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Uvod

Pribehy su vSade tam, kde je ¢lovek. Ludia myslia v pribehoch, tvoria v pribehoch a zanecha-
vaju za sebou pribehy. Je zaujimavé si uvedomit, Ze narativy su vsade okolo nas, a Ze su su-
Castou nasho kazdodenného Zivota. Uz ako malé deti sa dostdvame do fascinujiceho kruhu
pribehov, z ktorého v podstate niet Uniku. Pamatam si svoj kazdodenny detsky ritudl, ktory
sa nezmenil, ani ked som zacala chodit do Skoly: animovana rozpravka na rano, poobednajsie
Citanie knih s rodi¢mi alebo starymi rodi¢mi a neskor po zvladnuti vSetkych pismeniek

i ¢itanie osamote, vecerné pribehy a rozpravky z radia a nakoniec ¢itanie pred spanim v spo-
lo¢nosti nocnej lampy. A prave fascindcia pribehmi bola jednym z hlavnych dévodov méjho
zaoberania sa naraciou vo vizualnej podobe do vicsej hibky.

Pribehy zohravali pre jednotlivé civilizacie mimoriadne déleZitu ulohu. Scelovali kmene, bo-
jovnikom dodavali odvahu, ucili ako sa starat o deti, kedy zberat Urodu, ¢i ktorych bohov
uctievat. Postupne vdaka technickym objavom neostali pribehy len v oralnej ¢i jednoduchej
vizudlnej podobe, ale presli do textov a obrazov, ktoré bolo mozné sprostredkovat ¢o najvac-
Siemu poctu ludi. Vizualne naracie zacali preberat funkcie, ktoré dovtedy drzal pevne vo svo-
jich ,rukach” text. Sprostredkovavaju informdcie rychlo, jednoducho, ovplyviuju a bavia ma-
sy, preberaju a pretvaraju staré zndme pribehy. Artefakty vizudlnej kultury, ktoré sa k nam
takto dostdvaju, s mimoriadne silnymi narativmi s logickou nara¢nou Struktarou, ktord si
zachovdvaju a zdokonaluju uz desiatky rokov. Jednym z takychto vizualnych narativov je

i komiks, ktorého analyza zabera podstatnu cast ,pribehu” tejto dizertacnej prace. Hlavnou
témou dizertacnej prace a vyskumného projektu je prave problematika logiky naracie

v komikse. V studiu tejto problematiky ma ovplyvnila praca od Gillesa Deleuzea (2011)* za-
merana na film a struktlru naracie v iom. Stavba komiksu je pomerne dobre rozpracovana,
avSak v mnohych pripadoch aj rozporuplna a liSiaca sa u jednotlivych autorov, podobne ako
mnohé definicie komiksu. Stavbou komiksu sa zaoberali v su¢asnosti uz kultovi autori teorii
o komikse: Thierry Groensteen, Scott McCloud, Gary Spencer Millidge, Danny Fingeroth ale-
bo Neil Cohn. Postavili tak pevné zaklady toho ako zapadna kultura chape komiksové pribehy
a ich stavbu. Zaroven tak vsak istym sp6sobom postavili komiksu hranice, ktoré sa tak trochu
v tejto praci pokusim prekonat. Kritickd analyza réznych pristupov ku komiksovej strukture
ma doviedla k nazeraniu na komiks ako na dynamické, meniace sa médium zlozené

z fragmentov naracie — obrazovych textov nesucich pribeh alebo ¢ast pribehu.

Na druhej strane, sa tato dizertacna praca snazi nazriet nielen na logiku naracie v komikse,
ale zaoberd sa aj Studentskou nara¢nou tvorbou v obraze i texte a jej prepojenim na vizudlnu
kultdru. Narativy produkované médiami su natolko vyrazné, zZe studenti prichadzaju na hodi-
ny vytvarnej vychovy a pred obraz-text uz s mnohymi kompetenciami pre ¢itanie a tvorbu
obrazov ziskanymi prave prostrednictvom artefaktov vizualnej kultary. Vizualna kultura

a narativy, ktoré produkuje, napriklad aj prostrednictvom komiksov, nemézu byt pocas hodin
vytvarnej vychovy ignorované, a tak by som prostrednictvom uskuto¢neného vyskumu rada
priniesla aspon niekolko nahladov na tuto problematiku.

! Publikécie Film 1 a Film Il boli prvykrat vo francuzskom originali publikované v roku 1983 a 1985.



Vyskum komiksu a fragmentov naracie vo vytvarnej vychove

Predmetom vyskumu tejto dizertacnej prace je problematika komiksovej naracie ako sucasti
vizudlnej kultury, ktora ¢i chceme alebo nie ma svoje miesto vo vytvarnej vychove bud pria-
mo prostrednictvom pristupu samotného ucitela alebo prechddzajic do vytvarnych prac
nasich Studentov z vonkajsich vplyvov (filmov, reklam, komiksov, televiznych programov,
hudobnych videi apod.). Na komiks je vo vyskume nahliadané ako na fragmentovany pribeh
s urcitou logikou a tato fragmentovanost nardcie a jej logika je analyzovana

v profesionalnych komiksovych pracach a davand do suvislosti s dalSimi narativnymi moznos-
tami vytvarného umenia. Na jednej strane je tak detailne analyzovana naracia v komikse, na
strane druhej je hladané jej zrkadlenie v pracach Studentov, v napojeni na vplyvy vizualnej
kultary.

RieSena problematika v podstate spadd do okruhu studii zaoberajucich sa artefaktmi vizual-
nej kultdry a ich miestom vo vytvarnej vychove, ¢i uz v podobe Studentskej transgresie (Paul
Duncum (2009)), ako sucasti vizudlnej kultary (Brent Wilson (2000, 2005), Paul Duncum
(2001, 2010), Marie Fulkova (2004, 2008), Kevin Tavin a David Anderson (2003)), ako moz-
nost rozvoja zruc¢nosti v tvorbe vyznamu (Shei-chau Wang (2009), Eliza Pitri (2005)), ako stu-
dia popularnej kultury vo forme ,fanartu” vo vytvarnej vychove (Marjorie C. Manifold (2009),
Brent Wilson (1999, 2000, 2005), Marie Fulkova (2004), Kristian Pedersen (2000)), ako moz-
nost rozvoja kritického myslenia a interpretovania prac vizualnej kulttry (Kevin Tavin a David
Anderson (2003)) a mnohé dalSie podobné Studie. Zaroven sa vSak dotyka problematiky ana-
lyzy jazyka a stavby komiksu, ktorou sa zaoberali autori ako Thierry Groensteen (2000, 2005),
Scott McCloud (1993, 2008), Gary Spencer Millidge (2009), Neil Cohn (2007, 2010), M. Tho-
mas Inge (1990), Ron Goulart (2000), Mario Saraceni (2003) a okrajovo taktiez Danny Finge-
roth (2008), Gene Kannenberg (2008), Frank Plowright (1997) apod. Domnievam sa, Ze vazby
medzi narativmi popularnej kultury, komiksami a ich zrkadlenim v tvorbe studentov neboli
este dostatoéne preskimané, predovietkym &o sa tyka Ceskej republiky alebo Slovenska.
Avsak taktiez celosvetovo je skor vyuzivany (ak to slovne zjednodusim) pristup ku komikso-
vému narativu s jednoduchym delenim na textovu zlozku a obraz, ktory je v paneloch odde-
lenych medzerou. Problematika stavby komiksu je pomerne bohato rozpracovand, avsak

v mnohych pripadoch aj rozporuplna a liSiaca sa u jednotlivych autorov, podobne ako mnohé
definicie komiksu. Pocas prvotnej prace s informacnymi zdrojmi a pocas Studia publikacii
zaoberajlucimi sa komiksom som si v§imla jednu podstatnu skuto¢nost, a teda, Ze komiksu
chyba jednotnad definicia, ktora by sa liSila u autorov len v nepatrnych nuansach. Podobne sa
liSia aj ich ndhlady na stavbu komiksu. Kriticka analyza roznych pristupov ku komiksovej
Strukture ma doviedla k nazeraniu na komiks ako na dynamické a meniace sa médium, ktoré
vyuZziva najroznejSie moznosti sprostredkovania obrazu a textu v narativnej podobe.

V mnohych analyzach sa neberie prilis do Uvahy fakt, Ze pri Citani vizuadlneho narativu musi
textova zlozka spolupracovat s obrazovou a rovnako fakt, Ze komiks vo svojej podstate je
velmi Uzko spojeny s filmovym umenim, ked obe média mézeme oznacit Eisnerovym po-
jmom, sekvenéné umenie. Preto je dbleZité k nemu pristupovat ako k obrazu-textu, ako na-
rativu, v ktorom neméze byt separovany text od obrazu a forma od obsahu. V tomto bode sa
dostavame k filmovej studii Gillesa Deleuza (2011a, 2011b), ktord sa stala zdkladom pre prvu
Cast vyskumu — analyzu fragmentov nardcie v profesionalnych komiksovych narativoch.

V druhej ¢asti vyskumu bolo mimoriadne délezité identifikovat a odsledovat vyuZivanie im-
portovanych fragmentov Studentmi, ako dalsi d6kaz toho, preco je prepojenie vizualnej kul-



tury a vytvarnej vychovy nevyhnutné a prakticky sa mu neméZeme vyhnut. Prostrednictvom
vizualnej kultury su niektoré fragmenty uz do naracnej Struktury divaka importované. A tak
by sa dalo povedat, Ze Studenti, s ktorymi som pocas vyskumu spolupracovala, uz neditali, ale
ani nereagovali na diela ako divak s ,nevinnym okom* a ni¢im nedotknutym vnimanim. Pred
obraz-text prichadzali s mnohymi kompetenciami pre tvorbu a ¢itanie obrazu, ktoré pocha-
dzaju zo sucasnej vizualnej kultiry ako spomina i Marie Fulkova (2008).

Ciele vyskumu

Jednotlivé ciele vyskumu boli odvodené z hlavnej vyskumnej otdzky: Ako sa odrdZa vizudina
kultura v textovych a vizudlnych narativoch studentov, a aku rolu v tychto narativoch zohrd-
vaju fragmenty nardcie? Tato otdzka tak otvara cestu k dalSim otazkam, ktoré pomahaju
blizsie identifikovat jednotlivé ciele vyskumu a ¢asti, do ktorych musel byt vyskum rozdeleny.
Pre ilustraciu uvadzam niektoré z tychto otazok: Je komiksovd nardcia fragmentovanad? Ak
dno aké fragmenty sme schopni identifikovat a aké su vztahy medzi nimi? Aké su vzta-

hy medzi fragmentmi a tematikou, obsahom, ktory musia niest? Su niektoré obsahy Specific-
ky viazané na konkrétny typ fragmentu? Ak dno, ako tieto obsahy méze vnimat empiricky
divak? Ako pristupuje empiricky divdk k tvorbe a Citaniu vizudlnej nardcie? Aké fragmenty

a obrazy pri tom vyuZiva? MdZeme pri niektorych z tychto empirickym divdkom vyuZitych
fragmentov ndjst priame prepojenie na artefakty vizudlnej kultury? Ak dno na aké obsahy

a témy sa tieto importované fragmenty viazu? Je mozné identifikovat problémy a devidcie zo
zdkladného Citania a tvorby vizudlneho narativu a ¢o mézZe byt ich pric¢inou?

Specifikacia zamerania vyskumu bola ulahéena prave vdaka mnozstvu kladenych otazok.
Nasledne tak bolo mozné vymedzit na koho, respektive na ¢o je vyskum zamerany a odvodit
z otdzok a zamerania jednotlivé ciele vyskumu:

* Prvym cielom bolo identifikovat a popisat fragmenty naracie vo vybra-
nych komiksovych pracach profesionalnych autorov.

*  Druhym cielom bolo porovnat a analyzovat vztahy medzi tymito fragmentmi
a vytvorit prehladnu vztahovid mapu, ktora sa da vyuzit pri dalSich narativnych analy-
zach komiksovych prac ¢i uz profesionalnych autorov alebo studentov.

* Tretim cielom bolo analyzovat Studentské textové a vizudlne naracie (z hladiska na-
racnych fragmentov), pozorovat Studentov pri ich vytvarani a analyzovat taktiez Stu-
dentské pristupy k tvorbe a ¢itaniu vizualnych nardcii.

Stvrtym cielom bolo identifikovanie a analyza importovanych fragmentov, fragmen-
tov s evidentnym zdrojom vo vizualnej kultire spomedzi Studentmi vyuZitych narac-
nych pristupov a Struktur.

Metodoldgia vyskumu

Vyskum komiksu vo vytvarnej vychove bol zloZzeny z niekolkych faz. Pripravnu fazu tvoril
prieskum k vytvarnému a vyskumnému projektu, ktory som uskutoénila este v roku 2011
pred odchodom na staz na univerzite Aalto, Fakulte umenia, dizajnu a architektary

v Helsinkach. Pod vplyvom niekolkych délezitych konzultacii pocas studia vo Finsku, napr.

s panom profesorom Juhom Vartom alebo Paulom Duncumom, a studiom zahraniénej litera-
tury, sa projekt a dizertacna praca vykrystalizovala pradve do zacielenia na naraénu Struktudru
komiksu a vizualnu kultdru vo vytvarnej vychove, teda so zameranim na analyzu fragmentov
nardcie v pracach komiksovych autorov a Studentov.



Pred pilotnou Studiou bolo nutné uskutocnit ¢ast vyskumu zameranu na fragmenty nardcie

v profesionalnych komiksoch, aby tak bola pripravena prehladna vztahova mapa tychto ka-
tegorii, ktora bola este neskdr v priebehu vyskumu dopifiand a jej vierohodnost saturovana
Studiou komiksovych prac dalSich autorov. K pociato¢nej analyze, ktord tak obsahovala pre-
vazne prace Ceskych, slovenskych a finskych autorov a autoriek pribudli komiksové prace

z dalSich eurdpskych krajin a vzorka sa tak stala reprezentativnejSia v pojati narativnej stavby
sucasného eurdpskeho (alternativneho) komiksu. Celkovo tak bolo pre tuto vyskumnu cast
vyuzitych 73 komiksov roznej dizky (od grafickych romanov a7 po kratke komiksové stripy

a komiks na blogu), od komiksovych autorov a autoriek zo 17 eurépskych krajin.

V ramci medzindarodného projektu Creative Connections som po navrate zo stdze uskutocnila
pilotnd Studiu, ktord sme realizovali pocas vystavy My Place v Galérii Trafacka v septembri
2012. Vystava sa zaoberala pojmom intertextovost vo vizudlnom umeni. Obrazovy text bol
chapany nie ako objekt, ale skor ako priestor medzi objektom a Citatefom. Tato vystava bola
mojim prvym stretnutim sa so Studentmi Gymnazia na Zatlance, ktori boli neskér do vy-
skumu zapojeni. Vystava My Place tak pre mna a Studentov predstavovala priestor, kde sme
mali moznost diskutovat v mensich skupinkach priamo pred dielami na tému vnimania ume-
leckého diela a pribehu, ktory méze v sebe takéto dielo zahfnat. Nase rozhovory boli nahra-
vané a spolu s terénnymi poznamkami slazili ako podklad na prvotnu analyzu a Upravu vy-
tvarného projektu.

Dve fazy vyskumu
S ohladom na skiimané problémy by sa vyuzita metodoldgia vyskumu dala rozdelit do dvoch
vyraznych faz. Prva, uz spominanad faza, bola zaloZzend na déslednom induktivnom pristupe
ku komiksovej naracii, kedy bola vyuzita studia logiky naracie vo filme od Gillesa Deleuza
(Cinema | a ), ktora bola nasledne doplnena o dalsie sekvencie a fragmenty Specifické pre
logiku komiksovej nardcie, pretoze ta je eSte vo vacsej miere fragmentovana ako naracia
filmova. Vyber jednotlivych prac a autorov bol ovplyvneny technikou ,,snowball“ popisanou
napriklad N. Chaimom (2008). Technika tzv. snehovej gule je typickd napriklad pre interview
a je zaloZena na odporucani skimanych jedincov. Avsak tak ako sa dostdvame od jedného
skimaného jedinca k druhému, tak je mozné postupne prepojit aj jednotlivé diela a autorov.
Pre tuto techniku vzorkovania je nevyhnutné prepojenie ,,novych pripadov” a nasledné napa-
janie na jadro, s ktorym sme zacali a ktoré je v svojej podstate najddlezitejsie pre uspech
tohto vzorkovania. Technika akumuluje prace podobnych autorov eurépskeho alternativne-
ho komiksového pribehu. Zameriava sa teda na konkrétnu skupinu vo vacésine pripadov vy-
tvarne zaujimavych komiksovych prac, ktorych jadro tvorila analyza prac niektorych ¢eskych,
slovenskych a finskych autorov v porovnani s pracami celosvetovo znameho a vplyvného
britského autora Davea McKeana?, ktory stal na zaciatku experimentovania s grafickym ro-
manom.
Postup vo vybere a analyze:

1. Jeden autor alebo mala skupina autorov, analyza jeho/ich prac

2. Vyber konkrétnych prikladov a stran, ktoré budu sluzit pre detailnejSiu analyzu

v Atlase.ti.

> Dave McKean splfia kritérium eurdpskeho autora, ktory sa angazuje nielen v komikse, ale aj vo filme, dizajne &i
ilustracii knih, zaroven je autorom s vizualne zaujimavymi alternativnymi komiksovymi pracami, ktoré ovplyvnili
mnohych mladsich autorov. Prave kvéli jeho praxi vo filme bolo mozné odakdavat struktirovanie pribehu a jeho
logiky podobné kategdriam popisanych v Deleuzovej analyze.



3. Analyza dalSich autorov, finskych, ¢eskych a slovenskych — podobny postup, od ruc¢ne;j
analyzy k Atlasu.ti — postupné ,,nabalovanie” dalSich prac a autorov

4. Nasledné dalSie priddvanie prac a autorov z inych eurdpskych oblasti, ktori najlepsie
reprezentuju alternativny trend v komiksovej naracii; oblasti Eurépy: sever, juh,
stred, zapad, vychod Eurépy a ich zastupenie aspon niekolkymi si¢asnymi autormi,
ktori maju podobny profil, s ktorym zacinala analyza, a autorov a ich diela je mozné
prepojit na uz spracované prace. Pridavanie autorov a komiksovych prac bolo ovplyv-
nené napr. aj na zaklade interview s Mari Ahokoivu, rozhovorov a vystav pocas Ko-
miksFestu alebo pocas aktivneho zapojenia sa do slovenského projektu Okomix.

Druhd faza vyskumu bola navrhnuta ako kvalitativna Studia. Zvolila som akény vyskum, ktory
na jednej strane umoznuje, ako pise aj Jan Hendl (2005, s.138), ,,optimdiné prenést vysledky
vyzkumu do praxe a urychlit proces potfebnych zmén,” na strane druhej sa jeho priebeh riadi
podmienkami praxe, teda je flexibilny a v jednotlivych fazach a cykloch umozrioval previest
potrebné zmeny a Upravy podla poziadaviek Specifickych pripadov, problémov a potrieb Stu-
dentov, ktoré sa pocas vyskumu objavili. Cyklickost je jednou zo zakladnych charakteristik
akéného vyskumu, ako uvadza aj John Elliot (1991), kedZe prave jednotlivé cykly umoznuju
reflektovat jednotlivé akcie a situdcie, vyvodit praktické tedrie, ktoré nam pomahaju

v dalSich cykloch praxe a v navodeni zmeny. Akény vyskum sa teda vyuziva vtedy ak chceme
nieco zmenit alebo popisat v jeho Zivej podstate a aktualnosti a vyvodit tak zavery pre prax.
V pripade tohto vyskumu sa jednalo o popis a identifikovanie obrazov vizualnej kultury

v narativnom vyjadrovani sa Studentov pocas hodin vytvarnej vychovy s vyvodenim zdverov
pre prax. Zaroven bola tato Studia zaradend do kontextu medzinarodného vyskumného pro-
jektu Creative Connections. Akény vyskum je taktiez participativnym (zdcastnenym), ¢o mi
ako vyskumnikovi umoznilo lepsie spolupracovat a komunikovat so studentmi. Hlavnou vy-
hodou akéného vyskumu, ako uvddza Anabela Moura, je , jeho pribéh primo na misté (je
navrZen tak, aby se dotykal konkrétnich problému v bezprostredni situaci)” (2010, s.112).
Zaroven akény vyskum svojim dizajnom, flexibilitou a adaptabilitou otvara cestu experimen-
tovaniu, inovacii a reflexii vo vyucovani. Akény vyskum tak pomaha zlepsit vzdelavaciu prax
a skima osoby, javy a predmety v Specifickom priestore a ¢ase. rovnako pracuje

s konceptom ucitela ako vyskumnika a teda tento typ kvalitativnej Studie je tak vhodny pre
vyskumy, v ktorych sa snazime , 0svojit Specificku znalost Specifického problému” (Cohen -
Manion, 2000, s.216) a vyvodit zavery pre (pedagogickd) prax. Do druhej fazy vyskumu boli
zapojené dve skupiny Studentov 1.ro¢nika Gymnazia na Zatlance v Prahe, skoly vybranej pre
medzinarodny projekt Creative Connections. Vyber studentov nebol ovplyvneny vyskumni-
kom. Vyskum prebiehal na skole v nepravidelnych intervaloch od decembra 2012 do zaciatku
maja 2013.

Metody

Vyber konkrétnych metdd vyuzitych pocas vyskumu zavisel od konkrétnej fazy a casti vytvar-
ného projektu, ktory bol navrhnuty pre Studentov prvého roc¢nika strednej skoly. Prehlad
vyuzitych metdd najdete v tabulke €. 1.



Tabulka 1. Prehlad metdéd vyuzitych vo vyskume.

1.faza (pripravna)

2.faza (akény vyskum)

ANALYZA VYTVARNY PROJEKT
FRAGMEN- | PILOTNA
PRIESKUM p L v P < Cv
TOV NARA- STUDIA Prva cast Druha cast Tretia gast (C) Stvrta cast Piata gast (C)
CIE (A) (B) (C)
Zucastnené pozorovanie (terénne a reflektujuce poznamky)
Zucastnené
pozorovanie
(terénne a
reflektujuce
poznamky,
doplnené o
fotografie
z tvorby Analyza
komiksu) produktov
&innosti Analyza produktov ¢innosti
(komiksové
prace vy-
branych .
. (pracovné
eurdp. , .
listy, pribe-
autorov, "
komiksové hy, Stu- (pripravné , ,
, , , dentské (navrhy (pripravné
blogy tychto | (pisomné . . , pozn. a
, fotografie komiksovych pozn.
autorov) zdznamy , ) storyboard,
, ako krea- stran podla . i a storyboard,
narativov) , i komiksové L
tivna reak- scenaru) .. animdcie,
. . naracie, ,
cia na dielo . komentére
) komentare .
a jeho . a reflexie na
vyznam) a reflexie na blogu)
y blogu)
Analyza (se,r|a figu-
roduktov ranych
pv. . kresieb ako
¢innosti ,
. . zaznamov
(komiksové . . &
. Skupinové zmeny ¢asu
prace star- diskusi a priestoru)
Sich ziakov iskusie P I
Z8 (3D ko- .y Skupinové cupinove
. neformal- . . diskusie a . .
miksy a nv rozho diskusie neformaln Neformalny Neformalny
animdcia)) v (nahrévky, v rozhovor rozhovor
vor (na- repis rozhovor (pisomny (pisomny
. hravky a prepisy, (kratke na- . , Lo
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Triangulacia

Predtym ako prejdem k popisu vyuZitia kddovania podla zakotvenej tedrie popiSem aspon
v kratkosti triangulaciu vyskumu, teda ako bola zaistena kvalita dat. Ta by vo vyskume mala
byt zabezpecena réznorodymi zdrojmi informacii. V pripade tohto vyskumu verbalne data
boli doplnené o data vizudlne. Podobne dlhsi ¢as straveny v teréne mi umoznil skimat

a pozorovat studentov a ich pracu na tvorivych Glohach v réznych ¢asovych momentoch

a tak nevyvodzovat zavery len z jedného alebo dvoch stretnuti. AvSak v pripade tohto vy-
skumu ide nielen o datovu trianguldaciu, ale aj o triangulaciu vyskumnikov, respektive pozo-
rovatelov situacie, kedZe sme v teréne so studentmi boli vidy minimalne dve vyskumnicky
(spolupraca s PhDr. Leonorou Kitzbergerovou, PhD) a mohli sme tak o pozorovane;j situdcii
diskutovat a konzultovat ju. Pre zaistenie kvality dat, analyzu a tvorbu tedrie bolo mimoriad-
ne vyznamné konzorcium vyskumnikov projektu Creative Connections, ktoré umoznilo pre-
diskutovat jednotlivé témy a problémy vyskumu. Narodnou koordinatorkou tohto vyskumu
je pani docentka PhDr. Marie Fulkova PhD, s timom zloZzenym z odbornikov na vyskum

vo vytvarnej vychove z KVV PedF UK.

Kdédovanie podla zakotvenej tedrie a analyza vizualneho narativu

Analyza dat prebiehala paralelne s vyskumom, ¢o umoznilo jednotlivé fazy a cykly upresno-
vat a reagovat na nové poznatky a problémy v teréne. Vacésina z analyz bola vykonana za
pomoci programu Atlas.ti alebo vyuZitim jednoduchych komentarov a pozndmok v programe
Microsoft Office Word. Program Atlas.ti bol vyuzity predovsetkym na analyzu vizudlnych na-
rativov, o umoznilo sprehladnit jednotlivé kategdrie a vztahy medzi nimi, ale taktiez lepsie
popisat narativnu montaz v obrazovej podobe. Vo vyskume tak boli vyuZité Standardné po-
stupy zakotvenej tedrie a to tri typy kédovania. Boli vyuzité predovsetkym z dévodu ziskania
velkého mnoistva vyskumnych materidlov, hlavne obrazovej, ale i textovej povahy. Oba
typy materidlov som najprv pozorne Citala a Studovala, a nasledne vybrala tie ¢asti, ktoré boli
obsahovo a vyznamovo hutnejsSie a vyZadovali si dalSie podrobnejsSie studium, Citanie

a kédovanie. Pocas dalSieho Citania (pri otvorenom kdédovani) tak boli vyberané niekedy celé
dokumenty respektive obrazky, inokedy vety, paragrafy alebo jednotlivé zabery, panely &i
detaily z vizudlnych narativov (komiksov, animacii, kresebnych zdznamov ¢asu apod.).

V programe Atlas.ti tak vznikol zoznam kédov a kategorii, ktoré boli dalej prehodnotené,
porovnavané a prostrednictvom vztahovych map bola spresnena aj nadradenost niektorych
kategorii a vztahy medzi nimi (axidlne kddovanie). Proces kédovania tak smeroval

k vytvoreniu zakladnej narativnej struktury (pre komiksové pribehy profesiondlnych umel-
cov) a Struktury pre narativne montaze Studentov, vytvorenej previazanim centralnych kate-
gorii.

Logika naracie v komikse (prva faza vyskumu)

Ako prva prebehla analyza vybranych komiksovych prac eurdpskych autorov a autoriek. Tato
Studia viedla najprv k vytvoreniu prvotnej schémy fragmentov naracie, ktord bola postupne
dopliiana a presnejsie usporiadana pocas dalsich faz vyskumu (obr.1).
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Studentské vizualne a textové narativy (druha faza vyskumu)

Druha faza vyskumu sa na Gymnaziu na Zatlance uskutocnila od decembra 2012 do zaciatku
maja 2013. Do vyskumu boli zapojené dve skupiny Studentov prvého roc¢nika, celkom 32 stu-
dentov. Vytvarnu vychovu tieto skupiny mali kazdy druhy tyZzden v rozmedzi dvoch vyucova-
cich hodin, teda dvakrat 45 minut. Spracovanie a analyza dat prebiehala paralelne so zberom
dat a neskdr som pokracovala v detailnejSej analyze i po ukonéeni zberu dat v teréne. Tato
faza zahriiovala vyuku vytvarného projektu pocas hodin vytvarnej vychovy na menovanom
gymnaziu a zber vyskumnych materialov, ktoré vzisli z tohto projektu. Vo vSetkych vyucova-
cich jednotkach bolo pouzité zicastnené pozorovanie zahriujlc analyzu materidlov

a pozndmok z pozorovania. Dalej bola analyza dat zamerana na dennik z vyuéovacich jedno-
tiek, vytvarné a textové prace Studentov, Studentské komentare pocas hodiny a na blogu.
Tuato vyskumnu fazu je mozné rozdelit na 3 az 5 tematicky pribuznych ¢asti, a to z hladiska
analyzy materidlov a rozoberanych tém jednotlivych vyu¢ovacich jednotiek. Studenti praco-
vali bud samostatne, v paroch alebo v malych skupinkdch a tak v dosledku toho sa lisi i pocet
odovzdanych narativnych prac v podobe textu alebo obrazu pre jednotlivé ¢asti projektu.
Celkovo bolo analyzovanych 202 Studentskych prac, z ktorych nebolo dokoncéenych priblizne
8 vizualnych naracii (konkrétne 6 komiksov a 2 animdcie).

Pri analyze jednotlivych narativnych prac som vychadzala z predpokladov, Ze:
a) Studenti su empirickymi divakmi a teda pri vnimani a ¢itani obrazov vyuZivaju obrazy,
s ktorymi sa uz predtym stretli (napr. prostrednictvom vizudlnej kultdry)
b) na zaklade toho, je moZné taktieZ predpokladat, Ze tieto vplyvy a predchadzajtice ob-
razy a nardcie sa objavia aj v ich narativnych pracach a mézu napriklad ovplyvnit logi-
ku, Struktiru alebo tému pribehov.

V analyzach Studentskych narativov som sa preto zamerala na Studenta ako uzivatela frag-
mentov naracie. A teda nielen ako Studenti fragmenty tvoria a spajaju do vizudlnej narativne;j
montaZe, ale taktie? ako tieto fragmenty ¢&itaju a aké vyznamy im pripisuji. Student je empi-
rickym divdkom, ktory na rozdiel od profesiondlnych autorov komiksov o vizualnom narative
nie je pouceny respektive nie je natolko pouceny. Pre ¢itanie a tvorbu novych pribehov vyu-
Ziva svoje doterajSie skusenosti s vizualnymi pribehmi. Ukdzalo sa teda, Ze postavenie vizual-
nej kultury je v tychto procesoch mimoriadne vyznamné. Pracu Studentov s fragmentmi na-
racie je preto mozné opisat dvomi procesmi: Citanie fragmentov a tvorba respektive spaja-
nie fragmentov do SirSieho vyznamového celku. V kone¢nom désledku tak Studenti vystupo-
vali vo vyskume ako empiricki divaci pouzivajuci fragmenty vizualnej kultury, ktoré im poma-
hali vystavat pribeh alebo naopak pribeh rozloZit na mensie Casti pocas Citania obrazov.

V procese Citania sa tak stretneme nielen s pochopenim jednotlivych Casti obrazu a narativu,
ale aj s odmietanim, s vyuzitim aditivov alebo substitutov, s posmechom, s prenasanim emo-
cii a s porovnavanim tychto obrazov s inymi obrazmi vizudlnej kultury. Ako naznacuje obr. 2
Student ako empiricky divak pristupoval k fragmentovanému narativu ¢asto tak, Ze identifi-
kované fragmenty vychadzajuce bud' z témy (fragment obsahu) alebo zo stavby narativu
(fragment Struktury) porovnaval s obrazmi uz dovtedy vnimanymi. Poukazoval tak na po-
dobnost resp. rozdielnost s inymi fragmentmi naracie (importované fragmenty), ¢i uz

v procese Citania, ale aj tvorby (napr. je to zretelné v odkazoch na iné narativy: Nastenka

z Mrézika, Maly princ, Ctveflistek, Robinson Crusoe a pod.). Vo findlnych vizudlnych nara-
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cidach tak moZeme analyzovat nielen podobnost k velkym narativom a ich fragmentom, ale
taktieZ odpozorovany strih, zmenu zaberov a logiku narativu — teda znalost Specifickych
fragmentov naracie (napr. flashforward, zoom in, zvukové efekty, lokalizacia deja), ktorych
najpravdepodobnejsi zdroj je mozné hladat prave vo vizualnej kulture. Vizualna kultura tak
zohravala podstatnu ulohu v tom ako Studenti konstruovali vyznamy a tvorili vyznamy nové.

fragmenty vizualnej kultary

{ \ Aditivy, substituty,
odmietanie, pos-
Fragment Importované Fragment mech, emécie,

siesirneessssssnnsenaed eiiieeireannensannnend vizualna kultura
obsahu > fragmenty < Struktdry

vizualna kultura,
prekazky v logike vizual-
nej naracii: neprepojené
obrazy, poradie panelov,
.............................................................. transgresia, zmena
Empiricky divdak [ = = = = = = = = smeru Citanie (bustrofe-
proces tvorby dén), textovy komiks,
ilustracia

|

|

| |

1 c
: A Projektovanie postavy,

o

|

|

I

.

Obrazok 2. Empiricky divak (Student) a ¢itanie / tvorba fragmentovaného narativu

V procese Citania i tvorby Studenti vyuZivali pre tvorbu vyznamov fragmenty vizualnej nardcie. Z hladiska
fragmentovaného narativu Studenti pracovali samostatne a prirodzene s mnohymi fragmentmi naracie a
ich vlastnostami. V procese Citania a tvorby tak napriklad jednotlivé obrazy-texty porovnavali s uz vnima-
nymi obrazmi (importované fragmenty), pouzivali ich ako stavebné zlozky pribehov alebo taktiez vo faze
pripravy narativu, pre opis hlavnych postav.

Importované fragmenty nardcie

Na nasledujucich stranach by som sa chcela venovat niektorym Specifickym fragmentom
vizudlnej naracie, ktoré sa v Studentskych pracach objavili. Spontanne a prirodzené pouziva-
nie vzitych a prebranych nara¢nych fragmentov a Struktur pri sprostredkovani konkrétnej
informacie, vyznamu ¢i myslienky nazyvam v tejto analyze importovanymi fragmentmi. Zaro-
ven $lo o fragmenty, ktoré Studenti vyuZivali bez m6jho podnetu, teda bez podnetu ucitela.
MoézZeme na ne nahliadat ako na sucast gramatiky zakladného jazyka, ktord spomina i Mar-
shall McLuhan (1997)%. Na jednej strane sa tejto ,gramatike” pri dobrom vedeni zo strany
ucitela m6zu udit Studenti pocas hodin vytvarnej vychovy. Na strane druhej je vsak Castejsie
preberanie tychto fragmentov odpozorovanim naracie v beznych konverzaciach, z literatury
¢i v naraciach vizualnej kultury (reklama, film, animacie, komiksy, videohry apod.). Su to teda
fragmenty naracie, s ktorymi sa divak respektive Citatel uz mal moznost stretnut, a ktoré
zacal dalej vyuzZivat ¢i uz v beznej komunikacii alebo vo vizualnej naracii (napr. pocas vytvar-
nej vychovy). Poznané a uz vnimané importované fragmenty spolu s hlavnym zamerom nara-

*V natom pripade sa bude jednat o ,,gramatiku zakladného jazyka vizualnej naracie”.
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cie tak ovplyvnuju to ako bude empiricky divak rozpravat pribeh, ktorého je autorom: teda
na ktoré udalosti sa zameria a ktoré z pribehu vypusti, a v kone¢nom dosledku akua zvoli na-
racnu Strukturu a kombindciu fragmentov.
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Obrazok 3. Kejtin sen, studentska praca.

Cas, ornament, emdcie a zvuk

Niektoré fragmenty naracie st pre komiks priam neodmyslitelnou stéastou a vybavia sa nam
Casto ako jedny z charakteristickych ¢ft komiksu. M6Zeme sem zaradit napriklad z vizualneho
hladiska rozne formy textovych bublin, zvukové efekty, ale aj zoom in panel ¢i zamerné ma-
nipuldcie s ¢&asom. Flashback a flashforward® sa tak stali ¢astymi fragmentmi nardcie vo filme,
videohrach, komiksoch ¢i literature, Ze ich vyuZivanie vo vizualnych naraciach bolo pre Stu-
dentov pomerne prirodzenou zélezitostou. Uz v textovych pracach prejavili studenti zruénost
v manipulacii s casom a v zamernych skokoch v deji pribehu. Na skoky v ¢ase tak vyuzivali
nielen konkrétne slovné upozornenia (napr. ,kdyZ vdlka skoncila a divka se stala dospélou
Zenou”, , pfisti den vyslo v novindch”, ,,tak o 50 let pozdéji“), ale taktiez aj vnitorny monolég
¢i obrazy myslienok konkrétnej postavy (napr. ,0On to vsak nevidél. Nedival se na pfitomnost,
ale hledél do minulosti“). Vo vizualnej naracii pri vyuziti obrazkov v sekvencii bolo vyuzitie
flashforwardu bud' v slovnej podobe (napr. ,,0 4 mésice pozdéji“ alebo ,20 minutes later”

v komiksoch od Adély a Asijat), ale i v podobe symbolov, znakov a zmeny vo vyzore postav
(napr. Sipka smerujuca nadol odkazujuca na znizenie vahy, vrasky ¢i vychudnuté telo

* Potas tvorivej analyzy naracnej Struktury 4 vybranych komiksov sa Studenti stretli s flashback fragmentom,
pre ktory navrhovali r6zne vizudlne prevedenia: farebné alebo tvarové odlisenie flashback-panelu, pripadne
flashback-panel v podobe myslienkovej bubliny. Avsak samotny flashback ako nara¢ny fragment sa

s vyraznejSim vyuzitim v ich vlastnych vizualnych narativnych pracach neobjavil.
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v pracach od Adély, Kamily ¢i Sary). Dievcatd, ktorych priklady som uviedla, manipuluju

v svojich komiksovych pribehoch s ¢asom, vyberaju len urcité momenty, preskakuju

z hladiska pribehu nepodstatné casové Useky a snazia sa tak prerozpréavat dlhsie ¢asové ob-
dobie. Manipuldcia ¢asu v nardcii je prave jednou z ¢asto vyuZivanych moznosti ako ozvlas-
tnit pribeh, prerozpravat dlhsie ¢asové obdobie, ale taktieZ moZnost ako zachytit divakovu
pozornost. Fragmenty architektdry ¢asu, ktoré tak pri ¢asovej manipuldcii autori vyuzivaju,
suU nevyhnutnou sucastou kazdej komiksovej formy a su pritomné uz v tej najjednoduchsej
sekvencii panelov — v komiksovom stripe. Zachytenie divakovej pozornosti a zaroven jeho
emocionalne prepojenie na pribeh je vyuzivané i pomocou zoom in panelu, pribliZzenia na
tvar, na prezivané emdacie Ci na detaily. So zoom in panelom sa Studenti oboznamili pocas
vyucovacej jednotky venovanej tvorivej analyze naracnej struktiry komiksu, avsak znalost
tohto fragmentu ako zmeny uhlov pohladov, pribliZzenia zaberu alebo zamerania sa na emo-
cie v pribehu prejavili i bez detailnejsich inStrukcii a predstavenia moznosti vyuzZitia tohto
fragmentu. Casto pritom odkazovali na film a serialy ako zdroj poznania zéberu priblizenia

a jeho vyuzitie ako emocionalneho spojenia s Citatelom alebo divakom tak mnohokrat kopi-
rovali a pretransformovali v komikse i animacii (napr. typické zabery na oci, na puknuté srdce
v animacii o zalibenych snehuliakoch alebo rozhnevané, prekvapené ¢i placuce tvare

v mnohych komiksovych prdcach). Avsak z hladiska vyskumu bolo zaujimavé predovsetkym
jeho vyuzitie na iny ako emociondlne podfarbeny obsah, ked' studenti chceli vo vizudlnej na-
racii poukazat a zddraznit akciu, ¢innost alebo konkrétny predmet. Do priblizenych zaberov
sa tak dostavali ruky manipulujice s predmetom (napr. ¢ast potrubia a sietka na motyle pev-
ne uchopena v ruke instalatéra (obr.4) v kratkych komiksoch od Vita a Jaroslava) alebo sa-
motny predmet dolezZity pre dalsi vyvoj pribehu (napr. tuzka ako predmet umoznujuci hrdin-
ke zmenit svoju polohu a vyplnit si priania komikse Sen Kejty (obr.3)od Asijat, pripadne dal-
$im podobnym prikladom je uz spominana sietka na motyle, ktord sa nakoniec meni na
predmet ohrozujlci samotného zberatela motylov v komiksovej praci od Jaroslava). Vyuzitie
tychto panelov aj z iného dovodu ako zameranie sa na emécie naznacuje odpozorovanie a
pochopenie skuto¢nej funkcie zoom in zdberov prave z narativov, s ktorymi sa Studenti maju
moznost stretavat kazdy den.

Zvuk a zvukové efekty boli Studentmi taktiez vnimané ako jedny z charakteristickych ¢ft ko-
miksu. Samotné prenesenie zvuku do komiksu je mozné tromi spdsobmi® — zvukové efekty

a citoslovcia v grafickej podobe (cink, brrr, klik apod.), citoslovcia a zvyraznenia konkrétnych
slov, na ktoré bol kladeny déraz v prehovoroch postav (textova zlozka), zachytenie rytmu
prostrednictvom farieb a opakovania tvarov ¢i dokonca prostrednictvom grafickej Gpravy
panelu (ornamentalny panel). Pre studentov boli zvukové efekty jednou z ¢rt, ktord by nema-
la v komikse chybat. To sa prejavilo nielen v kratkej diskusii o zakladnych vlastnostiach ko-
miksu, ale aj v ich vlastnych komiksovych pracach. Na zvuk tak odkazuju nielen graficky upra-
vené citoslovcia ako ,cink” (Sen Kejty, obr.3), pssst (oznacujuc ticho noci a zaspavanie v praci
o Eme) alebo ,,zzzz“ (odkazujuci na spanok hlavnej postavy v sérii komiksov o pravnicke Dolo-
res), ale aj ornamentalne upravené bubliny a panely oznacujlice pomstu, zlovestny smiech

v pripade komiksu publikovaného na webovych strankach su jeho moznosti o nieco SirSie (napr. blikanie i
vloZenie samotného zvuku do konkrétneho panelu).
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alebo zmenu a obrat v pribehu. Pri ornamentalnom paneli by som sa este chvilu zdrzala a to
konkrétne pri komikse o inStalatérovi a no¢nej more z motylov. Vizualna Uprava panelov

v Jaroslavovom komikse (obr.4) vychadza zo samotnej hlavnej postavy a jej povolania (insta-
latér). Avsak z hladiska nara¢nych fragmentov v komikse bola tato Uprava o to zaujimavejsia,
kedZe Jaroslav na mnohych z hodin projektu nebol pritomny, nepresiel tak postupnou pri-
pravou na nardciu v sekvencii obrazkov a podobne sa nestretol s rovnakymi ukdzkami

z komiksov ako jeho spoluZiaci poc¢as hodiny (medzi nimi napriklad aj komiks od Davida B.
Padoucnice s vyraznou ornamentdlnou Upravou niektorych panelov). Napriek tomu vsak pra-
coval pomerne vyrazne s naraénymi fragmentmi, ktoré pravdepodobne poznal z beznej ko-
munikacie a vizualnej kultdry®. Vyuzitie ornamentalneho panelu prepojil na ¢ast obsahu pri-
behu a zvolil tak potrubie ako ornament. Pri jeho vyuZiti sa nezameriava na velkostou rovna-
ké panely, ale vyuzZiva ornamentalny panel k tomu, aby niekde vytvoril plochu pre zaber

z komiksového pribehu alebo naopak v inom ,volnom*“ priestore plochu zaplnil len samot-
nym potrubim. Potrubie ako ornamentdlny panel istym spésobom doplfiuje rozpravanie pri-
behu. Jaroslav tak preukdzal prirodzend manipuldciu s naraciou a komiksom ako médiom,
kedy pribeh v komikse nemusi byt viazany len na panel a oramovany priestor, ale ¢itanie
obrazu sa musi zamerat na cell plochu strany a jej jednotlivych detailov’.

Obrazok 4. InStalatér a jeho no¢na mora, studentska praca.

®V kratkom rozhovore nad jeho komiksom, Jaroslav prejavil znalost niektorych mainstreamovych komiksov

a ich filmovych spracovani.

’ Takéto vyuzivanie celej plochy strany a detailov na rozpovedanie pribehu nachadzame nielen u spominaného
Davida B., ale aj u autorov ako Matti Hagelberg, Jifi Husak, Dave McKean, Terhi Ekebom a u mnohych dalsich).
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Zaver

S fragmentovanou naraciou pracujeme takpovediac kazdy den a preto nie je dovod sa neza-
mysliet nad tym ako je v skuto¢nosti mozné jednotlivé fragmenty previazat do zmysluplne;j
vypovede, ktora by svojich Citatelov dokazala zasiahnut, ovplyvnit, pobavit alebo aspon na
chvilu odtrhnut od kazdodennej reality. V konecnom dosledku, nie je to len pripad komiksu.
Kazdd nardcia je zlozena z fragmentov, ktoré ¢i uz autor alebo my sami konstruujeme

a spajame do jedného celku. A potom je tu druhd strana naracie — to, ako jej rozumeju Cita-
telia, posluchdci respektive divaci a €o si z nej vlastne pamataju. A dostavame sa tak opat len
k fragmentom. Ved'si napriklad skuste spomenut na film, ktory vas zasiahol najviac, ¢i uz

z vizualneho, nara¢ného alebo iného doévodu a prehrajte si ho cely eSte raz v hlave. Ak ste na
tom podobne ako ja, z filmu, ktory vas naozaj zaujal vdm zostali len fragmenty, ulomky, ktoré
dokazete spojit do velmi skratenej verzie pévodného pribehu. Niektoré ¢asti, kapitoly ¢i za-
bery si pamatate dokonale a do podrobnosti, iné zostali skryté niekde v Utrobach vasej pa-
mate. Ked tvorime pribehy pre pobavenie rodiny, priatelov alebo ako ulohu v Skole, tvorime
ich z fragmentov. Avsak z inych pribehov nam zostavaju v pamati opat len fragmenty.

Analyza logiky naracie v komikse a pokus o identifikovanie zdkladnych fragmentov naracie,
pomohlo prepojit obsah a formu vizudlneho narativu a nie ich striktne rozdelit. Zaroven bez
podrobnejSieho rozboru narac¢nej logiky komiksu (ako vizualnej naracie) by nebolo mozné
adekvatne nazerat a analyzovat Studentské komiksy a iné vizudlne naracie. VyuZivanie na-
racnych fragmentov dodrziava pripadne preberd urcitu logiku a Strukturu nardcie a ¢asto ma
povod vo vizudlnej kulture. Tento vyskum tak priniesol odpovede z hladiska toho, ¢o sa od
Studentov moéZeme vo vizudlnej nardcii naucit a k comu ich mézeme viest a naucit my pro-
strednictvom obrazov vizualnej kultdry. Mohli sme odsledovat studentskd pracu s obrazmi a
narativmi, kedy sa Studenti dostavali do dvoch respektive troch poléh prace s vizualnou na-
raciou — Student ako Citatel, tvorca a aktivny uzivatel fragmentov nardcie vizualnej kultury.
Vizualna kultdra tak nema vplyv len na cCitanie obrazov empirickym divdkom, ale jej moc sa
prejavuje aj v tvorbe narativov obrazovej podoby a v prenose naracnych Struktudr a stereoty-
pov. Artefakty vizudlnej kultury (medzi ktoré patri aj komiks) a ich fragmenty zohrali vo vy-
skume velky vyznam, pretoze odkazy na ne sa objavili takmer vo vsetkych pracach

a prehovoroch studentov. Podobne i v mnohych dielach profesionalnych komiksovych auto-
rov mozeme vystopovat obrazy a vplyvy inych autorov, diel a vizualnej kultury, dokonca i

s intertextovymi odkazmi. Vizualnu kulturu tak nemo6zeme vo vyuke vytvarnej vychovy igno-
rovat, pretoZe sa nam moze stat, Ze ak sa budeme snazit vyhnut témam a obrazom, ktoré
Studentov skutoéne zaujimaju, budeme ignorovat zakladny jazyk, ktory Studenti pouzivaju
dennodenne. Adekvatne vyuZivanie fragmentov vizualnej kultiry nam taktiez dava moznost
zacat budovat u Studentov kriticky postoj vo vnimani vyznamov artefaktov vizudlnej kulttry
a nezostat tak len pri ich ,oslave” a nekritickom preberani. Studentské vizualne a textové
nardacie z tohto vyskumu spolu s analyzou komiksovych narativov profesionalnych eurép-
skych autorov popisuju konkrétnu pracu empirického divaka s obrazmi, ktoré su sucéastou
jeho sveta.
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