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1 Uvod

Nasledujici text se zaobira komiksem, konkrétné specifiky komiksu japonského.
V nasledujicich kapitolach bude nastinén vyvoj jak mangy, tak zdpadniho' komiksu. Pro
pochopeni fungovani obou formatii je nezbytné srovnat piistupy, které se jimi zabyvaji,
i1jejich odliSnou a zéaroven propojenou, historii. Manga neboli japonsky komiks, ma
predchiidce odli$né od predchiidet, které ma komiks evropsky ¢i americky?. Manga se
vyvinula z jiné vizudlni kultury a micha jak prvky tradi¢nich japonskych vytvarnych uméni,
které¢ vyplyvaji zjiné filosofie a odliSného vnimani svéta, tak misi postupy pii tvorbé
komiksového formatu, které japonsti autofi pfevzali pravé ze zadpadu. Co se tyce konceptu
mangy, tak si je s komiksem zdpadnim velmi blizkd. Zaroven se domnivam, Ze manga a jeji
stavebni i vytvarné prvky mohou byt podkladem pro zkoumani, které probéhne v zavérecné

¢asti této prace.

Prvni ¢ast této prace se soustiedi na teoretické pristupy ke komiksu, na vyvoj komiksu
a na jeho rizné definice. Rlizné definice z toho divodu, Ze komiks nebyl zatim definovan
takovym zplsobem, ktery by byl v§eobecn€ uznavany. Problematika tohoto média tkvi hned
v jeho podstaté, a tou je dualita spojeni obrazu a textu. Dlouho se ke komiksu ptistupovalo
jako k literatufe, az v posledni dob& se zacinaji objevovat komiksové teorie, které
nenakladaji s komiksem jako s literaturou v Cistém slova smyslu, nybrz jako s vizualnim
uménim. Bylo jiZ napsano mnoho publikaci, tykajicich se vztahu textu a obrazu, publikaci,
které se snazi definovat, co je komiks, a do jaké umélecké sféry patfi, ¢i jestli viibec uménim

je, avSak malokteré se shoduji.

Manga bude v nésledujicich kapitolach chapana jako umélecka forma ¢i médium, které
je plnohodnotnym vyrazovym prostiedkem, nikoliv jen jakozto médium, ve kterém se
objevuji "idealizované a velkooké postavy" (Power, 2009: 20). Bohuzel pravé takovym

zpusobem mnoho lidi mangu vnima.

Nékteti autofi vnimaji popularitu mangy jako disledek uméleckého vyjadieni
japonskych autorti. V Japonsku existuje dlouhd historie nach4dzeni narodni identity skrze

kulturu, jiz s tim, Ze identifikace probihala skrze kulturni symboly jako je zen, ¢ajovy obtad,

! Zapadnimi komiksy jsou mysleny komiksy euroamerické.
2 Americkym komiksem budou nazyvéany komiksy ptivodem ze Spojenych statii americkych.
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ale i narodni technologické produkty, stejné tak jako jeden z hlavnich exportt, se kterym se
Japonci ztotoziuji, povazuji v dnesni dob¢€ pravé medidlni produkei. V ceském prostiedi se
manze nedostava tolik prostoru jako zdpadnimu komiksu, ale v poslednich letech z4jem o ni

stoupa.

V 90. letech se objevily prace, které se soustfedily na specifika mangy a jeji odliSnost
od euroamerického komiksu. Domnivam se, Ze za posledni dvé desetileti se rozdily mezi
mangou a komiksem ponckud zménsuji. Vzhledem pies stale vétsi prolinani umeéleckych
1 myslenkovych smért i kultur, celkovému sdileni informaci skrze internet a jejich globalni
pristupnosti, si manga stale zachovava svou osobitost (Schodt, 2012). Mnoho zépadnich
autorl nachézi inspiraci v japonském komiksu, stejn¢ jako v 50. letech japonsti prukopnici
mangy ,.kopirovali“ zdpadni komiksovy styl. Proto jsem do své prace pro komparaci vybrala
prevazné mladsi autory, u kterych ale stale 1ze najit rysy, které jsou pro japonsky komiks

typické.

Prestoze manga v knihkupectvich v nejblizsi dob& nenahradi misto komiksu, velmi se
zvySuje zajem u mladych lidi, a s tim pfichdzi i velky vliv mangy. Z tohoto diivodu by se
mél ve stejné mife zvysSit 1 zdjem akademikd o toto médium (Meskin, Cook, 2011).
V Japonsku se neklade takovy diiraz na rozliSeni vysoké a nizké kultury. To, co je popularni,
jesté nemusi byt jakousi podfadnou formou umeéni. Na konci minulého stoleti se vSak
objevilo spojeni mangy s kriminalitou a jejim Spatnym vlivem na mladez. Provedlo se
mnoho sociologickych vyzkumi, které se zabyvaly subkulturami, které vyvstaly pravé ze
Ctenafstvi komikst. AZ v posledni dobé se jak komiks, tak manga sleduji z pohledu teoretikil

umeéni nebo sémiotiku.

V této praci se pokusim ukdzat, ze existuji prvky, které jsou pro mangu typické, a které
ji odliSuji od amerického komiksu. Zamétim se predev§im na vizudlni stranku tohoto média.
Bude se tedy jednat hlavné o vizualni prvky, pficemz piibéhovym liniim, pfisluSnym
subkulturam, nebo magazinovému primyslu a dalSim okruhtm, které se mangy tykaji,
v celkovém pohledu hraji urcitou roli a ovliviiuji vyvoj mangy, avsak jednd se o velmi Siroky
rozsah problémi, bude jim tedy vénovan pouze limitovany prostor. Nejednd se tedy jen
o ur€ity specificky vizudlni styl, ale i rozdilny zpisob publikace, konzumace a postaveni

mangy v Japonsku.



Cilem této prace je popsat problematiku komiksu a pfiblizit odliSnost mangy od
komiksii zapadnich. Tyto rozdily budou ukézany na n¢kolika ptikladech v posledni ¢asti této
prace. V zavérecné cCasti se tedy pokusim na zdkladé konceptli z teoretickych piistupti
zam¢fit na nékteré unikatni grafické elementy, které se v mangach objevuji. Tyto prvky

budou nésledné srovnany s vybérem praci nékolika americkych autorti.



2 Teoreticka ¢ast

Tato ¢ast je vénovana rozboru komiksu z riznych analytickych pohledl. Postupné se
popisi jednotlivé stavebni prvky komiksu a terminy s nimi souvisejici. Zaroven s timto je
pro komiks i mangu, jako umélecké formaty, je podstatné jejich i odlisné historické utvareni,

ze které¢ho jsou zde vybrany klicové momenty.

2.1 Terminy

Pro orientaci je nutno popsat terminy, které budou nasledn¢ uzivany a které jsou pro

analyzu mangy a komiksu nezbytné. Manga i komiks maji stejné stavebni prvky, které je

vvvvvv

2.1.1 Manga

Manga je druh komiksu, ktery pochézi z Japonska. Jeho autorem je mangaka®. Ve 20.
letech se ujal nazev manga, ktery byl ptevzat z ¢inského nazvu pro komiks, manhua. Nazev
manga muiZe t€Z znamenat karikatura, kresba, komiksovy panel, animaci. Vyraz byl poprvé
spojen s narativni kresbou japonskym umélcem Hokusaiem v roce 1814. Cinské znaky ve

slové znamenaji nedobrovolny a obraz. (MacWilliams, 2008).

2.1.2  Komiks

Anglické comics je zkratkou z comic strip, coz byly kratké novinové sekvence

nekolika idernych obrazkt, pod kterymi se nachazel komentat. (Petersen, 2011).

2.1.3  Vinéta a panel

Groensteen (2005) charakterizuje panel, ktery nazyva vinétou®, jako prostorovou
vyseg, kterou izoluje bilé misto. Panel byva ordmovan rameckem raznych podob. Obrazovy

materidl v komiksu je zpravidla umistén praveé do paneld.

Panely, okna a ramecky jsou nastroje, kterymi komiks pfedava vyznam. Nekdy funguji

jako metafory, jindy jako fyzické ramce (Smith in Stein, Thon, 2015).

3 Pro vSechny nazvy japonskych komikst, autorii a vyrazi, bude vyuzita anglicka transkripci z japonstiny.

4 U jinych autor® pod nazvem panel &i policko.



wewr

prostor pro obsahy piibéhu a zaroven fragmentuje obrazovy material.

Dle Cohna (2007) jsou v panelu dva typy prvkl, entity pozitivni a negativni.
Negativnimi entitami je vSe, co nejsou postavy a déj. Jedna se o informativni pasivni entity.
Pozitivnimi entitami jsou pravé postavy a nastroje déje. Ob¢ se podileji na sémantickém

vyznamu.

2.1.4  Bublina

Textova bublina se sklada z textu a obrazové plochy. Byva rizn€ ordmovéna a nabyva

ruznych tvart. Text uvniti bubliny signalizuje fe¢ postav.

Komiksové bublina, jako nastroj vypravéni, vétSinou nema jako takova zadny vyznam,
jeji volny tvar se prizptisobuje textu, ¢asto ale jeji tvar mize zamérné zesilovat vyznam fraze
uvniti. Historie textovych bublin saha az do stfedovéku, kdy se vyskytovaly v podobé
medailonkll a reprezentantli feci, které se nachéazely u stfedovékych maleb a fresek. Jejich
dalSim pouzitim je reprezentovat neviditelné véci, jako zvuky atd. (Petersen, 2011).
McCloud (2008) vidi bublinu nejen jako jeden z nejcastéjSich prvkil, kterych komiks

vyuziva. Jeji tvar a barva, 1 typ jejiho pisma, pfenasi emoce i zvuky.

Technologie umoznila, Ze se textové bubliny daji umistit kamkoliv. Proces zabere
minimalné Casu a stejn€ snadno se bubliny a text v nich d4 upravovat. V 90. letech vznikla
nova odnoz komikst, které nemaji nosic a existuji pouze virtualng. Tyto komiksy se nazyvaji

webkomiksy. (Schodt, 2012).

2.1.5 Emanata

Emanata jsou graficka ikonické zobrazeni, jako jsou napf. kapky potu, hvézdi¢ky pti

bolesti ¢i zZarovka pro zobrazeni napadu.

2.1.6  Onomatopoeia

Onomatopoeia jsou zvukomalebnd slova, kterych je v japonstin€ obrovské mnozstvi.
Jedna se o slova, ktera foneticky zobrazuji pocity, zvuky okoli nebo 1 bolest. V anglicting

jsou jednémi z nejcastéjsich slov tohoto typu boom a crash.
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2.1.7  Ilkonicnost

Ikonic¢nost v komiksu 1ze chapat jako miru, kterou se urCité zobrazeni ptiblizuje bud’
realité, nebo karikatute. Ikoni¢nost se odviji od ikonu, ktery je sémiotickym znakem, jenz je
ve vetsi ¢i mensi mife podobny predmétu, ktery predstavuje. Jako kazdy sémioticky znak je
spojenim toho, co oznacuje a toho, co jej oznacuje. Ikony a ikonické zobrazeni nejsou
disledkem pfirozenosti, nybrz podléhaji konvenci, ale v menSi mife nez symbolické

systémy, jako je napiiklad pismo. (Cerny, 1996).

2.2 Teoretické a analytické pristupy

Jelikoz je komiks formou umeéni, kterd je svou podstatou smiSend, ve smyslu spojeni
textu a obrazu, neni jasné, ze kterého sméru by se k nému mélo pfistupovat. Autofi se
komiks povazuje za literarni Zanr, v jinych jako specificky typ vizulni narace, v dalSich se
s nim naklada jako se sociokulturnim fenoménem. Zde se zminim o nékterych ptistupech

ke studiu komiksu.

Studium a vyzkumy mangy, jakoZto Zanru, se dlouho tykaly pouze ptirucek, jak mangu
kreslit, nebo vztahu mangy a popularni kultury. VétSina materialu, ktery se tyka mangy, ma
spiSe popisny €1 sentimentélni charakter. Dale jsou tu texty, které mangu jakkoli kriticky
hodnoti, sociologické vyzkumy, dotazniky, ekonomické statistiky a analyzy. VétSina z nich
se zaméfuje na témata piibéhd, literarni kvality apod. Akademicky pfistup k manze
zaznamenal nejvetsi krok v roce 2001, kdy byla zalozena Japonska spolecnost pro studium
mangy a komiksu. Kratce na to zaCal vychazet Zurnal Manga Studies. Mezi obéma sméry,
tedy mezi laickym a akademickym, jsou ti, ktefi tvrdi, Ze lze analyzovat mangu skrze jeji
vyrazové prostifedky, bez kontextu ideologii a kulturnich vzorct. Jini se snaZi pojmout
vzorce, kterymi je v manze predavana informace o tfidach, vife a dalSich kulturnich vzorcich

(Ingulstrud, 2009).

Existuji rizné vrstvy kritiky komiksu. Tim, Ze obrazky v komiksu vypravéji ptibéh, se
komiksem zabyvala spiSe literarni vé€da. Pfitom vizudlni stranka komiksu je jeho stavebni
slozkou a 1 jednotliva policka komiksu lze rozebirat samostatné. ,,V analyzach komiksu tak
jeho obrazova, respektive vytvarna slozka paradoxné ptichazi stale pomérné zkréatka.* (Jares

in Kofinek, Foret, Jares, 2015: 119).
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Uhl (2012) tvrdi, ze ustdlena metodologie pro analyzu komiksu neexistuje. Jako
analyticky pfistup navrhuje sémiotiku, jelikoz i komiks je znakovym systémem. Cilem
sémiotické analyzy je detailni rozbor dila, konkrétné¢ zachyceni vyznamut a prvka, které
obsahuje. VyptjcCuje si navrh analyzy od Fresnaulta-Deruelleho, ve kterém se komiks,
respektive jeho policko, postupné analyzuje ve Ctyfech fazich. Prvni se analyzuje tvar
a velikost policek, a co presné si v nich autor vybral nakreslit. Soustfedit se mizeme na thly
zobrazeni, vykresleni prostiedi ¢i na kreslifsky styl. [ uzitim nebo neuzitim barev mtize autor
ménit vyznamovou slozku. Dale se analyzuje bublina véetné jejiho obsahu. Analyzuje se
umisténi, tvar, ordamovani nebo font pisma. Poté se analyza piesune k celému policku. V této
fazi se policko zaméfi jako celek, tj. sleduje se souhra obrazu a textu, a v jakém jsou ob¢
sloZky vztahu. Posledni ¢asti je zasazeni policka do kontextu a pfibéhu. Je nutné si vS§imat
mezer mezi policky 1 jejich umisténi na strance. Pro analyzu komiksu jsou vSak podstatné
1 dalsi body. Dulezité je stanovit si jasny cil zkoumani a znat narativni jazyk komiksu, neboli,

jinak feceno, umét v komiksu Cist. Pfi analyze je nutné mit znalosti o tématech, na které se

chceme sousttedit a ptipadné historické souvislosti vzniku dila. (Uhl in Foret, 2012: 40).

r~r

Groensteen nahlizi na komiks ne z perspektivy sociologické, historické nebo
strukturalistické, ale nahlizi na néj jako na soubor mechanismi produkujicich smysl. Jeho
perspektiva je sémiologickd, podobné jako ta predchéazejici. Studium komiksu nesleduje
v rozloZeni zékladnich propojitelnych vyznamovych prvka. Od pfistupu, Ze komiks je
smésici obrazu a textu, se také distancuje. Podle néj je prvotrady obraz. Popisuje Sirsi vztahy
v ramci celého dila, ne jen v kontextu jednoho ¢i vice rameckii. Komiks by se mél studovat
jako narativni Zanr, ne pouze jako Cisté literarni Zanr. ,,Komiksovy obraz je vypovéditelny,
popsatelny, interpretovatelny a hodnotitelny* (2005: 34). Dilo by se mé€lo zachycovat ve své
celistvosti, coz u komiksu znamena jeho narativni, vytvarnou i symbolickou stranku. Na
obrazu se da studovat vztah obraz-téleso, tj. spaciotopika, ale lze zkoumat i z pohledu
obrazu, jakozto znaku, stejné tak ve vztahu, které ma dilo ke svému autorovi. (Groensteen,
2005). Groensteen vytvoftil uceleny zptisob rozboru komiksu, ktery je jako jeden z mala

dostupny také v cesting.

V névaznosti na sémiotické ptistupy Kukkonen (2013) na komiks nahlizi z kognitivni
perspektivy. Tento pfistup spociva ve voditcich, které jsou v dile obsazeny, a na tom, jak
konzument vytvafi z téchto voditek zavéry. Jedna se o presun od sémiotické analyzy kédu

k analyze odvozovani. Jeji analyza se ale soustfedi hlavné na obsahovou stranku komiksu.
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Nasledné se domiva, ze se vizualni efekty daji rozdélit na tii druhy, které spocivaji ve
znacich a kodech rizného typu, jednd se o efekty, které: zavisi na mezikulturnich,
univerzalnich faktorech, o vizudlni efekty, které zavisi na snadno naucitelnych mistnich
kulturnich zkuSenostech/schopnostech, a o vizudlni efekty, jejichz dekdédovani zavisi na

vvvvvv

kategorii.

Podle MacWilliamse (2008) je se pfi analyze mangy nutné vyhnout jejimu definovani
na zaklad¢ toho, jakym zplsobem uchopuje témata a chapat jeji vizualni podobu tak, ze
vypovida o jedine¢nosti japonské kultury. V nékterych pracich se dle néj ptilis vyzdvihuje
kulturni specifi€nost prostiedi, ve kterém manga vznika. Zaroven se neda predpokladat, ze
je manga naprosto kulturné nezaujatd. MacWilliams se zamé&fuje na to, jakym zplsobem
manga odpovida na diskurz urcité doby, jak manga cestuje napfi¢ kulturami, a jak se okolo
mangy stavi identity jejich ¢tenafd, jak se okolo této produkce lidé ztotoziuji, nebo ¢im

autofi vypovidaji o sobé skrze své dilo.

Komiks se da studovat také z estetického hlediska, jak ¢ini David Carrier v The

Aesthetics Comics (2000). (Jare$ in Kotinek, Foret, Jares, 2015).

Ke komiksu se dnes Casto pii badani neptistupuje jako k zanru, nybrz jako k médiu.
Tento ptistup je podle Foreta pilitem comics studies. To zaklada na formalistickém obratu,
ktery tika, ,,Ze kazdy komiks ma jisté formalni nélezitosti typické praveé pro komiks jako
takovy.“(Foret, 2012: 86). Takto o komiksu smysli Will Eisner (1985), Scott McCloud
(2008) 1 Thierry Groensteen (2005). (Jares in Foret, 2012).

O téchto autorech se zminim v dal§ich kapitolach. V této praci na komiks bude

pfevazné nahlizet skrze jeho strukturni stavbu a vyrazové prostredky.

2.3  Definice komiksu obecné

Zdanliveé se definovani komiksu zd4 jako trividlni véc, avSak rlizni autofi vnimaji
komiks z riiznych perspektiv a to, Ze komiks je médium spojené, v jistém smyslu dudlni,
pokud o ném budeme mluvit jako o médiu’, pfivadi jeho definici k problémiim. Je nutné

rozliSovat, ze komiks zde bude pokladéan za uméleckou formu, nikoli pouhy literarni Zanr.

5 Viz kapitola 2.3.1
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Komiks jako takovy ma totiz mnoho zanrt a jeho definovani v tomto smyslu je mylné i podle

nasledujicich autort.

Podle Kunzleho (1973) definice musi mit komiks vzdy tyto aspekty; ,,musi se jednat
o sekvenci oddé€lenych obrazii, ve které prevlada obraz nad textem, komiks musi byt masove
Sifitelny, vytvofen k reprodukovani, a sekvence v ném musi vypravét prib¢h mysleny
1 aktualni.” (Groensteen, 2005: 26). Tuto myslenku ale Groensteen zavrhuje. Stejné jako
odmita teorie, které definuji komiks na zakladé toho, Ze obsahuje verbalni vypovédi v obraze
a ze obsahuji minimalné jednu postavu, kterd se nachazi v kazdé vinété. Groensteen komiks
oznacuje jako ,,narativni druh s vizudlni dominantou® (2005: 19). Podobné¢ jako jini autofi
tvrdi, Ze definice, kterd by pojala vSechny znaky a specifika komiksu, je prakticky nemozna.
Juxtapozice, tedy postaveni obrazkii vedle sebe samo o sob& narativni neni, avSak
juxtapozice je stézejnim principem komiksu. Sekvence obrazil se stava narativni, kdyz jsou
obrazy soudrzné, kdyz spolu obrazy souvisi, interaguji jejich spaciopatické® a tedy

i artrologické’, stranky.

Kukkonen pracuje s komiksem jako s médiem, které komunikuje skrze obrazy, slova
a sekvence. Toto médium tvofi tfi aspekty: (1) je prostiednikem komunikace, (2) spoléha se

na urc€ité technologie a (3) funguje v urcitych spolecenskych institucich (Kukkonen, 2013).

McCloud (2008) definuje komiksové umeéni jako uskupeni obrazt, které je urcené
k ptedani informace a ziskani emociondlni odezvy. McCloud pise, ze komiksem jsou
1 popisky v manualech, jednoduse vSe, co vyuziva sekvenci obrazi. Komiks tvofi prostorova
piilehlost jednotlivych obrazki, kterd zavadi casovou linii, pfesné je "komiks zamérna
juxtaponovana sekvence kreslenych a jinych obrazi, urcend ke sdé€lovani informaci nebo
vyvolani estetického pozitku“ (2008: 9). Tato sekvence probiha v prostoru stranky i celého
dila. Ptistupu McClouda nefiguruji Zanry, naméty, ani tisk, materialy, styl kresby nebo linek.
Tato definice je ale podle Johna Holba nepfesna a vagni, jelikoZ tato definice ve své podstaté
sedi na jakékoliv vizudlni uméni. AvSak je tézké definovat komiks tak, aby se vyclenily
formaty, které do né&j nepatii a zaroven tak, aby definice platila pro vSechny druhy, jak

grafickych novel, tak novinovych komiksovych stripti. (Holbo in Meskin, Cook, 2012).

® Termin, kterym Groensteen piistupuje k systému strankové sazby a celkové prostorym moznostem a
rozlozenim, ktery komiks vyuziva. Spaciotopika sleduje polohu vinéty.
7 Artrologie se zabyva vztahy mezi vindtami.
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Podle Garcii (2015) by se McCloudova definice dala aplikovat i na jiné formy umeéni,
a textu. Z McCloudovy definice je vyfazen i jakykoliv komiks, ktery mezi panely nema
prazdny prostor. Komiks jako médium neni tedy jen souhrn kodii a materialt, ze kterych je
vytvofen, je definovan svou historii a je socidlni instituci. Podobné Bateman (2014) pise, ze
pfi definovani komiksu se nesmi opomijet jeho historie, proto definice, jako ta McCloudova,
muze definovat komiks i tapisérii z Bayeux. Komiks se napiiklad od obrazkovych détskych
knih 1i$i tim, Ze text je k obrazu vazan na mikro-urovni, tj. kazdy moment ptibéhu je
znazornén verbaln€ i graficky, jednd se dvoudimenziondlni narativ, kterd se odehrava na

nejmensi urovni narativity.

I kdyz se predchazejici definice snazi pojmout komiksovy format, tak komiks jako
celek neni mozné presné definovat. Je smysluplnéjsi studovat jeho vliv, zplsoby, jakym
promlouva ke ¢tenafi. Komiks se dle Meskina neda definovat ani tim, ze se d4 multiplikovat.
Existuji komiksy, naptiklad autorské, které maji jen jednu kopii. Pravdou ale je, Ze nékteré
typy moderniho uméni a komiks zménily ndhled na to, co je original a co kopie. Komiksovy
vytisk je vnimén jako autenticky kus, ne jako pouhd kopie originalniho skriptu a kresby.

(Hick in Meskin, Cook, 2012).

Komiks je dnes soucasti 1 novych médii. Existuji digitalni 1 digitalizované komiksy.
Vizualni jazyk komiksu ovlivnil fungovani novych médii, napifiklad pravé vnimani
propojeni a splyvani obrazu a textu (Krajtl in Foret, 2012). Cohn definuje komiks jako urcity
vizudlni jazyk v tom smyslu, Ze jednotlivé ¢asti v sekvenci vytvaii vyznamy. Takto chapan
neni komiks vdzan k zadnému prenosovému médiu, je jedno jestli se jedna o tistény komiks
nebo webkomiks. Ale zaroven puvodni zplisoby Sifeni komiksu ovlivnily jejich nynéjsi
podobu, takovym zpisobem, ze fyzicka stranka komiksu nelze v konceptu opomijet.

(Kukkonen, 2013).

Dodnes neni Zadna z téchto a jinych definici definitivné uznavana. Komiks se da
souhrné povazovat za narativni umeéni, které je pomérn€ mladé a ve vétSi mife se opird o svou

vizualni slozku. I jak piSe Eisner (1985), komiks je komiksem i bez své textové slozky.

Hranice komiksu se neustale posouvaji, i z toho divodu neni lehké jej definovat.
Komiks se pfiblizuje néCemu, co miizeme studovat estetikou i poetikou. Jak lze hranic¢ni,

abstraktni komiks nebo komiks s nelogickymi pifechody mezi panely ¢ist? Jiz rozvrzeni
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stranky miize zachycovat autorovy vnitini pocity. Cteni komiksu probihd pomoci asociaci,
ve kterych se prolinaji myslenky i protorové schéma. Vizualni hranice komiksu miize byt
v rovin¢ vizudlnich her, komiks tedy muze obsahovat i surrealistickou stranku. I timto
zpusobem posouvaji nektefi undergroundovi autofi hranice komiksu. Jejich komiksy se
nesnazi byt snadno uchopitelné a Citelné. Zastupcem hrani¢nich komikst jsou avantgardni
minikomixy z 80. let, které jsou plné nelogickych segmentl. I kdyz miize byt srozumitelna
kresba, miize byt jeji rozpor s textem nelogicky, tedy pro Ctenaie t€zko uchopitelny.

Vytvarny rozpor muze naopak vytvaiet emocni jednotu. (JareS in Foret, 2012).

2.3.1 Pojem komiks a médium

V této praci manga i komiks budou pokladany za umélecké formy ¢i formaty.
Problematicky je viibec nazev médium, ktery odkazuje na néjaky nosi¢, v tomto smyslu se
ale koncept komiksu ¢i mangy v této praci chapat nebude. Komiks lze pojimat jako
sémioticky systém ¢i umelécky druh s ur¢itymi konvencionalizovanymi zplsoby grafického

vyjadfovani.

Vymezeni komiksu jako média, které se ale casto objevuje, je problematické hned
v nékolika ohledech. Podstata komiksu spociva v jeho vlastnostech jakozto kodu, nikoli
v jeho nosic¢i. Komiks se da chépat jako sémioticky systém. V komiksu se prolinaji obrazovy
a slovni systém, hranice téchto systémi se zaroven stiraji. V tomto smyslu je komiks myslen
jako kod vteorii Umberta Eca, tedy jako urcity systém, ktery organizuje jednotlivé
konvencionalizované znaky. V komiksu je takovych kodi nékolik, obrazovy, verbalni nebo
1 stylisticky, esteticky ¢i narativni kddovani. Komiksovy kod tedy pracuje s témito dil¢imi
kody a sam je organizuje. Tedy lze tvrdit, Ze komiks nevznikl jako nové médium, ve smyslu
nosice, ale jako novy kéd. Médium komiksu se da chéapat technicky, jako kniha, obrazy
a texty, nebo jako soubor mechanismd, které organizuji percepci a produkci medialni formy.
Komiks v tomto pohledu tedy uziva riznych médii, jako jsou ¢asopisy, knihy nebo noviny.

Obrazova narace jako takova nema Zadny vlastni nosi€ ani vlastni Zanr. (Foret, 2012).

Komiks je Casto spojovan s dalSim médiem, a to s filmem. Co ma komiks a film

nejvice spolecné je kompozice, zabéry a pohledy z riiznych thli. (Schodt, 1996).

Grafické novely je sofistikovanéj$i nazev pro komiksy pro dospélé. Pivodni
komiksové stripy se prodlouzily, zaCaly se vydavat jako knihy a mohla vzniknout graficka
novela. Podle Garcii (2015) maji lidé tendenci kvalitu a hloubku ptibéhu, tedy komplexitu,
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srovnavat s délkou média. Nazev komiks vzdy vzbuzoval asociace, které¢ nebyly lichotivé.
Byl spojeny s vyrazy jako détsky, jednoduchy, humoristicky, konzumni atd. Komiks Garcia
chape jako samostatnou formu umeéni, ne jen jako subzanr literatury. Pod znackou grafické
novely za¢ina v poslednich letech nova éra komiksu, kdy se komiks za¢ina ve svété kritiki
a ve svete umeéni brat vazné. Komiksy jsou sice ¢tené, ale tplné jinym zptisobem, nez se Cte
psand kniha. Analyza komiksu se Casto soustiedi na déj, rozzuzleni, vyportrétovani postav
a dalsi literarni kvality, ale tihne k pfehlizeni vizualnich aspekti. Podobn¢ grafickd analyza,
ktera se zaméfuje napt. na styl a rozlozeni panelli, prehlizi vyznam vizualni stranky v naraci,
v ptib¢hu, ktery obraz zprostfedkovava. Pro takové médium, jako je komiks, prakticky neni

metodologie, ktera by pojimala v§echny stranky jako celek a jejich vztahy.

2.4 Historické souvislosti vzniku mangy a komiksu

2.4.1 Karikatura

Vytvarna stranka komiksu a jeho vyrazové prostiedky Cerpaji ze zékladi karikatury.
Proto je kratky tivod ke karikatuie nezbytnym ptedpokladem pro pochopeni vyvoje komiksu.
Karikaturu McCloud (2008) vnima jako styl, ale komiks vnima jako médium, které casto
karikaturu vyuziva. Jesté v minulém stoleti s sebou komiks v zédpadnim svété nesl vzdy

o w7

negativni vyznam, proto si autofi dfevorytl fikali karikaturisti a ilustratofi. Urovei abstrakce
zabstraktnélé. Tento proces je pravé karikovani, tedy zjednoduSovani a vyznacovani
nejvyrazngjSich detaild. Karikatura se da brat jako zptisob nahlizeni na svét. Cim vétsi miru
karikaturizace kresba vyznacuje, tim je obecnéjSi a univerzalngjsi, zaroven kresebné

zjednoduSeni umoziuje zvyraznit poselstvi.

Clovék si sam interpretuje vSechny obrazy svéta. Tim, Ze obrazy interpretujeme,
ztotoziiujeme se s nimi. Pravé s jednoduchymi obrazci se dokdzeme snadnéji ztotoZznit.
Dnesni kultura je velmi orientovand na symboly, které se neustile méni a vytvareji.
Symbolicky princip a vizudlni ikonografie je jednim z pilift dnes$ni spolecnosti. (McCloud,

2008).

Petersen popisuje techniky zobrazeni z Ciny, kde se jiz ve stiedovéku prodavaly
tisténé obrazkové piibéhy, které se doplnovaly s textem, stejn¢ jako evropské médiryty.
Satirické kresby se objevovaly jiz ve starovékém Egypté. Karikatura se poprvé zacala

objevovat v renesanci. Autor jiz mél volng;si ptistup k tomu, co kreslil. Zacaly se objevovat
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nova témata, ne jen nabozenska tématika a kresby na zakazku. Kresba zacala predstavovat
to, co autor vidél a vnimal. Zasadnim byl obrat k tomu, Ze zobrazeny byly opravdové
vlastnosti subjektu. Objevovala se vizudlni alegorie a zachyceni povahy myslenek, nalad
a situaci. Karikatura rozd¢lila to, jak subjekt opravdu vypadd, a jak je reprezentovany.

(Petersen, 2013).

V japonské historii je manga spojena s karikaturou, stejn¢ jako jsou s karikaturou
spojeny pocatky evropského komiksu. Japonska karikatura zobrazovala rizné prohiesky ve
spolecnosti. Nejslavnéjsi karikatura, kterou mnoho autoru poklada za prvniho predchidce
mangy, je Chojii-giga. Jedna se o Ctyfsvazkovy svitek, ktery udajné vytvoril v 11. stoleti
biskup Toba. Tyto svitky paroduji karikaturami zvifat Zivot vyS$i vrstvy spolecnosti.
V Japonsku se objevovaly také svitky s ndbozenskou tématikou, které humorné vypravély
skutky svétct. Tyto pivodni, vizudlné-narativni svitky, nebyly rozdéleny do jednotlivych
ramecku, ale vytvarely kontinualni obraz. Jednotlivé scény a casové tiseky byly rozdéleny
napf. listy stromi ¢i deStém. I kdyz se prvni obrazkové ptibehy tykaly ndbozenskych témat,
Casto byly pojetim a prave kresbou velmi odlehéené az humorné. Vice nez realitu se snazily
zachytit nalady, povahu véci a vzbuzovat dojmy. V minulosti ale pfedchidci mangy nebyly
dostupné pro vSechny, nybrz pouze elitam. Az za éry Tokugawa (1603-1867) se se zlepSenim

techniky tisku dostaly karikatury a obrazkové ptibéhy 1 k §irsi vetejnosti. (Ingulsrud, 2009).

Jako o velkém mezniku piSe McCloud (2008) o vynélezu tisku, diky kterému se

umélecké formy mohly §ifit jak geograficky, tak mezi riznymi spole¢enskymi tiidami.

2.4.2  Historie mangy a jeji Zanry

Manga vznikla smiSenim japonskeé tradice a zapadnich vlivii a prodélala nejvétsi vyvoj
v minulém stoleti. Pravy manga boom nastal v 50. letech minulého stoleti, kdy do Japonska
dorazily komiksy s hrdiny jako Mickey Mouse nebo Superman. Od 70. let se manga zacala

ve velkém vydavat v samostatném formatu.

Z jakého divodu se komiks v takovém méfitku rozvinul zrovna v Japonsku? Jako
jeden z divodii vidi Schodt (2012) 1 v tradici kaligrafie, ktera je ve své podstaté spojenim
obrazu a pisma, nebo spiSe z ného vytvorené¢ho symbolického znaku. V dnesni spoleCnosti
je pro Japonce pfenosnou, rychlou a komfortni, nendro¢nou zdbavou v jinak uspéchaném

Z1vote.
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O vzniku a historii mangy se stale polemizuje. Ti, ktefi sleduji mangu z pohledu jeji
jazykové a grafické stranky, se pfiklanéji k teorii, Ze vznikla z tradice japonského
piktorialniho umeéni. VEtsinovy nazor je, ze manga vyvstava z tradice dievorytli a malby jiz
ze stfedoveéku, kterd se koncem 19. stoleti setkala s vlivy ze Zapadu. Ti, ktefi ji pojimaji ve
vztahu s jejim formatem, neberou na tradici témét zadné ohledy a vidi mangu jako vytvor
ruznych socioekonomickych vlivii a tendenci v Japonsku. Jako pocatek moderni mangy

povazuji autofi zastavajici tento nadzor konec druhé svétové valky.

Jini autofi zastdvaji nazor, Ze manga nema piimého piedchidce. Jsou zde vlivy
i z jinych médii, napt. kamishibai®. V performativnim vypravéni skrze svitky na sebe jiz
jednotlivé obrazové vyjevy navazovaly. I skrze toto vypravéni obrazy tedy nesly narativni
vyznam. Kamishibai performace byly velmi oblibené hlavné za valky a byly jistou

alternativou k divadlu. (Kern, 2006).

V obdobi Hoei (1704-1711) se v Edu (dneSnim Tokiu) zacaly objevovat obrazky typu
Toba-e, které¢ mély navazovat na tradici biskupa Toby. V 18. stoleti jejich produkce v Osace

predznamenala komer¢ni publikaci technologii dfevorytu a postupné se rozsifila do celého

Japonska. (Ingulsrud, 2009).

V obdobi Genroku (1688- 1704) se staly popularnimi akahon, neboli ¢ervené knihy.
Byly to obrazkové ptibéhy, bajky a pohadky. Pozdéji se z nich staly obrazkové knihy pro
dospé€lé s témét zadnym textem. Podle Ingulsrud (2009) nejvic ovlivnilo dne$ni mangu
kibyoshi®. Kibyoshi velmi pripominaly sou¢asné komiksy. Byly rtiznych Zanrti, byly masové
produkované a obrazy doprovazel text i zvukové efekty. Jediné co chybélo, byl sekven¢ni
vztah mezi jednotlivymi obrazky. V tomto formatu nebyly textové bubliny, ale byly zde
v obraze zakomponovany pomoci textu myslenky postav a na strance bylo i vice scén. Skrze
obrazy prostupoval text. Z postav vychéazely obrazce podobné textovym bublindm, které
prezentovaly mimo jiné i jejich vnitini pocity, nebyl v nich ale text, nybrz obrazovy material.
(Petersen, 2011). Podobné uziti linek a stini mohlo ptedchazet dneSnim grafickym
symboliim v manze, piestoze piedstavovaly jin€ vyznamy nez dnes. Stale bylo ale vypravéni

pouze doprovazeno obrazem. Schodt (1996) chape podobné jako Ingulsrud (2009) moderni

8 Kamishibai se da pielozit jako obrdzkové karty. Tyto brazové panely, se vyuzivaly ve vypravéném
predstaveni. Indikuji vyuziti panelii v narativu.
°V piekladu Zluté knihy.
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mangu jako ptimého nastupce kibyoshi a ukiyo-e. Kibyoshi se vyvinuly z obrazkovych
ptibéht pro déti, prevazné se jednalo o piibéhy na pokracovani, které se sestavaly z humoru

a satiry.

Ukio-e je zéanr folkovych pfibéhl. VétSina z nich obsahuje dobové zndmé postavy
amotivy. Jedny z nejznaméjsSich jsou od Katsushiky Hokusaie (1760-1849). Jednalo se
barevné tisky kvétin, ptakd a hor. Postavy mély dlouhé koncetiny, které umoznovaly
divakovi citit dynamiku akce. Jako prvni razil termin manga a jeho patnactisvazkova kniha
Hokusai manga se stala bestsellerem. Hokusai manga slouzila také jako urcita ucebnice pro
mladé autory, jelikoz rizné scenérie a postavy byly nakreslené z riznych tihli a v riznych
situacich, takze se Casto pouzivala jako jisty vzor pro kresbu. Hokusaiovy mangy ale
nevypravi ptibeh, vétsinou zachycuji jen urcity moment. I z tohoto diivodu tradi¢ni narativni
vizualni japonské uméni nebylo se slovem manga do 20. stoleti spojovano. (Petersen, 2011;

Kern, 2006).

Nejranéj$i popularni tiSténé grafické narativy vznikly z karikatury a z erotickych
vytiski, které se sbiraly a prodavaly v setech. Mezi lid se manga zacala rozsitfovat s giga
ukiyo-e, coz byly humorné ilustrované noviny. Ukiyo-e Casto zobrazovaly rizné znamé
osobnosti, které byly zobrazeny v kompromitujicich pozicich nebo v takovych, které je
pfiblizovaly normalnim lidem. Existovaly i dalsi typy vytiskti. Naptiklad shuga, popularni
ukiyo-e béhem obdobi Tokugawa, které obsahovaly erotické ndméty. Postavy nebyvaji nahé,
zato maji rozvazand kimona a zvyraznéné genitalie. Shuga obsahuji jak muzskou tak
zenskou homosexualitu, voyerismus 1 sex mezi zvifetem a clovékem. Shuga se pouzivaly
dokonce jako erotické manudly. V souc¢asné manze pro dospélé se tyto prvky stale objevuji.

(Petersen, 2011; Power, 2009).

V roce 1853 Japonsko po 300 letech otevielo své hranice a zacaly do n¢j proudit rizné
vlivy ze zépadu. Kratce na to Charles Wirgman (1832-1891) zacal v Japonsku vydavat
mésicnik Japan Punch. Anglickou tradici satiry pienesl do mistnich pomért a zachycoval
humornymi obrazky v novindch rtizné dobové udalosti a zmény, také satiroval politickou
situaci mezi Spojenymi staty a Japonskem. Jeho kreslené piib&hy pouzivaly textové bubliny,
které poté japonsti autofi zacali pfidavat do svych praci. K nému se pfipojil George Bigot
(1860-1927), ktery rozsifil karikaturu a satiru zépadniho stylu, konkrétné zacal vydavat

francouzsko-japonsky magazin Toba-e. Tyto vytisky popularizovaly multipanelovy komiks.
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V této dobé se do Japonska dostaly nové techniky tisku, které Sifeni vS§emoznych druhti
literatury zjednodusily. Poté se v novinach a Casopisech zacaly objevovat pravé sekvencni
piib¢hy nazyvané manga, které do té doby mély jiné ndzvy, konkrétné, ponci, toba-e, otsu-
e nebo odoke-e. Nové magaziny byly za nizsi cenu, a tak zapocCaly masovou produkci.

(MacWilliams, 2008).

Po konci obdobi Edo (1867) se nékteti japonsti autofi chtéli distancovat od shogunatu
a jinych tradic, a tak si nové koncepty vzali za své. V roce 1874 zacal vychazet prvni
komiksovy magazin Eshimbun Nipponchi, ktery moc uspésny nebyl. Nedlouho na to ale

zacal vychdzet populéarni politicky magazin Marumaru Chimbun.

Ve dvacatém stoleti vychazely mangy spise pro déti. Casopisy pro déti obsahovaly
serializované mangy, které se poté prodavaly kompletné v samostatnych vydanich. Po druhé
svétové valce se zacaly vydavat pfimo manga Casopisy, které ale stale obsahovaly hlavné
politickd témata. Jednalo se o mangy propagandistické, mnoho dél také bylo cenzurovéno.

(Schodt, 1996).

Za zakladatele moderni japonské mangy je povazovan Osamu Tezuka (1928-1989),
ktery vyristal praveé v dob¢ valky. SnaZil se skrze mangu §ifit mySlenky miru a respektovani
zivota. Jeho graficky styl, ktery zahrnoval rizné ptibliZeni, ménici se thly pohledu a jiné
cinematické techniky, ovlivnil fadu dal$ich autord. Za svoji plodnou kariéru Osamu Tezuka
napsal 1 nékolik instruktaZnich titull, které popisovaly, jak produkovat mangu. Co zasadniho
pfinesl Osamu Tezuka bylo, Ze na rozdil od euroamerickych autori vyuZzival cinematickych
efektt jako nastroji déjové linky. Vysledkem byl komiks, ktery mél méné slov nez
euroamericky, ale mél mnohem vice panelt a stranek k pojmuti mysSlenky ¢i pohybu.

(Schodt, 2012).

Novy zanr mangy, zvany gekiga'®, se objevil v roce 1957. Tento zanr byl cilen spise
na teenagery a starsi Ctenafe. Forma piipominala spiSe novely, obrazky byly vice detailni
arealistické a obsahovaly 1 graficky znazornéné nasili. V roce 1959, Kodansha, jedno
z nejvétsich japonskych vydavatelstvi, zacalo vydavat Shonen Magajin, prvni magazin
mifeny pro star$i chlapce, ktery se vydaval kazdy tyden a obsahoval nékolik mang. V roce

1968 jiz prodeje stouply ptes 1,5 milionu kusii. Jednim z tstfednich piib&hovych prvki,

10 Anglicky drama pictures.
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které se v piibézich v shonen mangach objevuji dodnes, jsou tvrda prace a vytrvalost. V roce
1968 vznikl asi nejznaméjsi tydenik, Shonen Jump. Ten mél zpocatku problémy, jelikoz se
o ném tvrdilo, Ze byl nevhodny pro déti a mél na né Spatny vliv. Primérné se ale od té doby
kazdého vydani Jumpu prodalo okolo 4 000 000 kopii. V roce 2003 se jiz ptekladal
a vydaval i ve Spojenych statech americkych. (Schodt, 2012; Ingulsrud, 2009).

Ve stejné dob¢ jako vznikl Shonen Jump vznikaly 1 Casopisy pro divky, shojo manga.
Vzdy bylo autorstvi mangy vazano na muze, ale dnes je jiz mnoho uspésSnych kreslitek.
V 70. letech se také rozmohly mangy s edukacnim obsahem, explicitni mangy pro star$i zeny

a mangy s homosexualni tématikou, jménem yaoi'’.

Shojo manga se vyvinula zjojo-ga’. Postavy jsou kiehké, bledé, maji dlouhé
koncetiny a vyrazné oci. Kvétiny v kresbé zobrazuji atmosféru, pocity i osobnosti postav.
Poprvé se v tomto zanru vyuzival voln¢ plynouci text po strance. Hororové mangy také maji
silné historické koteny. Jiz ve stfedov€ku byvaly casté svitky, dievoryty se zobrazenim

rozkladajicich se tél a vyhtezlych vnitinosti.

Socioekonomicky pfistup k manze nahlizi na mangu trochu jinym zpisobem. Manga
z tohoto pohledu souvisi s rychlym ekonomickym rozvojem Japonska po 2. svétové valce.
Soustfedi se na primysl Casopist a tiskovin. Jednotlivé Zanrové mésicniky a tydeniky se
vyvinuly ze zdjmu o mangu a maji své predchtiidce v jinych tiskovinach tim, jak se
selektovali ¢tenafi. Z nékterych mési¢nikli se staly tydeniky a zacaly se vydavat asopisy
nejen pro déti, ale i pro teenagery a dospélé &tenate. V Cing existovaly ti§téné noviny davno
pred Evropu, zaroven byl tisk veden vladou, takze se popularni vytisky zpocatku tolik
neobjevovaly. Kdyz ale Japonsko ptevzalo techniku tisku, vytvofila se v Japonsku Siroka
zakladna popularniho tisku. VySlo ztoho spojeni tradi€niho vypravéni skrze obrazky
a tiskové techniky, které charakterizuje dneSni mangu. Postupné se v Japonsku vytvofil
jeden znejinovativnéjSich grafickych narativ, které byly pfistupné Siroké vefejnosti.

(Ingulsrud, 2009).

Gekiga je dal$i nazev pro mangu. JelikoZ ndzev manga naznacuje, Ze se jedna o détskeé,

¢1 vtipné obrazkové piibehy, gekiga je nazev pro vyspélejsi, delsi komiksy, které jsou

' Yaoi jsou mangy s homosexudlni tématikou, které jsou mifené téméf vyhradné na Zeny. Casto obsahuji
explicitni sexudlni scény, zaroven ale i tyto mangy maji nepfeberné mnozstvi zanru.
12V ptekladu: lyrické malby.

22



orientované na star$i publikum. Termin se objevuje od 50. let, jelikoZ zde byla snaha odlisit

se od mainstreamovych mang, které byly zamétené na détské publikum. (Booker, 2014).

V roce 1990 japonské ministerstvo Skolstvi zavedlo cenu pro autory mangy a uznalo
mangu za umélecké a kulturni dédictvi Japonska. Manga ovliviiuje minéni o politice, otevira
kontroverzni témata a ma vliv na kulturu a ekonomii. Manga v Japonsku okupuje na trhu
tisténych médii vice jak pétinu vSech publikaci. V souc€asnosti se ve velké mife konzumuje
skrze internet (Sussane Phillips in MacWilliams, 2008). Japonsko je nejspis prvni stat, kde

se komiks stal plnohodnotnym médiem uméleckého vyjadieni (Schodt, 2012).

Napfi¢ riznym snahdm je zdpadni komiks urcen spiSe pro mladé muze, a vétSinou je
o superhrdinech. Japonska manga je i o obycejnych zivotech a vécech, coz vidi Schodt jako
jeji nejveétsi prednost. V Japonsku se vydava i neskute¢né mnozstvi nekvalitnich vytvori
a nepieberné mnozstvi doujinshi. Diky tomu, Ze se v Japonsku copyrightova pravidla
ptehlizeji, proto stale z uméleckého pohledu nesou svym zpisobem znacku pomérné levné
zabavy pro déti. Podle Schodta je v manze mozné pozorovat, jak je mozné pracovat
s komiksovym médiem. Nejvetsi vliv na to, ze soucasna manga ma nepieberné mnozstvi
styli, mélo pravé alternativni publikovani komikst a ndzvem doujinshi. Doujinshi tvori
fanousci, kteti znovu uzivaji originalnich postav z jinych sérii a stavi je do novych vlastnich
ptibehtll. Pro prodej slouzi mimo jiné i Comic Market, kterého se dnes Uc€astni statisice lidi.

(Schodt, 2012).

Japonsky komiks tedy v Japonsku nezastava Zadné podfadné postaveni. Vnima se jako
jedinecna zélezitost. Japonské vizudlni uméni vzdy zobrazovalo jak piesnost,
1 geometrickou, tak zaroven piirodni jevy, harmonii a japonsti umélci meli vzdy smysl pro
detail. Pro vizudlni uméni byly po dlouhou dobu inspiraci basné a eposy. Z této tradice stale
¢erpa soucasné japonské umeéni. V Japonsku byla vZdy i kaligrafie brana za formu vysokého

umeéni. (Graham, 2014).

2.4.3  Historie euroamerického komiksu

Piivod euroamerického komiksu saha daleko do historie, avSak komiks jako takovy se
zformoval az v pfedminulém stoleti. McCloud (2008) uvadi, ze v minulosti se mnohem vice
oddéloval text a obraz. Toto oddéleni mimo jiné znacilo i kvalitu dila, jelikoZ propojeni
obrazu a textu se spojovalo se zdbavou pro masy. Takovym zplisobem se nahlizelo na

komiks po dlouhou dobu, nez se dockal opravdového uznani. O toto uznani se zaslouzil
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napiiklad Art Spiegelman (*1948) ktery za sviij Cernobily komiks Maus obdrzel Pulitzerovu

cenu.

Ve Velké Britanii se grafickd narativa objevila v 18. stoleti, kdy se stal tisk i1 rytiny
velmi populdrni. Mezi prukopniky karikatury patfil William Hogarth (1697-1764), ktery
stylizoval a schematizoval své kresby. Po ném nasledovalo mnoho ilustratori, kteii se
soustiedili na karikaturu, vyvinuly se i nové vyrazové prostiedky. Text se piesunul pod obraz

a emanata se témgert vytratila. (Smolderen, 2014).

Za otce komiksu nejeden autor povazuje amatérského kreslife, Rodolphe Topffera
(1799-1846), ktery vyvinul format, ktery dal vzniknout dnesnimu formatu komiksu. Zmensil
jednotlivé obrazy a dal jich na jednu stranu n¢€kolik vedle sebe, které rozd¢lil ramecky. Jeho
kresby se pred divakem ukazovaly jako realné situace, jelikoz pii kresbé piesouval ndhodné
na dal$i mista v prostoru a ptikresloval dal$i detaily. Texty se ale stdle nachazely pod
vyobrazenim, nebo se nachédzely na napisech a znackach v obraze. Jeho kresba byla
spontanni. Neslo tolik o grafické provedeni, nybrz o vypovédni hodnotu kresby. Vyvinul
svij vlastni vizualni jazyk. (Petersen, 2010). Topffer zachycoval podle McClouda (2008)
pohyb v sekvenci od panelu k panelu. V 19. stoleti byla v uméni velké snaha zachytit pohyb
sekvenci obrazki, na tomto zéklad¢ vznikl 1 film. Na jediném obrazu se revolu¢né pokusil
zachytit pohyb Marcel Duchamp (1887-1968). Pohyb rozloZil aZ na jedinou caru. Mezi
dynamickym pohybem futuristi a Duchampovym schématickym pojetim je zptisob, jakym
je zobrazovan pohyb v komiksu. Vznikly tak pohybové linky, které umoziuji dramatické
zachyceni dé&je. V euroamerickém komiksu se vyuziva linek samotnych, ve spojeni
s mnohocetnymi obrazy pohybu subjektu a objevuje se i vyuziti efektu rozmazani, ktery
vznik4 pii vzniku fotografie, kdyZz se objekt pohybuje, ale zavérka fotoaparatu je déle

otevrena.

Udalost, ktera ovlivnila nejen zrod komiksu, nastala v 19. stoleti, kdyZ se vynalezl
tiskatsky kotoucovy stroj a rozsifila se litografie. Diky tomu se mohlo zrodit masové
médium, noviny. Technika umoznila malovat na bloky. Text i obraz se pii tisku 1épe
kombinovaly. Timto zpiisobem bylo snaz§i upravovat kresbu a produkce byla mimo jiné
rychlejsi. Ve 20. stoleti se jiz vydavaly vedle karikatur také art booky, knihy plné vizualni

narativy a koldzové sety. S uméleckymi proudy se meénil styl, piibyvalo abstrakce
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a expresivnosti v kresbé. Hnuti dada vlozilo do obrazu znovu text. Objevily se nové ndhledy

na sekvenci v pohybu a jeji zobrazeni v kresb¢. (Hignite, 1998).

Tintin®® od Hergého a Asterix a Obelix'?. Komiks je v této oblasti nazyvan bande dessinée.
Ve Francii je komiks jako umélecky forméat mnohem vice uznavan, ale v minulosti podlé¢hal
cenzufe a byl ve velké mife politicky ovliviiovan. V soucasnosti vznika velké mnozstvi
satirickych komikst, ale i komikst mifenych na détské publikum. Americky komiksovy strip
se da povazovat za moderni formu tohoto média a jeho forma je spojena s tydeniky a dennim
tiskem. Ve Francii se ale komiks vyvijel jinym smérem, jelikoz se vydaval jiz zpocatku ve

formé samostatnych publikaci a zurnall. (Vessels, 2010).

Prikopnikem komiksového stripu byl 1 Richard F. Outcault (1863-1928). Jeho The
Yellow kid je povazovan za prvni moderni komiks. Zésadni na ném bylo to, Ze bez piecteni

textu v bubling by ¢tenaf strip nepochopil. (Hignite, 1998).

Ve 20. stoleti vyvoj komiksu ovlivnila animace. Stejn¢ jako komiks se animované
filmy spoléhaly na jasné, zapamatovatelné tvary a linie, které bylo snadné sledovat pfti
pohybu. Meznikem bylo vyuZiti storyboardu, ve kterém se jednotlivé scény rozdélily na
série obrazl, které byly v sekvenci. Pozd¢ji se narativni komiksovy strip pfesunul do

barevnych Casopist. (Smolderen, 2014).

Ve 20. stoleti se ve spojenych statech fenomén komiksu zrodil ze dvou medialnich
trhi. Z rozrustajiciho se trhu s fikci, romanci a science-fiction a ze soubornych vydani
novinovych komiksovych stripii. Moderni komiks vyuzival hlavné superhrdinské ptib&hy
praveé proto, ze v té dob& byla dobrodruzné science-fiction literatura oblibend. Tim, ze
komiks nebyl omezen formatem v novinach, ale vychazel ve vlastnim ¢asopisu, se zmé&nil
zpusob vypravéni pfibéhu a jeho dynamika. Vizualné se akce stala komplexni a fluidni. Pro

hlavni postavu se staly typickymi kostymy, aby ji bylo snadné odlisit od zbytku populace.

13V geském vydani napiiklad: HERGE, 2008. Tintin - Poklad Rudého Rackhama: Tintinova dobrodruzstvi.
Albatros. ISBN 978-80-00-02209-3.

14V geském vydani naptiklad: GOSCINNY, René, 2016. Asterix 5 - Asterix a cesta kolem Galie. Egmont.
ISBN 978-80-252-3037-4.
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Tyto kostymy casto obtahovaly télo a ukazovaly hrdinovy proporce. Hrdinové byli ¢estni,

stateCni a neporazitelni, pro détské ¢tenare méli slouzit jako vzory. (Petersen, 2010).

Pro dnesni sbératele komiksti byla zlata éra v dob¢, kdy nakladatelstvi Detective
Comics (DC) zacalo vydavat série s jednémi z nejznaméjSich komiksovych postav, se
Supermanem a pozdéji s Batmanem. Ve 40. letech se jiz objevovaly i komiksy romantické
a hororové. V 50. letech se vydavalo mnoho komikst, které mély vale¢nou
a protikomunistickou tématiku. V 80. letech jiz komiks nebyl mifeny pouze na détské
a dospivajici Ctendfe. Vydavaly se komiksy s rozlicnou tématikou pro Siroky okruh ¢tenarit,
nezéavislé komiksy i amatérské komiksy. Pfesto mél ve Spojenych statech americkych
komiks jako umélecky formét po dlouhou dobu mnohem podiadnéjsi postaveni ve svéte
uméni, nez mél tieba v Evropé nebo v Japonsku. Komiks postupné ovlivnil kubismus, art

brut, pop art i tteba street art. (Petersen, 2010).

Ve 30. letech se zacaly vydavat comic books, tedy svazkové vydani diivéjSich

novinovych striptl (Garcia, 2015).

V priibéhu let se komiks i populérni kultura snazily ziskat své misto v uméni. Dnes se
daji najit prvky komiksu v mnohé provokativni i abstraktni tvorbé soucasnych umélct.
Mnozi umélci rozkladaji komiks, pouzivaji jeho vyrazovy potencial a transformuji jej do

dalSich forem uméni. (Marcoci, 2007).

Komiks a jeho produkce je velmi zavislad na poZadavcich ¢tenarti z toho diivodu, ze
jsou vytvoifené k prodeji. Z toho plyne i to, Ze pravé popularita superhdinskych komikst
souvisela s jeho popularitou mezi vojaky za druhé svétové valky. Komiks se prizptisoboval
dobovym tématiim, jako jsou feminismus, strach, oslavovani atd. Z divodu aktudlnosti
komiksu a jeho snadnému a rychlému ¢teni se zacaly tisknout komiksové ptirucky nebo
komiksy zachycujici dobové udalosti. Tim, Ze jsou kresleny lidskou rukou, davaji ¢tenafi
pocit subjektivity li¢enych udalosti. Jinak je tomu u fotografii a dokumentt. (LethBridge in

Ann Babic, 2013).

V americkych komiksech se stava, Ze jednoho superhrdinu kresli mnoho kresliit. [ na
ptibéhu pracuji odlisni autoti. Vysledné komiksové svazky tedy zavisi na oblibenosti hrdiny,

ne jen na jeho autorovi ¢i autorech (Klock, 2002).
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Jednou z nejvyrazngjSich osobnosti, které se zaslouzili o popularizaci teorie komiksu,
byl Will Eisner, ktery napsal Comics and Sequential Art, nejspiSe prvni ucelené pojednani
o komiksovém formatu (Eisner, 1985). Ve své komiksové tvorbé experimentoval s vnitini
kompozici komiksu. Jednotlivé panely nebyly soumérné, mély razné proporce, ¢asto nemely
ramecky, vyuzival i nové zpiisoby rytmizace. Nejvyraznéjsi inovaci, kterou Eisner pouzival,
byly splash pages, stranky, ptes které byl pouze jeden rozprostieny panel. Tyto splash pages
se pouzivaly také na obalky. (AnnBabic, 2013). Narativa v jeho tvorbé nebyla piima,
jednotlivé panely na sebe linearné nenavazovaly, bylo zde mnoho pfechodii mezi riznymi

aspekty scény a nekdy panely pouze ptipravovaly ptidu pro dalsi d¢€j. Jeho hrdinové nebyli

superhrdinové, coz v té dob¢ bylo velmi neobvyklé. (Smolderen, 2014).

2.5 Struktura a prvky mangy a komiksu

Komiks komunikuje se svym c¢tenafem skrze vétSinou zjednodusSené, symbolické
a konvencionalizované zobrazeni, které jsou uspotadany do struktury. Aby ¢tenai dokazal
v komiksu ¢ist a vnimat vazby mezi jednotlivymi panely, sekvencemi a strankami, je nutné,

aby se v tomto konceptu vyznal a dokdzal jednotlivé strukturni vztahy dekodovat.

2.5.1  Znak, obraz a vvznam

Naptiklad Aumont (2005) uvadi, Ze ke ¢teni obrazu napomahaji rizné kody, které
nazyva indicie. Mezi nejpodstatnéjsi patii to, jakym zplisobem jsou zobrazeny gesta postav
nebo prostor, a jakym zplsobem je ohrani¢eny. Rdmovani vyobrazeni tvofi obraz,
organizuje ho. Zakladnim prvkem obrazu je to, Ze trojrozmérnou situaci pfevadi do
dvojrozmérného obrazu. Perspektiva prostoru neni automatickd véc, patfi do skupiny

naucenych kodu, které symbolicky zobrazuji chapani svéta.

Ikonické obrazy, jako napftiklad ty v karikatufe, vnimame na zékladé konvenci. Vice
ikonické obrazy nevyzaduji vétSi znalosti, spiSe dedukci (Miodrag, 2013). Ikoni¢nost
vizudlnich prvka v komiksu je zaloZena na konvencionalizovanych znacich, diky kterym

dokazeme v komiksu ¢ist (Eco, 1995).

V komiksu funguji panely a ramecky jako nepiktorialni elementy. Jsou na stejné bazi
jako jazyk, jsou abstraktni a symbolické. Existuji dal$i konvencionalizované vizudlni znaky,
napiiklad pohybové linky. Je nutné rozd¢lit Citelné struktury, které se daji pfirovnat k jazyku,

a expresivni, impresionistické struktury, které s jazykem nemaji nic spole¢ného. Kreslifi
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nejsou omezeni pouze na zndmé koncepty, mohou kreslit symboliku, jakou chtéji. Vizudlni
signifikace mnohem vice zélezi na kontextu a interpretaci nez ty jazykové. (Miodrag, 2013).
Podle Groensteena (2005) je komiks také zalozen na specifickych vizualnich kodech. Podle
nekterych badateli se rozliSuje schematicka kresba na nespojité jednotky: ¢ary, body atd.
Nekteti se soustiedi jiz na urcité uskupeni v kresbé, jako jsou postavy a dalsi utvary, které
sleduji z hlediska jejich smyslu v kresbé. Kresba ma podle nich stavbu jako jazyk, ma
specifickou sémantiku. Groensteen ale nepovazuje existenci vizudlnich znakt za ustiedni
otazku, piSe, Ze nejvyznamnéjsi kody se tykaji jednotek, které jsou velmi propracované.
Nezabyva se tedy jednotkami niZsiho radu, tedy obsahy vinét, nybrz vinétami samotnymi.
Kody ovladaji propojeni jednotek, a tyto jednotky podléhaji uréitym diskurzivnim kritériim.
Za zakladni jednotku komiksu povazuje vinétu. ,,Co obraz nabizi pohledu sou€asné, to musi
fe€ evokovat slovo po slovu“ (Groensteen, 2005: 167). Dialogy nejsou pro pochopeni
sekvence nezbytné, ale ptidavaji efekt redalnosti a doplnuji informace o obraze. McCloud
(2008) pise, ze v obraze vnimame sice jednotlivé ¢asti, ale chapeme jako celek. Neustale si
domyslime a interpretujeme. Takto 1 mezery mezi jednotlivymi scénami nerozdéluji
kontinuum vypravéni a nikterak neptekazi v tom, aby ctenat komiksu vnimal celek piibehu

¢1 akee.

Vizudlni podoba dneSnich komiksti pochazi ze dvou odlisSnych tradic vizualni
reprezentace, ze kterych vychazeji dva mody kresby (Witek in Smith, Duncan, 2012). Ta
prvni vychdzi z karikatury a druhd se snazi o realistické zobrazeni. Styl komiksu, které
vyvstaly ze zjednoduSovani a stylizovani, které¢ je typické pro karikaturu, se da

charakterizovat témito znaky;

Jeho Cetba smétuje zleva doprava.

Jsou zvyraznény kontury a linie.

Rozmisténi panelll je do horizontalniho stripu nebo do jednoduché miizky.

Nesnazi se vyvolavat trojrozmérnost prostoru a pozadi je vétSinou pouze naznacené.

Objevuje se snaha o zvyraznéni symbolickych vyznami zvyraznénim rysua tvaie.

SN RN~

Scéna a postavy jsou vétSinou zobrazeny pouze z jednoho uhlu a jejich velikost je

konstantni.

N

Kresba je ¢asto humorna a autoti ve velkém mnozstvi uzivaji emanata.

8. Kazda sekvence ma jasny vystup, myslenku a zpravu pro Ctenéie.
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Naturalisticka (realistickd) ilustrace naopak;

Navozuje trojdimenzionalni prostor a vyuziva linearni perspektivy.
Ma stinovani a texturu.
Jeji pozadi je detailni.

Scéna se méni, detaily se pfiblizuji a objekty jsou zobrazeny z riiznych perspektiv.

AN e

Narativni styl takovéto ilustrace se snazi ptiblizit tomu filmovému, napi. razné

prechody mezi panely.

Mezi soucasnymi komiksy je mnozstvi téch, které tyto dva mody kombinuji. A komiks
by se nemél po prvnim pohledu hned k jedné z téchto kategorii pfifazovat. (Witek in Smith,

Duncan, 2012).

2.5.1.1 Trojuhelnik McClouda

McCloud vztah mezi obrazem a jazykem ukazuje na schématu, kterd nazyva
trojuhelnik reality. Koncept spoc¢iva na zaklad¢ sémiotiky Charlese S. Pierce (1839-1914),
ktery timto schématem chtél ukazat vztah symbolt a reality. McCloud si vyptijcuje hlavni
mysSlenky a upravuje koncept tak, aby byl vhodny pro analyzu komiksu. McCloud ve svém
konceptu povaZuje barvy, linky a obrysy za jednu obrazovou rovinu. Na vrchu toho
schématu se naléza neikonicka abstrakce, vlevo se nachazi realistickd kresba a vpravo je
ikonickd a symbolicka kresba, ktera témet zasahuje do roviny jazykové. Ruzna dila se
mohou nachazet na riznych mistech tohoto schématu. (Ingurslud, 2009). Sémiotika, kterou
McCloud pouziva, je velmi upravend pro ucely ilustrace ikoni¢nosti v komiksu. V jeho
terminologii je ikon urcity obrazec a symbol je konvencionalizovanym zobrazenim, které se
v komiksu tyka vyuziti pfedevS§im pfaveé bublin a emanat. Nejvy$Sim moznym symbolem je

pro n¢j pismo a jazyk jako takovy.

Mario Saraceni (2003) také stavi na Piercoveé sémiotice. Obrazy jsou dle této teorie
ikonické a slova symbolické. Text v komiksu mizZe byt i1 ikonického charakteru, Casto
v podobé onomatopoeii, u kterych je dliraz na jejich vizualni stranku. Obrazové prvky

komiksu tihnou ke stylizaci, ktera je casto symbolického zakladu.

V 80. letech vznikaly ¢ernobilé a undergroundové komiksy, které by se v pyramideé
nachazely vpravo od hlavniho proudu, ktery se snazil byt co nejvice realisticky. Divék se ale

1épe identifikuje s karikaturami, protoze jsou jednodussi a obecnéjsi (McCloud, 2008).
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2.5.2  Narativni prvky

Pro komiks je zasadni, aby dokazal pospojovat jednotlivé stranky a panely a vytvarel
tim plynuly pfibéh. Obrazy a text pfeddvaji informace riznymi zpisoby a komunikuji se
Ctenafem. Prave tato schopnost n¢jakého média prenaset a vypravovat uceleny piib¢h se

nazyva narativita.

Narativ ma tfi aspekty; subjekt, ktery prezentuje udalosti, které se stavaji v uréitém

Case. Zaroven se da definovat jako struktura vypravéni (Cohn, 2007).

komiks skrze obraz produkuje smysl a v systému mezi verbalnim a ikonickym ma
dominantni postaveni. V komiksu se odehrava narace témeét vyhradné skrze obrazky. Viibec
nevadi, Ze obrazky nejsou kontinudlni, jiz pojem narace podle n¢j obsahuje aktivni ti¢ast
¢tenafe. V komiksu se také Casto objevuje opakovani motivl a stalé vyuzivani stejnych
pfedmétli. Pomoci analogie tvard komiks vytvaii sémantickou narativni sit. Vyuziva
asociativni logiku k posunuti vyznami. Zakladnim princem v komiksu je tedy ikonicka
soudrznost, kterd dava komplexnimu systému narativni schopnost. Narativita v komiksu dle
Groensteena (2005) spociva praveé v sekvencnosti, ve spojeni a interpretaci obrazi. Nékdy
jsou 1 samostatné vinéty plné vypovédi, ale vétSinou zavisi praveé na jejich spojeni. Ikonicka

soudrzZnost je zdkladem komiksu, mezery mezi rdmecky neodd€luji, ale spojuji panely.

Petersen (2011) pfirovnava grafické vypravéni spiSe ke ¢teni knihy neZ ke sledovani
filmu. Film 1 komiks sdileji podobny vizudlni styl, ale li§i se v kodech, které autor pouziva.
Rychlost, kterou narativa probih4, je dana médiem. Cist komiks vyZzaduje jiné percepéni
procesy, nez pojimani jiného vizualniho uméni. Graficka narativa je termin, ktery se pouziva
mén¢ nez komiks, ale ve své podstaté znamena to samé. Komiks souvisi i s vizualnim stylem
a urCitou dobovou érou. Petersen pouziva spojeni grafickd narativa, jelikoz zahrnuje
mnohem vice zanrt, které spolu souvisi, tj. komiks, vizualni novely a mangy. Narativita
komiksu stavi na sdilenych strukturach komunikace. V narativé obrazové je dlilezité rozdélit
elementy pred a po, coz fungovalo i v prvnich komiksovych formatech. Graficka narativa se
spoléhé na to, Ze reprezentuje véci tak, jak je chdpeme v naSem vnimani svéta. Clovék se
vziva 1 do postav, které nemaji redlné proporce a tvar. I zjednodusené obrazky maji jasny
vyznam. Ctenat piedpoklada posloupnost d&jt, a tim se dokaZe mezi panely v piib&hu

orientovat. Pfi vzniku komiksu tviirce vyuziva ¢tenatskych zvyklosti pro sviij ptibeh, tedy
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vi, kam se automaticky Ctenaf diva a jaké ma preference. Dulezité je tedy obrazy

zorganizovat do sekvence, kterd dava smysl.

McCloud (2008) povazuje pro komiks kli¢ové, ze obrazem se da zobrazit 1 zvuk nebo
teplo. Barva, tvar a linie dokdZzou vyvolavat odezvy ve smyslech. I provedeni linky urcuje
vyznam. Pfi ¢teni komiksu tyto indicie ¢teme diky zkuSenostem se soubory vyznamd, které
si Ctenaf béhem Cteni osvojil. Tyto vyznamy funguji stejné, jako pismo, jehoz prvni symboly
fungovaly jako karikatury redlnych pfedmétii. Prvni psané slova byly stylizované obrazy.
Ctenat si osvojuje principy, které mohou byt lokalng odli§né. Proto tyto symboly, které

podtrhuji narativu, jsou jiné v americkém komiksu i v manze. I z diivodu toho, Ze dnesni

vvvvvv

Karikatura pomohla zformovat vizudlni jazyk vypravéni narativniho uméni.
Selektivita vybranych prvkli umoznuje snadnéjsi vyjadieni. Sekvenéni pohyby a variace
obrazkli zas umoznila pfedat komplexni vztahy mezi skupinami obrazkt. Vyvoj grafické
narativy ukazuje specifickou vizudlni gramotnost, ktera je dana tisiciletym vyvojem. PtiliSny
daraz na moderni zanry komiksi, tykajici se superhrdintl, zastifiuje to, Ze vypraveni skrze
obrazy ma hlubokou tradici. Podle Petersena (2011) komiks nevznikl s novymi
technologiemi nahle, ale je vysledkem mnoha rGznych vlivl, jak historickych, tak
geografickych. Tvrdi, Ze prave jista gramotnost ke vnimani a chapani grafického vypraveni
je klicovym prvkem ve studiu komiksu. Podobné jako McCloud (2008) spojuje pismo
s obrazem, které se od zobrazeni vzdalilo, ale prameni ze stejného principu. Piktografie je
ve svém smyslu také zjednodusenim reality. JiZ z pivodnich prehistorickych maleb jsou znat
konzistentni narativni postupy. Podobné Malinowska piSe o manga gramotnosti, které slouzi

k pochopeni vyrazi a kulturnich odkazti (Malinowska in Ingurslud, 2009).

Petersen rozdé¢luje rtizné formy narativniho umeéni, u kterych tvrdi, Ze neni Zadny
vzorec, podle kterého by se vyvijely. Jako prvotni zminuje egyptské svitky, ve kterych se
vypravéni posouvalo doli, narativa byla ddna formou, ilustrace byly ordmované a vse bylo

organizovano do sloupct.
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Narativni uméni Petersen rozdéluje nasledujicim zptsobem;

1. Single-frame narativni uméni oznacuje kresby, ve kterych je akce popsana jedinou
scénou.

2. Monoscénické obrazy, u kterych je nutné znat ptibéh, aby ¢tenaf presné védél, jakou
scénu obraz predstavuje, jelikoz nejsou ¢asto Casove a prostoroveé oddéleny udalosti
ve scéné. Tyto monoscénické obrazy nazyva panoramatickym narativnim
zobrazenim.

3. Progresivni narativou, rozumi narativni zobrazeni, ve kterém se stdle neopakuji
jednotlivé postavy, ale d&j se odehrava postupné, jak divak prochéazi okolo malby.
Jednotlivé postavy jsou v ur€ité poloze, v ur€itou chvili, neni zde reprezentace
pohybu jako takového.

4. Synoptickou narativou autor nazyva zpusob, pii kterém je v jedné scéné postava
zobrazena vicekrat a ptib¢h se rozchazi i do nékolika smért.

5. Termin plynulad narativa, oznacuje zobrazeni, ve kterych je jasnd navaznost scén,
které ale mohou byt prostorové oddé€leny, ale stale na sebe navazuji jednotlivé ¢asti
obrazu.

6. Multiple frame- narativni uméni, kde se jednotlivé ¢asti dopliuji, kazdy obrazek
v sekvenci navazuje vyznamem, ale ne obrazov¢. Obrazy jsou oddéleny, kazdy obraz
je samostatny, nenavazuji na sebe jako v komiksu, jednotlivé scény jsou pouze

utrzky.

Aby se obraz stal autonomnim, pfi vypravéni piib&hu je nutné, nejen aby obrazy byly
v sekvenci, ale aby bylo mozné skrze vyrazy a pohyby postav se posouvat z jedné chvile do
druhé. Aby toto bylo mozné, Petersen vidi dvé nutné podminky, kterymi jsou: vznik
karikatury a vznik popularniho/masového tisku. S timto obratem ve vizudlni komunikaci
muize umélec zaujmout predstavivost divaka tak, ze se pred nim piibéh odkryva piibéh

soustavné stim, jak je ¢ten (Petersen, 2011).

Ctenafi pii orientaci po strance napomahaji indicie, jako je namiteni pohledt postav nebo
propojeni jednim centralnim prvkem. Kazda stranka zaroven napovida, co se v piibéhu mize
odehravat, které obsahy a zobrazeni mohou nésledovat, timto zpisobem odkryva potencidlni
akce (Kukkonen, 2013). Autofi vedou ctenatfe po jednotlivych panelech, signifikuji, kudy

sekvence vede dal, kdyZ ne linedrni cestou, tak vétSinou cestou ve tvaru pismene Z. Objevuji
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se ale 1 jiné kompozice. (Miodrag, 2013). Pohybov¢ linky zase napovidaji smér akce. Mohou
to byt jednoduché Cary, ale i Srafovani nebo kresba, kterd navozuje dojem rozmazanosti.

Pohybov¢ linky jsou také voditkem rychlosti udalosti, které se na scéné¢ odehravaji.

Takto 1 textové bubliny hraji v narativé podstatnou roli. Bubliny se slovy interpretujeme,
jako kdyby audiovizudlni scéna byla hrana na papife, tak tomu ale neni automaticky
z ptirozenosti. Pro moderniho ¢tenaie jsou bubliny pouze grafické nastroje, skrze které
mluvi kreslené postavy. Historie saha az do stredoveku, ale tehdy bubliny nezobrazovaly, co
postavy fikaji, nybrz pouze néco oznacovaly, jména, tituly ¢i nazvy versi bible. V 19. stoleti
se spojilo tradi¢ni vypravéni piibéhti obrazy s oznacovanim a popisy, a fak vznikl komiks.
Text byl s obrazem vzdy pouzivan v alegorickém smyslu, jako naptiklad nastroje pro

metafory. (Hignite, 1998).

Narativnimi néstroji v komiksu mohou byt mimo sekvence jako takové a textovych
bublin, také splash pages. Splash pages jsou stranky, vétSinou uvodni, na kterych se panel
rozprostira ptes celou stranku. Tato stranka nastavuje ton narativy. Podobné narativé
napomahaji rizné nastroje, které méni pocit, ktery ma ¢tenar ze scény. Petersen (2011)

zminuje zooming out- oddalovani scény a rtizné pohledy shora scény.

Bateman (2014) se zmifluje o vizualni rétorice. Ta funguje podobné jako verbalni
rétorika. Text a obraz, nebo i jen obrazy ve vzajemném vztahu, rizné ptsobi, dopliuji se,

zvyraznuji jeden druhého, odkazuji nebo néco spole¢né implikuji.

Dojem, ktery zanechava autoruv styl na divakovi, ovliviiuje celkové vnimani piib&éhu.
Jednotlivé tahy Stétcem samy o sobé€ nejsou vyznamovymi jednotkami, ale daji se vnimat
jako vyrazové rysy, které formuji piibéh a vedou ctendfe. (Miodrag, 2013). Grafické
navozeni piib&hu evokuje jiz od prvni stranky pocity ve ctendfi. Mezery mezi panely
zapojuji predstavivost, zmeéna barvy miizky nebo pozadi indikuje zménu nalady v ptibéhu.
Timto zpisobem barva, rdmovani, tvar a pozice panelu ptidavaji k jeho vyznamu. Komiks
takto komunikuje se ¢tenafem najednou na n¢kolika tirovnich. V komiksu autor vzdy nemusi
diktovat Ctendfi, jakym smérem bude stranku ¢ist, mnoho autort se odprostuje od linearni
sekvence obrazil a vytvari komplexni stranku, na které souvisi vSe se v§im a Cte se jako
celek, 1 kdyZ jednotlivé panely mohou byt graficky oddéleny. Panely mohou byt propojeny
jak graficky, tak ptibéhem, rizné panely tedy spolu souviseji v rizném smyslu. Miize se tedy

objevit opakovani motivli napti¢ celou knihou, které spojuje obsahy panelt, které jsou od
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sebe fyzicky vzdaleny. (Horstkotte in Stein, Thon, 2015). Stejné jako ma styl psani vliv na

atmosféru a podtrhovéani pfibéhu, ma graficky styl vliv na vnimani postav, nalad, vtipt,

dobového zasazeni nebo zanru dila. Zmény grafického stylu odrazeji rozpolozeni postav

nebo vypravéce. S tim se vyviji vizualni jazyk pro Cteni takového formatu, stejné jako

uzivani slov a technik. (Mikkonen in Stein, Thon, 2015).

Groensteen (2013) charakterizuje narativni kresbu podle nésledujicich prvki;

Antropocentrismus. Narativni kresba uptednostituje aktéry déje, tedy rtizné postavy.
I vin€ty jsou svym tvarem pfizpiisobené télu postavy.

Synekdochické zjednoduseni, které znamend, Ze narativni kresba pieskakuje
a vypousti predméty a prvky, které nejsou pro posun déje klicové.

Typizace postav na zdkladni, rozpoznatelné rysy, podle kterych postavu snadno
¢tenat identifikuje.

Tim, Ze v obrazové sekvenci neni plynuly pohyb, aby obraz mél co nejvétsi
vypoveédni hodnotu, je nutné postavy udélat co nejexpresivnéjsi. Z toho ditvodu se
Casto pouzivaji riizné zazité znaky, které jsou konvenc¢ni a ukazuji nalady apod.
Rétoricka konvergence, ktera ptispiva k vyvolani jednotného efektu. Pii takové

kresbé se vyuziva barev €i riznych thla pohledu.

Zaroven Ctenaf komiksu vnima rizné prechody panell, které interpretuje. Tyto piechody

McCloud (2008) rozdé€luje na:

AR O i

Ptechod od chvile ke chvili.
Ptechod od akce k akci.

Ptechod z predmétu na predmeét.
Piechod ze scény ke scéné.
Ptechod od aspektu k aspektu.
Nelogicky ptechod.

McCloud sam uznavd, ze rozde€leni je metodologicky nepifesné, a skutecné se toto

v _cr

(2008) o symbolicky prechod, ktery vyuziva metaforu. V euroamerickém komiksu se

nejCasteéji objevuji prechody akce-akce, predmeét-predmet a scéna-scéna. V japonském

komiksu se mnohem castéji objevuje prechod aspekt-aspekt (McCloud, 2008). Aspektem je
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mysleny zabér na detail scény. Ingulsrud (2009) ale takovéto tendence nenaléza, navic vidi
problém v rozdé€leni chvile-chvile a akce-akce do dvou kategorii. Jelikoz obé kategorie se
tykaji Casu, je t¢zké mezi nimi rozliSovat. Pro analyzu vizuélni stranky mangy i komiksu

nevidi tento postup jako vhodny, jelikoz by bylo nutné rozdé€leni poupravit.

2.5.3  Struktura a stavba komiksu

2.5.3.1 Textaobraz

Komiks je kombinaci slov a obrazii, které spolu navzajem tvofi vyznamy. V komiksu
se pouzivaji rizné kresebné techniky, jako je kresba tuzkou, grafika, perokresba i linoryty,

kresba Stétcem a mnoho dalSich.

Dle McClouda (2008) ma spojeni slov a obrazu velmi silné G¢inky. Text a obraz spolu
mohou byt v riznych kombinacich, a to: 1) ve slovné dominantni kombinaci, 2) v obrazove
dominantni kombinaci, 3) v aditivni kombinaci (tj. kdyz napt. obraz pridava vyznam
k textu), 4) a v paralelni kombinaci (tj. kdyz slova a obrazy pfinaseji odlisné vyznamy),
5) v montazi (tj. kdyz jsou slova ¢asti obrazu). Nej€astéji jsou na sobé ale obraz a text
vzajemné zavislymi. Souhra textu a obrazu je velmi podstatnd, ale zaroven ji je téZké dostat

do rovnovahy, v tomto smyslu McCloud hovoti o alchymii.

Text 1 obraz, verbalni 1 vizudlni podnéty a jejich kombinace, se daji sledovat z pohledu
sémiotiky. Na oboji se da nahliZet jako na podobné formy, jelikoZ 1 texty maji vizualni
vyznamy, a zaroven obrazy maji jisté systematické vzorce atd. Tedy text a obraz se 1 svou
podstatou prolinaji a neni jasnd hranice, kterou by se mély oddélit. Mezi vizudlni atributy
textu patii napiiklad typografie, rozvrZeni textu, nebo, jak je ¢asté v komiksu, tvarovani textu
tak, aby tonoval hlas, emoce a zvuky. (Bateman, 2014). Text ma tedy lingvistické 1 vizualni
vlastnosti. Lingvistickymi vlastnostmi textu jsou gramatika a spravné poradi pismen ve

slovech. KdyzZ se ale sleduji tahy, linky, barvy a kompozice, jedna se o jeho vizualni atributy.

Razné formy vytvareni vyznamt Bateman (2014) nazyva sémiotické mody. Cokoliv
co vhimame, mize byt zarovenn mySleno v riznych téchto sémiotickych médech. Je rozdil
mezi tim vidét a chdpat. Prav€ porozuméni riznym vizualnim podnétim, at’ uz se jedna
o mapy ¢i néjaké diagramy, se u¢i zkuSenosti. Jakékoli sémiotické mody a jejich kombinace

se interpretuji a neni to automaticky proces. Bateman ale netvrdi, Ze obrazy jsou né¢jakym
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jazykem s lingvistickymi principy, ke kterému by se mélo pfistupovat stejnou metodologii

jako k textu.

Text a obraz spolu mohou byt dle Batemana v téchto vztazich:

1. Tlustrace, kdy je obraz sémioticky v podfadném postaveni vici textu.

2. Piktoridlni dolozeni prikladu', kdy obraz dodava ktextu dalsi informace,
napt. dolozeni ukdzky néceho, o ¢em se pise v textu.

3. Oznacovani, kdy text identifikuje obraz.

4. Vzijemna determinace- konsekventni vztah, kdy text a obraz jsou vnitin¢ vazany.
Text také miZze urCovat interpretaci obrazu.

5. Kontradikce obrazu a textu, které mohou byt vidény naptiklad v reklaméch.
Tyto vztahy mohou byt intenciondalni, ale i nikoli.

Co se tyka rozvrzeni na strance, tak text a obraz mohou byt v kompozicich, kde jsou:

1. Obrazy postavené vedle textu, se kterym souvisi. Tato kompozice zanechava
propojeni na Ctenafi.
2. Obrazy obklopené komentafi.

3. Text a obraz spolu obsahové nesouvisi.

Narativita umoziiuje, Ze statické médium dynamicky interpretujeme. Pohybu
a dynamiky se v obrazu dostavé diky vizualnim vektorim a trajektorii ¢teni obrazu. Rozdil
mezi obrazem a textem je ten, ze text je nutné Cist v sekvenci, ale po obraze se divak

pohybuje volné. (Bateman, 2014).

Podobné spolu v komiksu mliZe byt text a obraz ve vztahu inherentnim. Inherentni stav
je takovy, ve kterém je text uvnitt obrazu. V McCloudové rozdéleni by to odpovidalo
montazi. V tomto piipad¢ se da text a obraz zaménovat, tj. na misté obrazu mtize byt pouze
slovo. Déle zminuje emergentni vlozeni textu, které se tyka napt. textovych bublin. Jedna se
o abstraktné vytvofené schéma, ve kterém ma text néjaky prostorovy nosi¢. V dalSich
pfipadech mize byt text ptilehly k obrazu, jako jsou napf. poznamky. Text a obraz ale na

sobé mohou byt 1 naprosto nezéavislé a vypovidat o odlisSnych situacich (Cohn, 2007). Dale

15V origindle pictorial exemplification.
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pro pochopeni vazeb textu a obrazu je nutné znat struktury, které se vyuzivaji a zdroven mit

schopnost nejen oddélené rozumét textu a obrazu, ale taky jejich kombinacim.

A nakonec text mtze mit v komiksu tyto funkce (Wartenberg in Meskin, 2011):

1. Reprezentace myslenek a feci postav
2. Vypravéni

3. Obrazovy element

4. Zvukové efekty

V navaznosti na to maz¢ mit verbalno dle Groensteena (2005) funkci dramatizace
a funkci realistickou. Text v komiksu vytvaii dojem realisticnosti postav, jelikoz je pro lidi
prirozené, ze mluvi. Zminuje se o funkci rytmické, kdy text napomaha rytmizovat cetbu.
Text miiZe také fungovat jako spravce ¢asové narativity. PovétSinou ma tedy verbalno funkci

informativni.

2.5.3.2 Panel, ramecek, stranka, bublina

Komiks mé fyzickou strukturu, kterou Ize sledovat na rliznych trovnich. Zékladnim
stavebnim kamenem se da povazovat panel, ktery komiksu umoziuje promluvu. Stranka je
v komiksu rozdé€lena do struktury paneld, které dohromady vypliuji prostor. Panel je
vSeobecny ukazatel roz¢lenéni ¢asu a prostoru. To, jakym zplisobem panely vnimame je

ovlivnéno i uzitim doprovodného textu, bublin, jejich poctu a grafické podoby.

Ustiednim prvkem komiksu je ikonicka soudrZnost, tedy to, Ze jsou obrazky ve sledu,
ktery ma urcity systém. To ale jesté komiks nedefinuje, jelikoZ se tento prvek muze tykat
mnoha dal$ich médii. Komiks m4 jistou ikonickou soudrznost, tedy vztah mezi obrazky.
Tento systém soudrznosti Groensteen nazyva, jak jiz bylo zminéno, artrologii. Vztah mezi
vinétami je vztah prostorovy, a pro ten uziva terminu spaciotopika. Tento termin sjednocuje
koncept prostoru a koncept mista. Komiks je tedy spojenim vztahti prostorti a vztahti obsahti.
Spaciotopika je i mysleni o vztazich a rozvrzeni v komiksu, tyka se rdmeck, sazby a dalSich

prvki. (Groensteen, 2005).

Systém v komiksu, ktery se tyka vinét, nazyva tedy Groensteen (2005) spaciotopikou.
S témito vinétami se da riizné€ pracovat, jelikoZ zabiraji prostor, maji urcity ramec, piesnéji
konturu, ktera je ohranicuje. Vinéta ma tfi parametry: plochu, tvar a polohu. Vinéty jsou na
vys$8i trovni usporadany do miizky, neboli multiramce. Multiramec ohranicuje dalsi prostor,
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ktery Groensteen nazyva hyperrdmec. Hyperramec je systémem vinét, ktery se mize tykat
strany ¢i dvojstrany. Hyperramec ohrani¢uje celou stranku'®. Poloha vinéty uréuje jeji
polohu 1 v systému ¢teni, zaroven postaveni vinéty urCuje vztahy v multiramci. Ve Cteni
¢tenaf vnima nejen jednotlivé strany, ale dvoustrany. Autofi také dvoustrany vyuzivaji, aby
stranky byly spletené, vyvazené a vyuzivaji napf. symetrické nebo inverzni efekty,

napojujici se diagonaly, nebo i vertikalnost a horizontalnost linek.

Cohn (2007) ¢leni panely (vinéty) podle toho, kolik informaci obsahuji. Jeho panelova

reprezentace se rozdéluje nasledovné;

Polymorfni: zobrazeni postavy z riznych thlli v rdmci jednoho panelu.
Makro: zabiraji celky a kompletni akce.
Mono: zachycuje celou figuru.

Mikro: zobrazuje pouze fragment scény.

AN e

Amorfické: obsahuji staticky d¢j, neaktivni elementy scény.

Jinym zpisobem Groensteen (2005) popisuje rizné funkce vinétového ramecku;

1. Funkce ohrazeni, uzavieni vinéty. SlouZi k uzavirani ¢asoprostorovych fragmentt.
Vétsinou ramec vznika dfive neZ kresba v ném.

2. Funkce separacni je izolaci, kterd umoznuje ¢ist vinéty oddélené. Tato izolace mtize
byt fyzicka ¢i kognitivni. Oddéleni se skladd z rameckid dvou vinét a z bilého
prostoru mezi nimi. Tyto funkce splyvaji. Separace miiZze byt zajiSténa 1 jinak,
napiiklad pouze linkou, pouze prostorem nebo i vztahy panelt.

3. Funkce rytmickd. Ramecek rytmizuje cetbu.

4. Funkce strukturotvornd. Jedna se o ramec, ktery strukturuje prostor. MiiZe nabyvat
formy obdélniku, ¢tverce. Je snadné ji sériové zapojovat a fadit. ,,Dynamika d&je se
podiizuje predpoklddanému posunu pohledu* (2005: 67). Vychyleni tvari mize byt
vyuZito pro zdiiraznéni a dramaticnost.

5. Funkce expresivni nastava, kdyZ ramecek konotuje nebo indexuje zobrazované.

Nastolovani vztahi je tedy ddno rdimcem a zobrazovanym.

16 Groensteen nazyva stranku archem.
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6. Funkce lekturdlni. Ramecek je indicii ke ¢teni, slouzi jako vyzva k prozkoumani.

Zduraznuje detail, ktery svym rdmovanim motivuje ¢tenare, aby se na néj zaméfil.

Vinéty na sebe nemusi navazovat v prostoru stranky, ale je nezbytné, aby navazovaly
obsahové, tato navaznost v§ak nemusi byt linearni. Vinéty se stejnym obsahem se mohou
opakovat, toto opakovani vytvaii nové vztahy a ¢tendf si miize vzpomenout na pivodni
vyznamy. Kontinuita v komiksu vznika tzv. splétanim vinét a jejich vyznamu. Nékdy vinéty
nejsou dany jen témi okolnimi, ale celkovou ekonomii sekvence. Pfenos informaci je dan

vnitinim uspofddanim obrazu a jeho parametrii (Groensteen, 2005).

Tradicni model komiksového archu ma horizontdlni kompozici a fazeni, které je
oddé¢lené mezerami. Stripy jsou kreslené pruhy, které sdruzuji vinéty do vizualnich pésa.
Nosi¢ si tuto fragmentaci vyzaduje. Fragmentace, tloustka mezer, velikost stripi a pocet
vinét ve stripu udava linii ¢etby. Vinéty se mohou riznym zplisobem piekryvat. Tento efekt
nazyvd Groensteen inkrustaci. Ta se uZziva, kdyz v pozadi obrazu je krajina ¢i kulisy.

Inkrustace se uzivéa také jako nastroje kontrastu, mize byt ale 1 nastrojem souslednosti.

Bublina je kompaktni uzavieny prostor. Bublina je sama o sob¢ informaci i nosi¢em
informace a napomaha k vedeni sméru Cetby. V bubliné je jakasi zona textu a zéna obrazu,
ve kterych Ctendf vnima rozdily ve vyjadieni plochy, hloubky a vnimé piekryvani obraza.
Tyto principy chépe na zéklad¢ zazitych kodi a perspektivy. Bublina a vinéta péstuji tvaroveé
a prostorové vztahy, vytvafeji kontrasty a strukturuji obraz. Bubliny mohou byt ¢tvercové,
ale vétSinou maji elipsovy tvar. Tvary bublin maji svou logiku, ktera na pfedem jejich tvar
urcuje. Bublina slouzi také jako indikator pfitomnosti postav. Bublina miiZze byt od ramecku
vinéty oddélena, ale mlze se ptipadné opirat o st€ény, mlze byt oteviend, uzaviend, nebo se

muze pielévat mezi ramecky ¢i az na okraje stranky (Groensteen, 2005).

Dal$im prvkem, ktery je stavebnim elementem komiksu, je strankova sazba, kterd urcuje
rozvrzeni stranky, propor¢ni vztahy na strance, upravuje sit¢ bublin a rozhoduje o uzavieni
hyperramce. Strankova sazba se vytvari s ohledem na obsah vinét. Groensteen (2005) si
vypUjcuje rozdéleni strankové sazby od Benoita Peeterse (*1956), ktery rozd€luje sazbu na
tfi druhy. Prvnim je sazba konvencni, tj. takova sazba, ve které jsou vinéty konstantniho
formatu, tedy pravidelné, dekorativni a rozvrzeni stranky je zalozené pouze na estetice. Dale
piSe o rétorické sazbg, tj. takovy styl sazby, ve kterém se policko pfizpisobuje dé¢ji. Tuto

sazbu poklada Groensteen u komiksu za nejcastéjsi. Posledni druh sazby je sazba produkéni,
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tj. takova, ve které organizace archu diktuje vypravéni. Avsak Casto se riizné zptsoby sazby
prekryvaji a existuji spolu v jednom archu. Toto rozdéleni mé podle Groensteena z tohoto
divodu jist¢é mezery. Rétoricka sazba je také Ctenafem vnimana jako nejvice pfirozena
a plynula. Pfi analyze strankové sazby tedy navrhuje jiné rozdéleni, a to takové, které je na
zaklad¢ pravidelnosti rameckii, okazalost charakteru strankové sazby a intencionalni

symetrie, tedy korelace sazby s obsahy, které autor vytvaii v celém dile.

Groensteen strukturu komiksu doplituje ndzorem, ze redundance, tedy opakovani prvk,
které by vytvarelo soudrznost, neni podminkou narativity. Kazda vinéta posouva informaci
a vtom pfipadé i naraci. Pravé v mangich Casto sousedici vinéty informaci nikam
neposouvaji, slouzi jen pro dekorativni ¢i poetické ucely. V komiksu je podle Groensteena
uf¢ena ,,narativni kontinuita nejprve sousedstvim obraz(“ (2005: 143), které primarné
neznamena ikonické ¢i narativni navazovani vinét. Komiks je celistvy, ale neni pln€ linearni,

nybrz funguje jako sit’.
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2.6 Publikace a tistény format mangy a komiksu

Komiksy i manga existuji jak v tisténé¢ podobé, tak v podob¢ virtudlni. Americky
komiks se v tisténé verzi vydava klasicky ve vétSim formatu nez manga, ale jednotlivé
svazky maji mén¢ stranek. V minulosti se ale komiksy spiSe vydavaly po kapitolach na
pokra¢ovani. Jak manga magaziny, tak manga tankobony, souborné vydani, maji stovky
stran. Japonsky komiks, ktery neni v tomto kniznim vydani, se tiskne na levnéjsi, Casto
recyklovany papir. Manga casopisy nejsou zamysleny k ponechani, nybrz jsou vyrobeny

pouze na jedno pouZiti.

Komiksy se rozlisuji podle centralnich oblasti, kde se vytvaii. Témito oblastmi jsou
Spojené staty americké, Velka Britanie, kontinentalni Evropa a vychodni Asie. V téchto
regionech se komiksy li$i nejen tématy, stylem, ale i ve zptisobu publikace a formatu.

(Abedini, 2014).

Komiks se vétSinou vytvaii Cernobily, az nasledné se doplni barvy. Komiksy jsou tedy
kolorovany. Dnes se ale n¢kter¢ jiz vytvari rovnou barevné na pocitaci. Manga je ¢ernobila
i z divodu finan¢ni nenakladnosti tisku (Jares in Kofinek, Foret, Jares, 2015). Nejznamé;jsi
superhrdinské komiksy mély moznost vyuzivat pouze michani tii zdkladnich barev, Cervené,

modré a zluté (McCloud, 2008).

Internet a jeho ptistupnost zménily pojeti jak tvorby, tak distribuce uméni obecné.
Dnes jsou webové publikace na stejné urovni jako ty tisténé. Digitalni komiksy se objevuji
jiz od 80. let. Digitalni néstroje se ve vétsi mife vyuZzivaji od 90. let minulého stoleti,
zpocatku hlavné na vybarvovani a konturovani a doplnovani textu. Digitalni technologie
umoznily komiksu lépe a vice vyuzivat barev. Dnes nejsou v komiksu jen zakladni, vyrazné
barvy, ale barevnost je rliznoroda, obraz je plny stinovani apod. Komiks, ktery se ¢te skrze
monitor, otevird nové moznosti formatu, jelikoZ obsah neni omezen strankou, vétSinou se
ale ustalil takovy format, ktery odpovida monitoru pocitace. (Schodt, 2012). V poslednich
letech je na internetu mnoho databazi mang i1 komikst, které jsou ¢tendiim piistupné.
S roz§ifenim digitalnich nastroji miize komiks kreslit a publikovat kdokoliv. Tyto web-
komiksy se vétSinou ctou odshora dolil, stranky nenavazuji vedle sebe, ale smér ¢téni
a navaznosti paneld a stran je sestupny. Je to z toho divodu, Ze je pro ¢tenare jednodussi

scrollovat po strance, kterd muze byt uzpiisobend délce komiksu, nez pieklikavat na

jednotlivé stranky.
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Objevuje nazor, ze takovy trh tlaci autory k nadmérné produkci, a to ma za nésledek,
ze vysledek neni kvalitni. Problém, ktery se dnes tyké mangy i komiksu je jejich masovost.
Tim, Ze se autoii snazi prodat co nejvice vytiski, casto maji mnoho asistentil, takze na vzniku
mangy 1 komiksu se podili nékolik, nékdy i desitky lidi, proto je mnoho serializovanych
mang i zapadnich komiksti uméleckym stylem s vnitini disharmonii. Cim vic se z nich stavé
masové médium, tim se zmenSuje pomér inovace a origindlnosti. Manga mnohem vice
podléha vizualnim trendtim, které¢ jsou zrovna v Japonsku aktuélni. Je to z toho davodu, Ze
na autory tla¢i masivni pramysl. (Ingulsrud, 2009). Takto jsou napiiklad v seinen'’
magazinech, na tivodnich a dalSich barevnych strankach, které vétSinou indikuji zménu
pribéhu, ¢i radikalni zménu déje, pouzity vétSinou jemngjsi, svétlejsi barvy, zato v shojo

mangach se pouzivaji intenzivni barvy (Johnson-Woods, 2010).

r~ 1

Ve formatu meésicnikli zacalo vybrané manga tituly publikovat na konci 80. let ve
Spojenych statech americkych nakladatelstvi Dark Horse. Zpocatku se soustiedilo na
vydavani tituld, které by mohly oslovit ¢tenéte, ktefi byli zvykli na superhrdinské komiksy.
Poté se pridalo i nakladatelstvi VIZ media, které zacalo publikovat mangu v jejim pivodnim
formatu, vydavalo pieklady jak magazind, tak mang v tankobonech, jako grafické novely.
(Goldberg in Johnson-Woods, 2010). V Americe méla vydavatelstvi problém s uréenim
spravnych ¢tenafii a s vybérem dél, jelikoZ manga nenachazela ve ¢tenatich superhrdinskych

komiksti fanousky.

Manga se tedy liSi od amerického komiksu také tim, Ze ma zcela jinou produkci,
vychazi v magazinech o n¢kolika piibézich od riznych autord a aZ pak vychazi jako kniha,
kterda miiZze mit i 1000 stranek. Komiks ma okolo tficeti stranek, ve kterych se nachazeji
1reklamy a dalSi véci, které zapliuji stranky. VéEtSina z nich je naproti t€ém japonskym
vydavana mésicné. Mangy jsou zaméiené na rtizné publikum a obsahuji jesté SirSi okruh
témat a pfib&hi, neZ komiks zapadni. Unikatni je i to, ze mangu kresli a vydavaji i Gplni

laikové, takZe jak piib¢hy, tak kvalita kresby se velmi lisi. (Schodt, 2012).

17 Seinen mangy jsou mangy uréené pro starsi publikum, pfevazné muzské.
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2.7 Grafické i obsahové prvky charakterizujici mangu

V této Casti jsou shrnuty prvky, které autofi z predchazejiciho oddilu souhrnné pfipisuji

manze, a které mangu odlisuji od zapadniho komiksu.

Manga 1 komiks maji podobné atributy a vétSinou jsou v nasem prostiedi povazovany
za trivialni a urcené pro pobaveni, nebo jsou mysleny jako détské a groteskni. Manga se da
od komiksu rozliSovat ve Ctyfech kategoriich. Témi jsou: 1) grafika a jazyk, 2) zpisob,
jakym je manga publikovana a prezentovana, 3) zvlaStnim vztahem mangy a dalSich médii
a4) jeji historii. Pro tuto préci je dulezita pfevazné prvni kategorie. Japonci maji i diky psané
verzi svého jazyka, ktery probihd v ¢inskych znacich kanji, velmi blizky vztah pravé
k vizualni strance véci. Manga tedy téméf vyhradné spoléha na svou vizudlni stranku.
Struktura japonského komiksu je uzptsobena k tomu, aby se Cetl ve velké rychlosti, zaroven
jeho pomérna délka umoznuje pouzivani témef jenom vizualnich efektl. Japonsky autor ma
k dispozici kolem 30 stranek i tydné, oproti americkym autorim, kteti ¢asto maji pro jeden
dil ptibéhu polovicni pocet stran mési¢n€. Proto v japonském komiksu €asto pravé obrazy

nesou piib¢h. (Ingulsrud, 2009).

2.7.1 Praktiky cteni

Asi nejvyrazn€j$im rozdilem je to, Ze se manga Cte zprava doleva. Japonsky komiks
se také ¢te mnohem rychleji nez ten euroamericky. Mangu o 320 strandch Japonec precte
pfiblizné€ za 20 minut. Ze studii, které srovnavaly mangu a komiks, vyplynulo, Ze japonsky
¢tenaf vnima pii Cteni celou stranu, zatimco zapadni ¢tenaf vnima jen jednotlivé sekvence.
Sekvence, které tedy vnima nejen japonsky, ale i naptiklad ¢insky ¢tenaf, Ze tvofi mnohem

delsi intervaly. (Schodt, 1996).

Ingulsrud (2009) popisuje strategie pii cteni mangy, které jsou stejné jako pii cteni
zépadniho komiksu, jedna se tedy o Cteni textu a zaroven o Cteni grafické stranky. Grafika
je nutnd pro pochopeni piibéhu na stejné, nebo i1 vyssi urovni, jako textové bubliny.
Pochopeni a interpretaci obrazu a souslednosti panelii se c¢tenaf uc¢i neformalné

a individualné.

Gravett (2004) spojuje specificnost mangy s podstatou japonského jazyka, tedy ze psané

znaky vizualng, abstraktné a symbolicky reprezentuji pojmy. Podobnost toho jazyka s komiksem
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je takova, ze symboly, stejn€¢ jako komiksova kresba, zjednodusuji realitu. Symbolizace

a dekddovani jsou tedy pro Japonce ptirozenymi zalezitostmi.

2.7.2  Panely

Panely v manze vykazuji velkou variabilitu, co se tyce provedeni ohraniceni linek paneld,
mezer mezi nimi, jejich velikosti nebo tvaru. Jejich rozlozeni a tvar je casto velmi volny. Panely
se objevuji i prazdné, Cerné nebo jejich vyuziti v nékterych chvilich naprosto mizi. Nekteti autoti

vyuzivaji panely misto textovych bublin, kdy panel slouzi pouze pro verbalni vypovéd'.

Muzeme vychazet i ze studie Cohna (2011), ktera se zabyvala panely a tim, a) kolik
informace obsahuji, b) jak Casto se objevuji panely se subjektivni scénou, c) z jakého thlu
se Ctendf na scénu diva. Ve studii byly zahrnuté komiksy vytvotené okolo roku 2000. Z této
studie vyplynulo, ze americké komiksy v mnohem vétsi mite obsahuji makro panely. Mangy
pro zménu obsahuji vyrazné vice mono zabéri, s tim souvisi i to, Ze se soustfedi na vice
mikro obsaht, a tim 1 méné zabiraji celou scénu. Studie ukazala, Ze manga ma signifikantné
vice panelll se subjektivnim obsahem. Americké komiksy také ve vétsi mife uplatiiuji pohled

na scénu z boku.

McCloud (2008) piSe, Ze 1 obsahy jednotlivych paneli v manze se mohou objevovat
v Uplné jinych mistech jeho schématu. Co se tyce ikonicnosti zobrazeni, tak v manze byvaji
vétsi rozdily mezi postavami a pozadim, nez u komikst zapadnich. Postavy byvaji kresleny
ikonicky a pozadi spiSe realisticky. Lisi se i1 ikoni¢nost postav a pfedmétii, a to i mezi jen
nékolika vedle sebe leZicimi panely. Podobné¢ mohou pfedméty nabyvat riizné miry
karikovanosti podle toho, jaké maji ve scéné zrovna vyuZiti. Tento jev nazyva maskovaci

efekt.

Jednotlivé panely v manze mohou zobrazovat rizné€ dlouhé casové intervaly.
V Japonsku se vice vyuziva scén bez textu, kdy na nékolika po sobé nasledujicich panelech
neni ani jedna textova bublina. Neni nedostatek ani takovych paneld, které jsou

neohranicené, nebo paneld rozprostirajicich se pies celou stranku. (McCloud, 2008).

V manze se vice neZ v jinych komiksech pracuje s vyuzitim poméra textu a obrazu
a s rozmisténim a velikosti panelti. V manze se podle Schodta (2012) ¢asto jedna scéna
rozprostird o né€kolik vice paneldl, nez by se rozprostiela v zapadnim komiksu. VyuZziti

velikosti paneldl, tvaru a jejich umisténi bylo nejvic rozvinuto praveé japonskymi autory. Dle
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Groensteena (2013) se mnoho mang z pohledu rozvrzeni panelti od komiksu neli$i. Manga
se ale celkov¢ znaci velkou heterogenitou. Néktefi autofi totiz vyuzivaji, ve snaze dostat do
stranky vice dynamiky, mnohem vice diagonalnich linek a kiivych paneli. Ramce panela
ze stejného divodu pfipadné vitbec neuzaviraji. V mangach se Casto nalézaji panely, které
ptibéh nikterak neposouvaji a jak jiz bylo psano vyse, slouzi pro dekorativni, rytmické ¢i

poetické ucely. Sitka mezer mezi panely je v piipadé mangy velmi proménliva.

2.7.3  Narativa

Manga tedy vypravi piibéh ve velké Casti hlavné skrze obrazové obsahy. VétSinou
spoléha na jednoduchost vizualu svych hrdind, jasné myslenky a cile ptibéhu a na snadnou
identifikaci s hrdiny. Zaroven se ale narativa Casto stava velmi nepfehlednou a zmate¢nou.
Mnoho scén i kapitol mize slouzit jen pro atmosférické ucely. Uziva se ale jednoduchych
kodu, které se 1 nezkuSeny ¢tendt rychle nauci vnimat a skrze né interpretovat pribeh. Posun
déje je v manze Casto velmi proménlivy a i né€kolik strdnek muize slouzit pouze k zobrazeni
jedné scény z riznych thli. Ziidkakdy se objevuje vypraveée, veskeré texty jsou bud’ dialogy
postav, dopliujici komentafe nebo zvukomalebnd slova. Narativa se rozkladd do
jednotlivych obrazi skrze flexibilni rozloZeni stranky. Manga obsahuje zpravidla méné textu
nez zapadni komiksy a ¢tendf je schopny za velmi kratkou dobu pojmout dlouhé narativni

useky. (Johnson-Woods, 2010).

Mnoho &tenait, ktefi nejsou na mangu tolik zvykli, zardzi pocet detailli v kresbé
1 detailni popis rliznych aktii. Nezvyklé je mimo jiné i to, Ze v témé&f kazdé manze se objevuji
odlehcujici scény, které spocivaji v nahlém vtipkovani a karikaturizaci postav. Japonského
Ctenafe nezajima, zda je pfibéh nebo chovani postav realistické, jelikoz neustale oddéluje

fikei od realného Zivota. (Johnson-Woods, 2010).

Cohn (2007) vyzdvihuje narativni jazyk mangy. Snazi se mangu charakterizovat
1 zpusobem, ktery je odlisSny od autord, ktefi se schyluji k typické vizualni strance
a schématiim; velké o€i a mald pusa apod. Jeho nahled je takovy, ze kdyZ se urcité koncepty
vizudlni exprese propoji sekvenénim systémem, opravdu vznikd jisty jazyk s vlastni
gramatikou. Stejn¢ jako se verbalni jazyky 1i§i napfi¢ svétem, stejné se lisi tyto vizualni
jazyky. Japonska vizualni kultura je systémem grafické komunikace a manga je
sociokulturni kontext, ve kterém se vyskytuje. Jazyk funguje na urcitych symbolech

a konvencich, tak se i v japonském vizualnim jazyku pouzivaji znamé vzorce pfi kresbé, tato
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kresba je potom schematizovana. Manga styl je ikonicky a konvenc¢ni. Vizuélni styl v tomto
ptipad¢ ptekonava individudlni rozdily. Dokonce rizné zdnry mangy, jako je tteba shonen
a shojo, maji svij vlastni vizualni dialekt. Konzistentni vizualni slovnik umoziuje ctenartiim

z celého svéta se snadno naucit v tomto stylu ¢ist.

Mangy naplno vyuzivaji riznych vizualnich metafor, které jsou individuélni, zdroven
ale 1 Skalu grafickych symbolt, které jsou konvencionalizované. Mezi né patii napiiklad
zobrazeni obfich kapek potu pii nervozité, bubliny u nosu, kdyz postava usne, nebo
schematizace oblieje pro zobrazeni rtiznych nalad. Manga muze byt vtomto smyslu
charakterizovana jako internacionalizovany styl vizualniho vypravéni, ktery ptekracuje

narodni pivod (Ross in Schodt, 1996).

Schodt (2012) pfirovnava mangu k japonskym basnim. V japonské poezii je diraz na
to, co se necha nevyf¢eno a mnohem vice se vyuzivd symboliky. V mangach se Casto stava,
ze 1 na nékolika strankach neni Zadny text. Psané japonstina se da psat jak vodorovné, tak

svisle, to umoznuje i riizné rozvrzeni stranek.

Cohn (2007) vytvofil rozdé€leni pro narativni faze uzivané v manze, a to hlavné
v ak¢nich scénéch. Jedna se o:

Pfipraveni interakce.
Pocatecni bod déje.
Misto nejvétsiho pohybu, které je pro dé€j zasadni.

Uvolnéni napéti akce.

S A W N~

Zaostteni na jednu z piedchézejicich fazi.

Nékteré z téchto kategorii se na strdnce mohou opakovat nebo preskocit. Japonsky
komiks se vice zamétuje na detaily a mensi zabéry. Toto odpovida tomu, co piSe o panelech

v manze 1 McCloud (2008).

McCloudovo pyramidové schéma muze byt Sikovnym nastrojem k analyze mangy.
Mimo to, Ze se v manze vyuzivd zmén v ikoni¢nosti zobrazeni, i zobrazeni zvuki a pocitl
skrze onomatopoeia mize formovat mangu. Tyto sémantické vyznamy lze presouvat do
jinych jazykl, ale ne v plné mife, jelikoZ charakter japonStiny je velmi specificky a
jednotlivé znaky obsahuji spoustu vyznam, které je slozité prelozit do kratkého slova nebo

souslovi. JaponStina funguje namisto latinky ne na jednotlivych zvucich, ale na slabikach.
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Déti umi pomérné rychle Cist a osvoji si symbolicky princip. V manze jsou symboly
obsazené jak v textu, tak v obrazu. ,,Manga se neda predcitat, jelikoz pouze jazykovy imput
nestac¢i k pochopeni celku.“(Ingulsrud, 2009, str. 30). Osamu Tezuka tvrdil, Ze kresby
v manze, obzvla§té postavy, jsou slozeny ze symboli, které jsou velice blizké kanji’®

znakam.

Zvukové efekty, které pfimo vyjadiuji zvuk (napt. haf), prevladaji v americkém
komiksu, ale v manze ptevladaji popisné zvukové efekty, které popisuji, co se déje (napf.
Stekot). Vlozeni takovychto slov do obrazu se také lisi, pfevazné v jejich grafické podobg.
Podle Cohnovy studie zvukové bubliny i onomatopoeia maji rizné ohrani¢eni. Dilezitym
prvkem je i to, jestli od slova nebo bubliny vede ocdsek, 1 to jak je velky a kam smétuje.
U japonskych komiksti bylo nalezeno mnohem vétSi mnoZzstvi bublin bez ocasku.
V americkém komiksu jsou nejcastéjsi takové bubliny s ovalnym tvarem a ocdskem, které
nesou znamou informaci, tedy textové bubliny. V japonském komiksu se zase cCastéji
objevuji rizné tvary bublin, které ilustruji, jaky typ textu nesou. V americkém komiksu jsou
Castgji pritomné nejen tedy ocdsky bubliny, ale 1 rGzné linky, které bubliny spojuji
a pomahaji je na sebe Ctenaii napojovat. V manze je linka k mluvéimu pouze implikovana.
V americkém komiksu se v nezavislych komiksech ¢astéji pouziva nestylizovaného textu,
nez v tom mainstreamovém. Sémantické informace je v komiksu kdédovana i vybérem typu
pisma. Toto kodovani probihd jinym zplsobem u amerického komiksu i u mangy.

(Cohn et al., 2016).

2.7.4 Kresba

Kresba je v japonském komiksu vyhradné ¢ernobild, pouze Gvodni stranky a obalky
knih jsou kolorované. Postradaji hyperkolorizaci amerického komiksu. V manze se kvalita
a provedeni kresby velmi lisi, jelikoZ mangu tvoii autofi rliznymi néstroji, ale je vytvarena
také na pocitaci, pomoci grafickych tabletd. Neni vyjimecné, nybrz velmi casté, kdyz se

produkce japonského komiksii chopi naprosti laikove.

Pro mangu je typické misSeni riznych vizualnich styli a m4 mnohem vétsi rozdily

v kresbé a ve vizualnim stylu kreslifi, neZ mé euroamericky komiks. Jen nemainstreamoveé

a undergroundové, nezavislé komiksy, se v poslednich letech zaCinaji pfiblizovat diverzité

18 Kanji jsou psané ¢iské znaky, které japonstina pievzala. Dnes se vyznamova slova pisi hlavng v tomto
systému.
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v Japonsku (MacWilliams, 2008). Klasicky v manze je i stinovani minimdlni, proto se
vyuziva jednoduchych linek a jasnych vyrazii. Znamé;jsi tvtirei, kteti vydavaji kapitoly tydné
nebo meésicn€, mivaji z ¢asovych divodd tym pomocnikt, ktefi jim dokresluji pozadi
a finalizuji kresby. Podle Schodta (1996) je to pokracovani japonské tradice, ktera tika, ze
méng¢ je vice. Tuto tradici lze vidét v tradi¢nich obrazech malovanych §tétcem. Mnohem vice
nez ve svéte se vyuzivaji podkladové vzory a pripravené pozadi, které autor pouze vlozi pod

kresbu. Podle Schodta je ale hlavni sila mangy ve vyvoji postav a vypravéni.

Kresba v manze se v mnoha piipadech soustiedi na detaily, které jsou az realisticky
vykreslené, zatimco postava je velmi ikonickd. Kresby uvnitt panelti se méni i na jedné
stran¢ se vystiida vice styl. Jednotlivé stranky jsou tvofeny 1 formou kolazi (McCloud,
2008). Osamu Tezuka ptirovnaval mangu k détské kresbé, jelikoz déti kresli, podobné jako
funguji zobrazeni v manze, podle svych pocitii, ne podle realné podoby véci (Schodt, 1996).
Jako jednu z nejvétSich zvlastnosti a prednosti mangy vidi Schodt (2012) to, ze v manze se
vizualn¢ atraktivné pojimaji i kazdodenni ¢innosti, jako je hrani deskovych her nebo kréjeni
zeleniny, tyto véci jsou zveliCovany a zdiirazitovany do nejmensich detailti. McCloud (2008)
vysvétluje diraz na detaily a dlouhé sekvence panelt, které zachycuji jednu scénu, délkou
japonského komiksu, kterd autorovi umoznuje nakladat s prostorem podle libosti. Vysvétluje
to také tim, Ze vychod m4 tradici cyklickych a bludnych dé€l, zato zapadni uméni mifi hlavné
na cil. V Japonsku je komiks uménim intervall, které dava dliraz na vztahy figur a pozadi
1 na prazdny prostor. Dillezita je v tomto piipad¢ zlomkovitost a pauzy. Dopad vychodu na
zapad vidi 1 v kubismu napf. v dilezitosti minimalistickych prvki. Japonské umeéni vice

pracuje s ubiranim a pfidavanim detail.

Cinematické efekty, které jsou pro mangu tak typické, jsou v americkém komiksu
raritou. Jedna se o takové efekty, které charakterizuje asociativni sekvence obrazkii. Efekty,
které jsou Casto pouZzivané, jsou piiblizeni, pohledy z riznych thli a opakovani postavy,
nebo jeji ¢asti, na jedné scéné. Tento zpisob zobrazeni je typicky pro synoptickou narativu.
(Petersen, 2010). Ctenai proziva scény, jako kdyby se jich sam twdastnil. V Japonsku, jak
pise McCloud (2008), se vyuzitim jak rozmazaného subjektu, tak rozmazaného pozadi
v ak¢nich scéndch, vyuzivd mnohem vice nez v zdpadnim komiksu. Naptiklad i vyuziti first

person view' si osvojili nékteii ameri¢ti autoti od japonskych, u kterych byl tento efekt

19 Pohled na scénu z pohledu hrdiny.

48



obliben jiz v 60. letech. Linka je pro japonského autora hlavnim néstrojem, jelikoz je omezen
pouze na cernobilou kresbu. Je dulezitym ndstrojem exprese a jeji provedeni je velmi
dalezité¢. Posledni roky se ale rozdily mezi mangou a zapadnim komiksem smazavaji
a mnoho euroamerickych autorti pouziva po japonském vzoru ve veétsi mife ilustrované
vypravéni, ale japonsky komiks pouziva slova spiSe pro efekt a ptibéh vypravi prave
vizualizaci. Cinematicky styl umoziuje autorim mangy vytvaiet postavy s velmi hlubokymi
psychologickymi vlastnosti, stejné tak jako silné emocionalni odezvy od cCtenare.

Cinematicky styl umoznuje manze byt mnohem vice ikonografickou.

Podobné je zobrazeni postav i jejich t€l pomérné symbolické. V manze se casto
zahrani¢ni Ctendii myli, kdyZ si mysli, Ze postavy s blond’atymi vlasy jsou cizinci a ne
Japonci. V Japonsku byl vzdy zajem o zapadni kulturu, proto jsou ¢asté 1 postavy s modryma
o¢ima. Ale to neznamena, ze by nebyli Japonci. Hrdinové i svét v japonském komiksu jsou
subjektivnim pohledem autora na svét. Velké o¢i na postavach jsou popularni, jelikoz ¢im
vEtsi byly o€, tim snadnéjsi bylo pfedat emoce. Zabery na oc€i a na jejich detaily jsou jednou
z nejtypictéjsich prvka, které lze najit. Japonci vykazuji Siroké pojeti sebe samych, proto
nejsou nezvyklé ani postavy s modrymi, rizovymi, nebo fialovymi vlasy. Vlasy a o¢i jsou
vyraznym nastrojem, kterym mohou kreslifi zobrazovat i vnitini vlastnosti postav. Extrémné
muskulaturni nebo naopak vyrazné zjednoduSené postavy, které maji dlouhé koncetiny,

nejsou ni¢im vyjimeénym. (Schodt, 1996).

V riznych zanrech mangy se objevuje i pro n¢ typicka kresba. V seinen mangach je
Casto diiraz na maskulinitu postav a v shojo mangach zase na jemnost a Zenskost hrdinek.

V psychologickych a hororovych mangéch se zase objevuje kresba abstraktnéjSiho typu.

v

2.7.5 Zanry

Manga se v Japonsku produkuje pro vSechny v€kové kategorie, k témto kategoriim
patii 1 pro n¢ typicky styl kresby, jako jsou naptiklad kveétované kresby v shojo mangéach
nebo chibi’’ postavy. V zadném piipadé se nejednd o homogenni styl, vytvofeny pouze pro
zisk a masovost. Témata a obsah jsou rozlicné. V Japonsku je manga dokonce sméfovana

1 na rizné subkultury, pohlavi a je vytvarena v rizném historickém a socidlnim kontextu.

20 Styl kresleni postav, které plisobi jako zmens$ené, mivaji zaoblené tvary.
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Manga je spojena s japonskou politikou, chapanim genderu, ekonomikou i konceptem

rodiny, a reflektuje myty a realitu japonské spolecnosti. (Ingulsrud, 2009).

Manga obsahuje v nemalé mife obscénni a brutdlni motivy. Japonsko ma hlubokou
historii narativniho uméni s typizaci nasili a pirehanéni sexuality. Rozdil mezi realitou
a fantazijnimi obrazy je v Japonsku enormni. Japonsko, jako bezpecnd zemé, se
spofadanymi obyvateli, vystupuje v manze ale Uplné jinak, japonsti ¢tenafi jasn€ rozeznaji,
co je mozné a co ne (MacWilliams, 2008). Proto podle Schodta (2012) neni opravnéné tvrdit,
Ze ma manga vliv na kriminalitu. Dal$i odli$nosti, ktera je vyrazna hlavné u americkych
superhrdinskych komikst, je sexualizace zen. V manze, kdyZ uz jsou postavy
sexualizovany, tak se jedna o sexualizaci obou pohlavi, tedy 1 muzi. To je u amerického

komiksu velmi vzacné.
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3 Komparace

Cilem této Casti prace je ukazat vizudlni prvky typické pro mangu, které se objevuji
1 v nejnovéjSich soucasnych mangach. V predchézejici ¢asti bylo nastinéno, jaké prvky
a vizualni vyrazové prostiedky se v mangach objevuji. Zaméiim se primarné na rozlozeni
paneld, jejich podobu, kontrast pozadi a postav, pfiblizovani a tthlovani scén. S ohledem na
to bude pozorovana detailnost kresby a celkova ikoni¢nost zobrazeni a to, zda ikoni¢nost
mezi panely kolisa ¢i nikoli. Budou porovnany emanata a dalsi graficko-textové prvky, které
se objevuji jak v mangach, tak v zapadnich komiksech. Z diivodu vztahi mezi panely, které
ptekracuji stranku, jsou ve vétSin€ piipadli vybrany sekvence dvou stran, na kterych lze
ilustrovat propojeni narativity i prostorovych vztah panelii. Byla snaha vybrat takové
stranky, které v ramci celého komiksu nejsou nijak vybocujici, a které mohou cely komiks
reprezentovat jak v rozlozeni panelt, tak v uziti kresebnych postupli a vyrazovych

prostiedk.

Pti komparaci se vyuzilo Groensteenovych sémantickych vztahti a prvkd v komiksu,
které se soustfedi na rozlozeni stranky a strukturu komiksu, a Cohnovych ptedpokladi, které

se tykaji vyrazovych prostfedkil v manze a zdpadnim komiksu.

Manga je vyhradné Cernobila, ale ¢ernobily komiks se hleda té¢Zko. Mezi americkymi
komiksy se té¢Zko hledaji takové, které by byly ekvivalentni mangam, i co se ty€e jejich
zanrt. Zamémé se vyhybam Sin City*' od Franka Millera (*1957) a Vrdné** od O’Barra
(*1960) a to ze dvou duvodu. Tyto komiksy sice jsou Cernobilé, tedy porovnani s mangou
témer vyzaduji, avSak témto komiksim a jejich obrazové slozce byl vénovan prostor
napiiklad v praci Simony Valentové (2015) a déle se Miller netaji tim, Ze jeho kresby jsou
velmi inspirované pravé mangou. Mezi ¢ernobilé komiksy patii i Maus??, ktery na sebe vrhl
hodné pozornosti a je celosvétoveé uznavanym dilem. Navic byly vSechny tyto Cernobilé

zapadni komiksy poprvé publikovany jiz v minulém stoleti a jejich nové dily jiZ nevychazeji.

Jak zminuje McCloud (2008), v komiksu atmosféru, ndlady ¢i gradovani a vytvareni

kontrastl, které pomaha prenaset barva, v manze chybi. Autofi si tedy musi poradit jinym

21V geském vydani naptiklad: MILLER, Frank, 2009. Sin City, Ten Zlutej parchant. Comics Centrum.
ISBN 9788086839349.

22V geském vydani napiiklad: O'BARR, James, 2012. Vrdna. Comics Centrum. ISBN 978-80-86839-59-2.
BV geském vydani napiiklad: SPIEGELMAN, Art, 1997. Maus I: Otcova krvava pout d&jinami. Trost.
ISBN 80-7215-032-4.
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zptisobem. Z tohoto diivodu jsou do této prace vybrany i komiksy, které jsou stejné¢ jako

manga cernobilé.

V této ¢asti bude na nékolika piikladech ukazano, kterymi vizudlnimi strategiemi se
manga lis$i od severoamerického komiksu. Manga ma odlisny zptisob vedeni ptibéhi, odlisné
zanry, Ctendfe, ale i charakterizace a graficka stranka podléha japonskému vizualnimu citéni,
které prameni z jeho historie. V Japonsku a vychodnich zemich se vzdy zobrazovaly spise
pocitové zalezitosti, a bylo nutné zapojovat piedstavivost. Piestoze, jak bylo psano vyse,
mangakoveé se zpoc¢atku inspirovali zadpadnim komiksem, béhem poslednich pfiblizné 70 let

se format mangy vyvinul svym vlastnim zptisobem.

V ptipad¢ japonskych autori mang se stava velmi malo, ze by kreslifem a autorem
pribéhu nebyla stejnd osoba. Mangakové mivaji tym pomocnika, ktefi dopliuji typografii
nebo pozadi, ale u americkych autort je bézné, Ze scéndrista a kreslit 1 kolorista spolupracuji,

ale autorem komiksu neni jeden ¢lovek.

Amerika a Japonsko jsou nejvétSimi producenti komiksu a misty, kde se nachazi
nejvetsi komiksovy trh. Manga pfisla naptiklad do Francie pozdéji neZ do Spojenych stati.
Neanglicky mluvici zemé mély v dob¢, kdy pfisla do Spojenych statii manga, jiz své vlastni
komiksové kultury, které mangu pozdé€ji ptijaly lépe nez ta ve Spojenych statech
americkych. Pro americké Ctenafe nebyla manga a japonské animované serialy zpocatku
atraktivni, jelikoZ byly moc japonské, tedy cizi a odlisné. Pozdé&ji ale Ctenaii zjistili, Ze
v manze jsou piib&hy a postavy, se kterymi je snadné se ztotoznit. Japonsko ma dlouhou
historii v u€eni se z amerického komiksu a animace. Japonsti kresliti po dlouhou dobu
vkladali elementy z amerického komiksu do svych dél a riizné postupy se snazili inovovat
a vylepSovat. Mangy, které se vyskytuji v soucasné japonské produkei, jsou hybridem praveé
americké a japonské estetiky. Je ovlivnéna zdpadni televizi, filmem akomiksem. Ve
Spojenych statech se v soucasnosti manga prodava v mnohem vét§i mirfe nez naptiklad ve
Velké Britanii nebo ve Francii. (Johnson-Woods, 2010). Z vySe zminénych divodu jsou
v nésledujici Casti vybrand dila ptevazné komiksovych kreslifi, ktefi se pohybuji na

americké scéné.

Ve vybéru 14 autort se jedna o stale aktivni autory, jejich zastoupeni je ve stejné mite
jak japonskych, tak zapadnich. Mangy a komiksy jsou pfevazné ty stale vychazejici

a aktudlni a popularni. Co se tyce pfibchli a tematického zatazeni dél, tak se jednd jak
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o akéni, tak o komedialni a slice of life’? ptib&hy, jelikoz se vyrazové prostiedky a kresba

komiksti méni podle zanru.

Zanr komikst pro divky, neboli sidjo manga, byla vynechéna hned z nékolika daivodi.
Kresba v téchto mangéch a zplisob vyobrazeni je odliSny i od grafické stranky jinych mang.
Jsou tak specifické, ze by si zaslouzily zaméfit se pouze na né, jejich stylizované kresby,
maximalizace prehanéni, vizualizace pociti a myslenek a dalSich specifik. I Groensteen
(2013) se soustfedi na shojo mangu s tim, ze ji povazuje za velmi specifickou. V shojo
mangéch jsou mimo jiné tendence prodluzovat panely, neohranicovat kresbu nebo pokladat
mensi panely do jednoho velkého. Tyto metody jsou vyuzivany i v jinych zanrech mangy,

ale spis pro dramatizujici a jiné tcely.

3.1 Vybrané tituly

3.1.1 Japonska tvorba

Berserk je manga, jejimz autorem je Kentard Miura (*1966). Vychazi s prestavkami
jiz pres 20 let. Ptibéh se odehrava ve stiedovékém svété, ktery suzuji rizné druhy démonti
a netvort. Hlavni hrdina se musi vypotadat témét se vSemi z nich. Cilem jeho cesty je jeho
byvaly nejlepsi piitel, nyni bozska bytost, ktery se stal tthlavnim nepfitelem. Zanrové ji lze
zatadit do kategorie seinen. Objevuji se prvky dobrodruzného fantasy, hororu, ale zaroven

romance.

Dogs, Bullets and Carnage kresli a piSe Shirow Miwa (*1978) od roku 2005. D¢j se
odehrava v dystopickém mésté, které lezi nejspiSe v Evropé. A tocCi se okolo ¢tyi hlavnich

hrdint, ktefi postupné odhaluji tajemstvi tykajici se genetickych manipulaci.

Manga Monster vychazela mezi lety 1994 az 2001. Autorem tohoto psychologického
dramatu, a chvilemi aZ mysteriézni honbou za pravdou, je Naoki Urasawa (*1960). Ustiedni
roli hraje doktor, ktery Zije v Némecku, nékteré scény se dokonce odehravaji i v Ceské

republice. Postupné se ukaze, Ze jeden z jeho byvalych pacient je psychoticky vrah, ktery

.....

24 7anr, ve kterém jsou zobrazeny kazdodenni aktivity postav. Piibéh zabavnym zptisobem sleduje Zivoty
obycejnych lidi.
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totiz mél tento doktor rozhodnout, jestli bude operovat vlivnou osobu nebo malé dvojcata,

rozhodnul se pro druhou moznost.

Asi nejznaméjsi dilo Inia Asana (*1980) je Oyasumi Punpun. Tato manga zobrazuje
zivot hlavniho hrdiny, ktery sice je ¢loveék, avsak po celou dobu jsou on i jeho rodina
alegoricky zobrazeni jako ptaci. Manga obsahuje témata, jako je napiiklad deprese a socialni

problémy.

Canis je yaoi manga, ktera vychazi od roku 2016. Napsal a nakreslil ji mangaka, ktery
vystupuje pod pseudonymem Zakk?’. Piib&h sleduje Satoru, ktery je kloboucnik a jednoho
dne nalezne u svého prahu muze, ktery nema vuli zit a ptiSel do Japonska umfit, ale nic neni

tak jednoduché, jelikoz je zapleten s mafii.

Keiichi Arawi (*1977) je znamy autor komedialnich mang, které vétSinou nemaji
souvisly d¢j, ktery by kazdou kapitolou navazoval, ale skladaji se z kratkych kapitol, které
se zam¢ruji na riznd témata. City sleduje kazdodenni zivot divky, kterd se odsté¢hovala do

nového mésta, ve kterém ziji zvlastni lidé, ktefi ji dostavaji do rliznych situaci.

The girl from the other side od Nagabe je mangou s nadpfirozenymi prvky. Ptib¢h je
o malé divce, kterd je jina nez vSichni ostatni v misté, kde Zije. Ve svété kviili davnému
prokleti existuji lidé, ktefi vypadaji jako monstra. Svét je rozde€len na Vné a Uvnitt. Ti, kteti
jsou z Uvnitt, se nemohou nikdy setkavat s témi, co ziji Vné&, jelikoz tito lidé jsou obecné
povazovani za Spatné. Ale o divku se pfesto zacne starat muz se zvifeci hlavou, ktery se ji

nesmi dotknout a musi ji skryvat pied zbytkem svych lidi.

3.1.2 Zapadni tvorba

Daniel Clowes (*1961) je autorem satirickych komikst, mezi néz patii i Wilson. Tento
soubor kratkych ptibehit vysel pouze v kniznim vydani. Jedna se prevazné o kratké gagy.
Mezi jednotlivymi stripy plyne rizné€ dlouha doba, n€kdy i n¢kolik let. Clowesovy komiksy
maji nékdy az psychedelické zobrazeni riznorodych motivti. Druhd ukézka jeho tvorby je

z komiksu Patience (2016).

23 Mnoho japonskych autorii vystupuje pod riiznymi pseudonymy, aby si uchranili své soukromi.
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Planetary je velkolepy komiks, ktery vychazel v letech 1998 az 2009 a je ilustrovan
Johnem Cassadayem (*1971). Planetary je organizace, ktera ziskava informace o lidech,
spolecnostech a rasach a snazi se zachranit jejich historii i budoucnost. Postavy, které tvoii
tym Planetary, maji kazda specidlni schopnosti. Nejedna se o typicky superhrdinsky komiks,

ale nadpfirozené schopnosti zde nechybi.

Essex County a The Nobody jsou autorské komiksy Kanad’ana Jeffa Lemireho (*1976),
ktery jako autor ptibéhu pracoval i pro nakladatelstvi DC. Essex County je kolekce kratkych
misty autobiografickych, melancholickych ptfibéhi, které zobrazuji komunitu v Essexu. The
Nobody je mysteridzni komiks, kde podeziely zafaovany cizinec budi rozruch na malém
meésteCku a mistni obyvatelé maji viici nému predsudky, ale postupné se odhali jeho minulost

v

a diivody jeho nyngjsi situace.

Gabriel Ba (*1976), je ptivodné brazilskym kreslifem, ktery casto spolupracuje
s jinymi umélci a scénaristy. The Umbrella Academy (2007-2013) se odehrava v alternativni
minulosti a tyka se skupiny zvlastnich superhrdinti. Tito superhrdinové se v netradi¢nim

pojeti snazi zachranit sveét.

Norsky autor Jason (*1965) napsal a nakreslil  Killed Adolf Hitler. Tento komiks
provazi jednoduchy kresebny styl, ve kterém maji vSechny postavy psi hlavy. Pfibéh se
odehrava ve svété, kde ndjemni vrazi berou rtizné zakazky. Ndjemnému vrahovi se da dat
jakykoli ukol. Jeden z ukolii ndjemného vraha, ktery je hlavni postavou, a ktery se objevuje
snad na vSech stranach, je zabit Adolfa Hitlera. Z tohoto diivodu musi cestovat 1 do
minulosti. Piibéh je chvilemi rozdrobeny a plny riznych absurdnich zvratl a grotesknich

okamziki, ale se silnou pointou.

Blankets Craiga Thompsona (*1975) je autobiograficky ptibéh o zimé, rodin¢ a lasce.

Spawn je klasicky, dlouhodobé vychazejici, komiks, na kterém se v pribéhu let
vystiidalo vice kreslifi 1 scéndristi. Vybranou pasaz napsal 1 ilustroval Todd McFarlane
(*1961). Hlavnim aktérem je antihrdina jménem Spawn, ktery po smrti vytvofil amluvu
s d’ablem, jiz neni ¢lovékem, nemusi se tedy témét niceho bat, a tak ma volnou ruku v boji

s riznymi zlo¢inci.
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3.2 Ukazky jednotlivych komiksa

Ve stejném poradi jako v minulé kapitole
budou piedvedeny a rozebrany ukéazky
jednotlivych stran a dvoustran z vybranych

komikst.

3.2.1 Berserk

Kresba Miury je chvilemi extrémné
detailni, ale v tomto temném fantasy se
vedle brutalnich scén nachazeji strany, kde
je kresba vyrazné zjednodusena, jak se stalo
] s na ukazkach 3.2.1 - 1 a 3.2.1 - 4, kde jsou
" pfitomny i karikované oblieje a chibi

momenty.

Postavy jsou zobrazeny jak zpfedu, tak ze

stran a dokonce zezadu. Na obrazku 3.2.1 -
3 lze vidét prechod od aspektu k aspektu,
ktery McCloud popisuje u mangy za velmi
Casty. Scéna uziva zménu stylu kresby na
vice expresivni, ve které linky nejsou tolik
jasné a obraz pusobi rozmazané. Je zde
pfibliZeni na detaily obli¢ejli a o¢i. Na 3.2.1
-2 a 3.2.1 - 3 lze ptresn¢ vidét Cohnovy

narativni body.

Na vSech panelech se objevuje hned nékolik
tvarti bublin i neohrani¢eny text. Na né€kolika

mistech textové bubliny a zvukové efekty

vystupuji z bublin a dokonce obraz prekryva
bublinu.
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Panely se prekryvaji, je zde vyuziti jak
pravidelnych, tak nepravidelnych tvart.
Kompozi¢né¢ se kazda strana sklada
z n¢kolika paneli, kde jeden je vétSinou

nejveétsi a nasleduje jej nékolik mensich.

Pozadi se riznymi zptisoby méni dle potieb

zachyceni scény.

Neohranicend onomatopeia se vyskytuji
pfes obraz ale 1 dopliuji pozadi

jednotlivych paneli.
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3.2.2 Dogs: Bullets and Carnage

Shirow Miwa naopak kresli mangu vétSinu
Casu prostou pozadi, coz neni u mang,
které maji vaznou ¢i ak¢ni tématiku, Casté.
Jinak se kresba vyznacuje jednoduchosti,
zadnym Srafovdnim, pouze piimym

kontrastem ¢erné a bilé.

Pozadi, ptedméty, dopravni prostredky,
budovy a povrchy zde slouzi spise pro
scénické efekty. Ve chvilich, kdy jsou ale
tyto pfedméty nebo povrchy dilezité,
dostava se jim pozornosti a byvaji detailné
vykreslené. Prvni dvé ukazky sleduji
scénu, ktera se ve skute¢nosti roztahuje na
4 panely, zde jsou vybrany pro ilustraci
dva. Scéna, kterd ukazuje pfiblizné
nékolik sekund déje, zobrazuje na prvni
stran¢ pohyb postavy, na druhé jiz jen
jeden okamzik znckolika uhld. Na
poslednim panelu Ize sledovat prazdny
prostor, ktery obrazové neni nikterak
vyuzity, avSak pro zobrazeni casu, ¢i

zamysleni ctenafe, i€inek ma.

Mezery mezi panely jsou riznych
velikosti a nekteré panely nejsou

ohrani¢ené a piekracuji stranku

3.22-2
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MAN, THAT
WAS
DANGEROUS

V ukédzce 3.2.2 - 3 lze sledovat ve
vertikdlnim panelu makro zabér na oblicej,
hned vedle spofe uZzitého panelu pro text, ve
kterém ale text neni volné€, nybrz v bubling,
ktera je ve formé volného Etverce. Bubliny,
jako na posledni ukazce, prostupuji panely
a presahuji prostor svého panelu.
V nékterych momentech 1 kresba ptresahuje
panel. Auto na témZzZe obrazku je oproti
zbytku strany realistické. Na obrazcich
322 - 4 a 322 - 5 lze vidét uziti
zjednodusSené ikonické kresby pro komické

ucely.
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3.2.3 Monster

Naoki Urasawa hojné wuziva stinovani
a riznych odstint ¢erné a Sed¢. Na prvnim
obrazku dole lze vidét iuziti vzoru na
svetru, ktery je do kresby dodan. V prvni
casti  stranky  se  vyskytuje  uziti
podkladovych efektd, které slouzi pro

emocionalni odezvu C{tenafe a navazani

THAT o] I3 I3 .7
o atmosféry. Tyto panely, které obsahuji
A y. 1lyto panely, ]

pouze pozadi, jsou kresleny v pomérné

realistickém  stylu  oproti  naptiklad

oblicejlim, které vykazuji karikovanost.

Na druhé ukazce lze vidét scénu, kterd je

ukazana téméf ve vSech detailech, je zde

mnoho pfibliZzeni a naklonéni scény. Na této

strané prevladaji mimo zachyceni celé
figury spiSe mikro zabéry, obzvlast na ruce,
vyrazy v obli¢eji a o¢i. Na téchto dvou

aew BT RS strankach neni ani jeden panel pravidelny.
WHICH |
N N Vsechen obsah je ohrani¢eny ramecky,

BEHIND?
které maji rdzné velké mezery. Znovu se

zde objevuje bublina, kterd je umisténa ptes

panely.
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3.24-1

3.24-2

3.2.4 Oyasumi Punpun

Na prvnim obrazku vidime akci z pohledu
konatele. Vyuziti tohoto zplisobu zobrazeni
je velmi specifické pro japonskou tvorbu.
Ctenaf totiz nevidi, jak se tvafi aktér, nebo
jak je udychany. Musi se vcitit do postavy
avnimat d¢j zjeji perspektivy. Pod touto
sekvenci panelll se naléza panel, ktery stoji
samostatné jen pro textovou bublinu na

¢erném podkladu. Rychlost je zobrazena do

sttedu smétujicimi linkami.

Sekvence, kterd za¢ind na 3.2.4 - 2, postupné
navazuje od detailti k celkové scéné. V této
ukdzce je zamérné uzita tato delsi sekvence,
kterd neobsahuje téméf Zadny text, ale
rozpind se pfes nékolik stran. Na Ctyfech
stranach se rozklada scéna, ktera zachycuje
pouhy moment. Ctenaf ji ale ma moznost
shlédnout z pohledu Punpuna, tak z pohledu
divky, a dokonce zpohledu divadka. Na
pocatku sekvence vidime pohledy na detaily

rukou a obliceje.

Inio Asano kresli mangu stylem, ktery lze
pokladat za realisticky, avSak hlavni postava
je zobrazend pomeérné ikonicky. Latky,
pfedméty, osvétleni a prostfedi ale plsobi
velmi realisticky. Vedlejsi postavy a postavy
v pozadi maji realistiCtéjSi obliceje, nez

divka, kterd je jednou z hlavnich postav.
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3.24-5
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3.2.5 Canis

V této manze je vidét prace s rliznymi
podklady, velikosti a umisténim paneli

1 ikoni¢nosti.

Jelikoz dvoustranka zachycuje jeden jediny
moment, tak je prosta textu. Vlevo se
nachazi pouze znak pro zvuk deste.
V mangéach v nékterych panelech misto
zobrazeni pohybu vyuzivd onomatopoeia

(zde se jedna o slova smile a stretch).

Postava na obrazku 3.2.5 - 1 je na jedné
strance zobrazena ze Ctyr thll a ve ¢tyfech
ruznych velikostech. Pozadi je vynechano

mnoho panelll vynechéno.
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CANIS -Dear Hatter-

HAPPY
BIRTHDAY
!

64

Rajcata na prvnim panelu jsou mnohem
realistictéjsi nez obsah panelu hned vedle
nich. Ve stejném smyslu si Ize
povSimnout, jak na obrazku 3.2.5 - 2
vlevo jsou zobrazeny vlasy. Jelikoz
v tomto momentu jsou vlasy dulezité,
jsou  nakresleny  vice  detailnéji
a realisti¢téji. Osviceni scény na témze
obrazku je v realistickém duchu, avSak

osviceni postav v ni je velmi stylizované.

Panely umisténé na ukéazkach jsou
raznych velikosti, i kdyz prevlada jejich
vertikdlni podoba. Jejich odsazeni je

ruzné veliké, n¢které nejsou uzaviené.

Z ukazet si Ize povSimnout cetného
zobrazeni detailti a pfiblizeni na obliceje
a oCi. Realisticnost se méni dle potieb,
napiiklad realistinost kresby ruky
a detailu obliceje je oproti obrazku dole

vetsi.

Na 3.2.5 - 3 se nalézd diagondlni
amorficky panel, slouzici pouze pro

zobrazeni rychlosti pohybu.

Na posledni strance tohoto komiksu
vidime uziti vzorovaného pozadi, které
neilustruje zed’, nybrz dokresluje pocity

¢1 atmosféru.
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3.2.6 City

Tato manga se znaci ikonickym zpisobem
kresby, ktery je uzity témét stale. Na
vidime pozadi, které zobrazuje pocity
a nalady, v tomto ptipad¢ hnév. Naopak na
prvnim obrazku dole, se naléza nahla
zména kresby k detailnéj$§imu pfistupu.
Tento prechod se objevuje ve scénach, kde
je tteba néco zdiraznit. I nekteré predméty
mohou byt v jednom panelu zjednodusené

a v dal$im detailni.

Na druhém obrazku jsou nepravidelné,

neohrani¢ené a diagonalni panely.

Onomatopeia  jsou  volné¢ v obraze,

podléhaji perspektivé jako vSechno ostatni,
je  piekryvaji

s perspektivnimi linkami. Text se objevuje

postavy a  ubihaji
volné pfes obraz, v bublindch riznych
tvarti, a dokonce volny text ptesahuje sviij

panel.

Pozadi scény se pro dramati¢nost rusi

arizn¢ méni. Pohyb se vyskytuje
rozlozeny, jako v prvni c¢asti obrazku
vlevo, nebo zobrazen ve féazich, jako na
3.2.6 - 2 vpravo. Hned na dal§im panelu
vidime zobrazeni sméru pohybu v linkdch
arozmazanim. V kresb¢ jsou vyuzity rtizné
odstiny Sedé¢, ale také jak vzorové Sablony
(napf. na obleceni), tak Srafovéani, tak

prosta kontrastni ¢ernobila kresba.
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3.2.7-2

3.2.7 The Girl from the Other Side

Na téchto stranach od Nagabe lze sledovat
pfechody od aspektu k aspektu. To souvisi
i s ptiblizovanim na rizné detaily. Postava
je zobrazena z riznych uhli a je dan diiraz
na ruce a obliCej. Dale se v ukéazce
nachdzeji Cohnovy faze akce, od
pfipraveni akce az po zaostieni na

ptedchazejici fazi.

Naptiklad oblec¢eni postav je mnohem
detailné¢ji nakresleno nez oblicej divky. Na
nékterych panelech se nalézd prazdné
pozadi slouzici pro zdiraznéni postavy.
Panely jsou ale obdélnikové, znovu s rtizné

velkymi mezerami.

66



CUTE DOG

FUCKING
ASSHOLE /

IT'6 60 CBVIOUG N
A WAY | BUT IT NEVER
EVEN CCCURED TO ME ¢

3.2.8 Wilson a Patience

Tento komiks obsahuje Clowesovo
typické opakovani stejnych pohledi na
scénu. Jeho komiksy maji vétSinou
pravidelné ctvercové nebo obdélnikové

panely se stejn¢ velkymi mezerami.

Na scénu na prvnich dvou obrazcich se
Ctenatf diva stile ze stejného pohledu,
zobrazeni se nanejvy$ lehce pfriblizuje

nebo oddaluje.

Gagove scény jsou kratké, vétSinou se

ptibeh odehrava na strance ¢i dvou.

Ve chvilich, kdy je vypravén piib&éh
vypravécem, jsou zobrazené scény pojaty,
jako kdyby se Ctenat dival na stary film.
Zabéry jsou vétSinou oddalené a scénu

sleduje tfeti osoba, kterou je Ctenar.

Vypravéni se odehrdva v hranaté,
obdélnikové bubliné bez ocasku. Textové
bubliny maji konstantni ovalné tvary, ale
to muze souviset s tim, Ze vybrané scény

neobsahuji kiik nebo dramatické vyjevy.
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BUT T'LL BE FUCKED IF THAT ISN'T EXACTLY
WHAT uwnueo

HE'S SPUTTERING ALL THIS.
c‘u\zv SHIT. T HreRALLy
BHT HE WAS &ON
MAvE A STROKE -

FINALLY , HE 60E5 OUT FOR
MORE PIZZA OR WHATEVER

T SNEAK IN. MISTER
PARANOID DOESN'T EVEMN
HAVE SMART - LOCKS .

HE TAKES OFF AND NOow
AVE T0 coME UP WITH
P\J\N

I Waue vone FEEuNb LIKE Suer
CHUMP FOR ALLOWING
SOMETHING

N UTTE
o 'ra BECiEvE T
%0

STUPID AND RIDICULOUS -

T STAKE OUT HIS PLACE
AM!M TWO MORE DAYS,
THIS TIME IN THE FLICKING RAIN -

I 5TAR1' DIBGING AROUND
AND IT'& JUST CLEAR THE

§ U 18 NUTS.” TOTAL WASTE

TUAT Whs WeeN T,
PECIDED
TGO

V druhé skupiné obrazkli z komiksu
Patience je kresba méné karikovana.
Proporce postav i prostiedi vice pfipomina

realitu.

Autor uziva vyraznych barev, které budi
dojem 60. let a pop-artu, ktery z komiksu
vychazel. Clowesovo vyuZiti barev se ale
meéni, nékdy uziva klasickych vyraznych
komiksovych barev, v jinych dilech barvy
tlumené.

pastelove, Nékteré komiksy

kreslil 1 ernobilé.

Na poslednim obrazku se vyskytuji
netypické zaoblené panely, které si ctenar

muze spojit s novinovymi stripy.

Postavy jsou zobrazeny ve vétSing piipadii
do ptl téla nebo celé, jednd se tedy

0 makro a mono panely.
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3.2.9 Planetary

Ukazka zalinad sekvenci, ve které je
zobrazen pad, ktery je po vétSinu doby
zachycen zjednoho pohledu. Sekvence
nckolika témet stejnych panelll ukazuje
délku padu. Nasledny detail na zachyceni

ruky je také nastrojem akce.

Velikost panelli a mezer mezi nimi jsou
vice mén¢ pravidelného typu. Prevladaji
panely horizonalniho charakteru, nebo

panely stavéné do bloku.

Prevlada zobrazeni celych postav a zabéra
od pasu nahoru. Ve chvilich, kdy postavy
mluvi, nebo konaji néco zasadniho, jsou

pouzit makro zabéry na jejich obliceje.

Bubliny a text jsou v této ukdzce vzdy
uvnitf  paneld spolu s aktéry. A téméft

vSechny maji ukazatele sméru.
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329-3

3.29-4

V grafickém zobrazeni postav i pozadi
vidime snahu o realistiénost. Da se fict, ze
obliceje jsou jeSt€¢ o stupent realnéjsi.
V nékterych panelech, které jsou dostateéné
velké a scéna je priblizend, je kresba témér

srovnatelnd s fotografii.

Pro ptehlednost a prostorovost se nékdy
pozadi preménuje pouze v obrysové. VEtsi
a blizsi objekty jsou vice detailni, stejné jako

to vidi lidské oko.

Objevuje se uziti jednoho podkladového
panelu, ptes ktery se rozprostiraji mensi.Na
poslednim obrazku vidime vertikalni panely,
které maji vice nepravidelny tvar

a prekravaji se.

Barevnost a stinovani zde slouzi v mnoha

ptipadech jako néstroj pro stavbu atmosféry.

Stejné¢ jako v nékterych mangach je na

posledni strané uzity ¢erny podklad a okraj.

Témer vSech ukdzkovych stranach Ize
vnimat tendenci k uzivani spise

horizontalnich paneld.
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329-5

3.29-6
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V ukézkach neni nikde vyuzito
pohybovych linek, avSak v celém komiksu
takové scény najit 1ze. Pouze na obrazku
3.2.9 - 2 se vyskytuje zobrazeni kontaktu
rukou s linkami uspotadanymi do kruhu.
Vétsinou je vSak pohyb zobrazen pravé
sekvenci ostrych obrazii, ve kterych je vzdy
aktér pohybu vjiné poloze. Byva ale
uzivano zobrazeni proudi vody nebo
vzduchu nebo zobrazeni vlajicich ¢asti

obleceni.

Na poslednim obrazku vidime ptekryti
paneltl obrazem, které slouzi pro dojem

prostorovosti a dynamicnosti.
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LESTERL WOULD YOU LOOK
AT youl

YOU'VE GOTTEN S0 TALL
THE LAST TIME | SAwW YOU, YOU
MUSTVE ONLY BEEN THIS G

3.2.10-2
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3.2.10 Essex County a The Nobody

Lemire o realisticnost zobrazeni tolik
neusiluje. Komiksy od tohoto autora
pusobi, jako by byly kreslené rucné,
neobjevuje se mnoho naprosto cistych

,»strojovych* linek.

Jeho kresba ma jasné linie, je kontrastni,

a vétsina taht je v kresbé viditelnych.

Jednotlivé stranky maji sice obdélnikové

a ¢tvercové, ohraniené panely, ale

mezery mezi nimi jsou promeénlivé.

Nékteré jeho sekvence neobsahuji mnoho

textového doprovodu.

Panely, které jsou zaméfeny na detaily,
slouZi k orientaci v dé&ji, na kazdém panelu

se d¢&je néco jiného.

Lemire vyuzivd k vypravéni opakovani
stejnych nebo lehce zménénych paneld
(3.2.10 - 1, kde se postavé zméni triko,
a3.2.10 - 3, kde je na rozdélenych
panelech zobrazeno pozivani prasku

a poté alkoholu).



w

Pohyb je zobrazen dvéma zptisoby, bud’
zvuky pohybu, nebo panely s riznym

umisténym pohyblivého objektu.

Na poslednim panelu je vyuZity pfechod

z rozlozeni pohybu do panelt

k fragmentaci pospolitého obrazu.

3.2.10-5
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ACADEMY.

couts

3.2.11-3

F THE WORLD'S GOING TO
PREFER 70 GO QUICKLY,
ATVER THAN SE FLATTENED 8Y

747 OR BUBNED ALIYE...
o IFVOU LIKE,
I CAN TAKE CARE
OF Yoy neN THe

kL

| °zsPenT e NexT
| ey yenes Teyine
10 PROVE Him

PN'T BE PONE...

IT SEEMED HE
WASN'T,

o
FATE AS A GHOST 1
AMONG THE RUINS... | | you'Re

LD BE RIGHT BACK.

WHERE T STARTED, TEN

VEARS OLD THE DAY

. | BeFORE THe eiFFsL
TOWER WENT BERSERE..

THE DAY BEFORE

I RAN AWAY FEOM

HOME..*
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n
THERE ARE THINGS 1]
) ABOUT ME You
PON'T--WOULDN'T
UNDERSTAND.. 4

3.2.11-2

3.2.11 The Umbrella Academy

Kresba této ukazky se vyznacuje pomérnou
karikovanosti. Panely se riznymi zpisoby

prekryvaji. Perspektiva 1 postavy jsou

stylizované a lze sledovat pfehanéni

vyraznych ryst. Je zde preference pro

podkladové obrazky, na které jsou

pokladeny mensi panely. Podkladové scény
nemaji viditelny ramecek. Jednotlivé panely
zarovnané do

nejsou v hyperamci

jednotného obdélniku.

Vypravéni se znovu odehrdva v hranatych

bublinach. Slovo ssip podobné jako

japonska onomatopoeia popisuje akci.
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3.2.12 [ Killed Adolf Hitler

Tento karikaturisticky komiks vyuziva v celé

své délce velmi podobné ladénych barev.

Rozlozeni paneli je pravidelné.

Stejné jako u Lemireho byva scéna neménna.
Postavy jsou zabrané pievazné celé, nebo do
puli té€la. Na obou ukédzkach Ize vidét panel
vénovany pohledu hlavni postavy (na obrazku
3.2.12 - 1 se jedna o televizi, na obrazku 3.2.12
- 2 vidime pohled na padl¢ t€lo).

Pohyb je zobrazen jednoduchymi pohybovymi

linkami. Néraz je zobrazen hvézdickou.

Je zde Cetné vyuziti klasickych emanata, jako

napfiiklad slova bang.

Jednotlivé tkoly nijemného vraha se celé

odehraji v rdmci jedné stranky.

Nekteré sekvence jsou bezeslovné. Mluvené
slovo se mnachdzi v bublindch. Vypravéc
pfitomen neni. Bubliny mali kulaty tvar
a v nékterych piipadech je okrajem bubliny

okraj panelu.



3.2.13 Blankets

T Y | RS
Icnu/;/fqgaaf ‘
a L FT M , . , , .
“and g0 get . ) Kresba v této autobiografické ukézce je

our +riends:

spiSe ikonicka. Ikoni¢nost kresby je ale

konstantni.

Nékteré panely, které pfedstavuji myslenky
a predstavy, nejsou ohrani¢ené jasnou
linkou, nybrz bilym prostorem. N¢ktera

zobrazeni ramec v zadné  podobg.

3 - . 3"““3 ‘ r . v
Hey, 4o 5/ Y~ ; Vzpominky na 3.2.13 - 2 jsou pro zménu
HOGEE ket \ Fpan Mes

v éerném ramovani a jsou umistény za

kresbu hlavni postavy.

VétSina povrchi a stinovani je tvofena

Srafovanim. VSe je nakresleno pouze

¢ernou expresivni linkou rizné tloustky.
Pozadi n¢kterych panell je vyplnéno

abstraktnimi obrazci.

Bubliny maji tvar jak ru¢né vytvofeny, tak
pravidelnych ovald. 1 text v téchto
bublinéch je jako psany rukou. Vypraveéni
a jiny text lze najit v bilych prostorech mezi
panely, na 3.2.13 - 2 je nijak ohranicené

vypravéni polozeno do panelu.
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3.2.14-2

3.2.14 Spawn

Panely v tomto komiksu jsou vertikalni
1 horizontalni, Casto se objevuji skupiny
mensSich panelt dopliujicich velkou
podkladovou kresbu. Diagonalni panely
se nalézt daji, avSak je jich velmi malo.
Ve vétsin¢ piipadi se vyuzivaji rizné
velké panely, které jsou rozd€leny pouze

svislymi a vodorovnymi ramci.

Objevuji se zobrazeni, ktera ,,vylézaji“ ze
svych paneld, jednad se jak o koncetiny
postav, tak i o bubliny, které piesahuji
ramec panelu. Na obrazku  naopak
obrazek zpozadi prekryva sekvenci

piekryvajicich se paneli.

Nékteré panely se zaméfuji na fragmenty
scény. Dialog na obrazku 3.2.14 - 1 je
tvofen z vertikdlnich  panelli, které
obsahuji textové bubliny. Tyto fragmenty
se neodehravaji v jeden okamzik, nybrz
posunuji d¢j. Ramec panel na strance
neni zarovnany, posledni panel je mensi

nez ostatni.

Bubliny na obrazku 3.2.14-2a3.2.14 -3
maji  dokonce  silngj§i  vybarvené
ordmovani, které znaci promluvu

hlavniho hrdiny.



3.2.14-3

32.14-4
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Emanata nejsou jedinymi barevnymi
texty, slova, ktera chtél autor zduraznit,

jsou také barevné zabarvena.

Panely na obrazku 3.2.14 - 3 jsou
pravidelné¢ rozdélené, ale lze vidét
obrazové spojeni, které pisobi, jako
kdyby jeden souvisly obraz byl

rozstfihan.

Z divodu kontrastu jsou na obrazku
3.2.14 - 4 panely oramované bilou linkou.
Rémovani je  vtomto  komiksu
proménlivé, Sitka 1barva rameckl

nabyvaji riznych podob.



3.3 Shrnuti

Z ukézek vyplyva nékolik néasledujicich faktt, které zaroven koresponduji

s teoretickymi body z piedchézejicich ¢asti.

Zapadni autofi témer viibec nevyuzivaji diagonalni panely. Celkové struktura stranky
tihne spise k pravidelnému rozlozeni panell. Panely jsou spiSe horizontalni povahy. Panely
v mangach jsou ve stejné mife horizontélni 1 vertikalni, coz mozné souvisi, i jak bylo psano
vyse, s dvojim zplisobem psani japonského jazyka. Kresba v zapadnich komiksech byva
vétSinou vSude stejna, co se tyCe detailnosti a ikoniCnosti. Detailnost se zvétSuje
s pfiblizenim pfedmétu, ne jako v manze, kde ptredmét i bez ptiblizeni nabyva realistictéjSich
podob, a to na zaklad¢ jeho podstatnosti pro scénu, nikoli velikosti. Piiblizeni na detaily,
prevazné obliceje postav, se v zdpadnim komiksu uziva pouze, kdyz postava mluvi, nebo
reaguje na primou akci. V manze se objevuji panely vénované mimice, vyraziim a detailim
scény mnohem vice, v ukdzkéach lze najit 1 pfipady panelli, ve kterych se Ctenar ztraci,
protoze neni jasné, co zobrazuji, jsou prazdné, ¢i obsahuji jen pozadi ¢i abstraktni ilustraci
déje. Ve vybranych titulech se samostatné panely pro zobrazeni o¢i nebo rukou se daji
naleznout pouze v mangach. Maximalni piiblizeni se v mangach vyuziva hlavné pro
dramati¢nost okamziku. Mikro panely a amorfické panely se také vyskytuji prevazné

v magnach.

Na scénu se Ctenaf vétSinou diva zpredu, ,,zbytecné a prazdné panely se objevuji
ziidka kdy. Zato v manze se panely, které neslouzi posunu déje nebo pro vysvétleni akce,
objevuji ve velkém mnozstvi. Synekdochické zjednoduseni, o kterém piSe Groensteen

(2013), tedy pro japonsky komiks neplati.

Zapadni komiksy se daji rozliSit na dvé hlavni kategorie. Na ty, jejichZ kresba je spiSe
realistickd a na ty, jejichZ kresba je velmi karikovana. Karikované komiksy maji jesté ve
vetsi mire pravidelny rastr panelll. Autofi, ktetfi v tomto vybéru kresli cernobilé nebo pouze
lehce barevné komiksy, spiSe vyuzivaji ¢ernych ploch, jasnych linek a kontrastii. Pozadi,
které slouzi k zobrazeni pociti, se da nalézt v jediné zapadni grafické novele Blankets. Zato
v piipadé¢ mangy lze tento jev sledovat na vice mistech. Zobrazeni detaild vzdy slouzi

k posunu ptibéhu a k vysvétleni situace, jako napi. v The Nobody.
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V ptipad¢ japonského komiksu je situace jind, prvky, které pochéazi z tradice
karikatury i prvky realistické kresby Casto splyvaji v jednom dile nebo dokonce v jednom
panelu. Kresba, jako je napfiklad ta Inia Asana, se znaci vétsi snahou o realisticnost, nez
ostatni mangy, ale 1ze v ni vyhledat mnoho karikaturistickych rysti. Manga tedy tyto dvé

tradice, které zminuje Witek (2012), kombinuje na riznych Grovnich.

Proporcnost postav je ve vSech vybranych titulech stylizovana. Stejné tak jako osviceni

scén. V zapadnich Cernobilych komiksech se ale uzivani svétla moc neobjevuje.

Kresba v manze je pfes to, ze je Cernobild, mnohem vice strukturovand a stinovana.
Japonsti autofi si musi se svou zdanlivou nevyhodou, kterd jim neumoziuje vyuzivat barvy

a riizné barevné efekty, poradit jinymi zptsoby.

Vztah obrazu a textu se ve vybranych mangach a komiksech v zasad¢ nelisi. Objevuje

se jak text v obrazu, tak text, ktery dopliiuje informace, textové bubliny i vypravéni.

Bubliny v manze maji kratké nebo zadné ocdsky, které by smétovaly k Ciniteli verbalni
vypovedi. To byva v nékterych piipadech problém, jelikoZz se ¢asto textové bubliny nachdzi
na mistech, kde je narocné si domyslet, kdo je plvodcem vypravéni nebo mluvy.
V zépadnich komiksech je téméf vzdy jasné, kdo mluvi. Cohn (2016) se soustiedil prevazné
na shojo a shonen mangy, vybér v této praci zahrnuje prevazné seinen mangu. Z ukazek ale

vyplyva, Ze Cohnovy zavéty se daji aplikovat 1 na tento zanr japonského komiksu.

Z ukézek zaroven nelze soudit, Ze by se vSechny mangy nezanedbatelné¢ vyznacovaly
stylem kresby, ktery charakterizuji velké oci ¢i piehanéni ucesi, obleeni ¢i mimickych
vyrazil, které by bylo natolik odlisné od zplsobii, kterymi jsou tyto prvky zobrazeny

v zépadnich komiksech.
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3.4 Zavér

V této praci byl piedlozen strucny piehled soucasnych piistupi ke komiksu
a komiksové historii. Vzhledem k tomu, Ze se neobjevuje veliky zastup praci, které se
celistveé zabyvaji vizualni strankou soucasnych komiksti i mang a spiSe se soustfedi na rizné
atributy komiksu a zpisoby, kterymi komiksovy format funguje, jsou vybrany takové
publikace, které se grafické stranky v komiksu alespoii dotykaji. Tento text nevychazi
z takovych, které komiks vnimaji jako Cisté literarni konstrukt. V japonském komiksu
posouva piibéh vizudlni rovina a pravé na ni by se mél davat diraz. Ve vétsing jednotlivych
publikaci bohuzel neni na konkrétnich obrazovych ptikladech ilustrovano, jak rizné vizudlni
prvky vypadaji, a jak je autofi v praxi vyuZzivaji. Ukédzalo se vSak, Ze tyto teoretické prvky

a konstrukty mohou byt aplikovany na konkrétni uryvky z rozlicnych komikst.

Na zakladé prvka a rtiznych vizudlnich prostiedkd, které jsou spole¢né pro zapadni
odli$nosti ukazuji na vybranych popularnich komiksech pochézejicich z obou produkénich
oblasti. Zastupci z rozlicnych zanrt vykazovali preferenci k urcitym vyjadfovacim
prostiedkiim a typu kresby. S riznymi zanry komiksu souvisi i techniky kresby a ustaleny
vytvarny vyraz, ktery vétSina autort ptislusného zanru vyuziva. Kresba tedy odrazi Zanroveé
zarazeni dila. V americkém komiksu stale vévodi snaha o realistické zobrazeni, avSak
v manze nikoli. Japonsti kreslifi méni v rdmci jednoho dila sviij kresebny projev vice, nez
zapadni autofi. V mangach se realistické zobrazeni se zobrazenim karikovanym prolind, na
rozdil od komiksii zdpadnich, ve kterych se autofi ve valné vétsSing striktné drzi svého stylu
a miry ikoni¢nosti. V japonském komiksu se také ve vétSi mife pracuje s tvary panell

a pohledy na scénu. Lze tvrdit, ze japonsky komiks vzbuzuje vice subjektivni dojem.

Zajimavym je rozpor, ktery v sob¢é manga nese. Jedna se totiZ o komiksy, které zaroven
uzivaji postupil, které jsou shodné se zapadnimi komiksy, ale navic jeSt€ pracuji
s moznostmi, které jim komiksové médium poskytuje. Americti autofi ale naopak sazeji
spiSe na osvédcené postupy, které ale vykazuji menSi moznost inovace. Hravost panela
a kresby se tolik neprojevuje, ale pracuje se vice s barevnym tonovanim scén a formou

ordamovani panelil.

Z vybéru zapadniho komiksu byly vynechany komiksy undergroundové, které

v poslednich letech napomahaji k vétsi diverzité v americké produkei. Z vybéru japonskych
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komiksti byl vynechéan naptiklad sh6jo zanr. V porovnani by shdjo mangy vykazovaly jesté
jiné znaky nez pfevazné seinen manga, ktera byla vybrana do této prace. Komiks ma mnoho
zéanra a odnozi, proto by bylo velmi narocnym ukolem snazit se pokryt celou komiksovou
produkci. NavrZzena by mohla byt tedy i analyza rozli¢nych zanra uvnitt japonské produkce

a patrani po vnitinich odli$nostech souc¢asnych mang.
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