnich
vlastnosti, které komiks, obrazkova kniha, animovany komiks nebo webkomiks maji.
PirestoZe zde byla definice vZdy konfrontovana s konkrétnim dilem, kone¢né rozhodnuti o
zafazeni Zanru obrazkové knihy, animovaného komiksu ¢i webkomiksu do zZanru komiksu
nebylo provedeno na zakladé konfrontace vybraného zastupce Zanru a definice.

V kapitolach Sest az osm byla analyzovana tri nebo ¢tyti dila. V Sesté kapitole bylo
vybrano jedno reprezentativni dilo obrazkové knihy, jedno reprezentativni dilo komiksu a
jedno dilo, které je problematické jasné zaradit, jak do Zanru obrazkové knihy, tak do Zanru
komiksu, na kterém miiZe byt jasné demonstrovano, jak blizko k sobé tyto dva Zanry mohou
byt. Na ukazkach z dél byly ukazany neékteré formalni nalezitosti komiksu a obrazkové knihy.
Tato Cast obsahovala i komparaci dél. Na zakladné poznatki z druhé kapitoly, které zde byly
demonstrovany na konkrétnim prikladu, bylo rozhodnuto, zda obrazkova kniha je ¢i neni
Zanrem komiksu.

Podobné bylo postupovano i v pripadé animovaného komiksu a webkomiksu. V
piipadé animovaného komiksu byla vybrana dvé ukazkova dila, jelikoz velka cast dél tohoto
Zanru jsou adaptacemi tradi¢nich komiksti. V sedmé kapitole bylo jako treti priklad vybrano
dilo, které by mohlo spadat jak do Zanru animovaného komiksu, tak do zanru komiksu. V
osmé kapitole byl tiretim prikladovym dilem zastupce hyperkomiksu, coz je specificky zanr
webkomiksu.

V této praci bylo zjisténo, Ze obrazkova kniha nemiiZe byt povaZovana za Zanr
komiksu. Obrazkova kniha spliuje pfitomnost obrazii a vyzaduji pouze zapojeni zrakového
smyslu. Rovnéz Casto obsahuiji i textovou slozku, v nékterych pripadech ji lze od textové
slozky oddélit, aniz by se narativ stal pro ctenaie nepochopitelnym. Grafické prvky
piiznakové pro komiks se v obrazkové knize mohou objevit, vétSinou, ale jen v
zanedbatelném poctu v porovnani s komiksem. Nékdy obrazy v obrazkové knize mohou byt
usporiadany do podoby pripominajici panely, rovnéz se jedna spise o vyjimky. Nakonec ani
autor obrazkové knihy obvykle nema dojem, Ze by jeho dilo bylo komiksem. I kdyZ neni
vyloucené, Ze by obrazkova kniha mohla splnovat ctyri ze stanovenych podminek, vétsinou
splinuje pouze dvé nebo tii, jak je patrné z uvedené teorie vénujici se obrazkové knize i

ukazkového piikladu.
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V pripadé animovaného komiksu bylo zjisténo, Ze do zanru komiksu zapada jen
Castecné. Velka cast dél animovaného komiksu by mohla podminky stanovené touto praci
splnovat, nejedna se vsak o vSechny. Vzhledem k nedostatecnému mnoZzstvi odbornych praci
zabyvajicich se animovanym komiksem, je obtiZné prohlasit, kam by spadala vétsina z nich.
Nékteré animované komiksy mohou obsahovat sekvenci paneld, jak je patrné z vybranych
ukazek, neni to pravidlem. Obrazova slozka je pritomna, text ovSsem animovany komiks
obsahovat nemusi, nebo diky pritomnosti zvukové slozky, ho je mozné od zbytku dila oddélit.
Nékteré animované komiksy by ctenar zvladl Cist pouze zrakem, jak jiz bylo ovSem feceno,
animovany komiks nemusi vzdy obsahovat text, a tudiZ je pro Ctenare v nékterych pripadech
zvukova slozka rovnéz potiebna. Vétsina animovanych komikst ale obsahuje grafické prvky
piiznakové pro komiks a rovnéz vétSina autord kvili tradicnimu Fazeni animovaného
komiksu do zanru komiksu predpoklada, Ze vytvareji komiks. Animovany komiks vétsinou
spliuje tfi aZ pét z pozadovanych podminek.

Nakonec dle zjisténi této prace mohou zanry webkomiks i hyperkomiks byt
povazovany za komiksové Zanry. Velka ¢ast webkomiksu sdili vSechny formalni naleZitosti
jako tradi¢ni komiks a jedinym rozdilem je médium, které dilo ¢tenati zprostiredkovava. V
piipadé hyperkomiksu miize byt razeni mezi komiks o trochu komplikovanéjsi.
Hyperkomiks Casto obsahuje Fadu interaktivnich prvkid a mize obsahovat zvukové Ci
videoherni sekvence, které od ¢tenare budou vyZadovat zapojeni vice smysli. Kromé toho
muze mit webkomiks i hyperkomiks stejné vyjimky jako tradi¢ni komiks, napfiklad, Ze
nebude obsahovat text. Dle poznatkl této prace ovSem vétSina webkomiksli mize byt
povazovana za komiks.

Zanrové vymezeni komiksu a snahy o jeho definovani si zaslouZ{ stale vice pozornosti
a tato prace pouze navrhuje jeden zptisob jak ke komiksu, jeho definovani a Fazeni Zanrd,
které se nachazi na jeho hranici, pristupovat. Obzvlasté animovany komiks a webkomiks jsou
stale pomérné nové zanry, které by mohly byt dale zkoumany a které by mohly byt
podrobnéji vymezeny. Predevsim hyperkomiks ma velky potencial se dale vyvijeta s novymi

technologickymi moznostmi vice vybocovat z Zanru komiksu.
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