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Uvod

V této praci se zabyvam intermedialitou. Pojmem ,intermedialita“ se v medialnich
studiich oznacuiji pfistupy tematizujici predevSim vzajemné vztahy mezi médii; jde o
koncepci blizkou pojmu intertextuality, kterou se zabyva prfedevsim sémiotika.
Zkoumani intermediality se zakonité nese v duchu interdisciplinarity. Pojeti média
v konkrétnich intermedialnich studiich, z nichz zde budu vychazet, klade daraz
predevSim na vzajemnou zavislost symbolickych obsahu a technickych prostfedkl a
ma blizko napf. k Media & Culture Studies.

Intermedialitu po jejim vSeobecném pfiblizeni v prvni ¢asti této prace aplikuji
v druhé ¢asti na studium konkrétniho média. Vybral jsem si popkulturni masmédium
komiksu, protoZze v ném mam osobni zalibu, ale i proto, ze se podle mé jako jakési
hybridni médium ke zkoumani vztahu s jinymi médii dobfe hodi. V analyze komiksu
v ramci intermediality vychazim zejména ze souc€asnych vizualnich teorii (Mitchell,
Flusser ad.) a vizualni sémiotiky (Barthes, Eco ad.). Zkoumam slovo a obraz, ¢as,
pohyb a dal§i fenomény komiksu. Vracim se pfi tomto zkoumani ke kofendm
znakoveé tvorby skutecnosti, a to pfi zkoumani ,kryptokomiksu“ v éfe pred tiskem. Na
druhou stranu se vénuiji i problematice tvorby elektronickych obrazu, kyberkultury,
multimediality a novych médii, kdyZ zkoumam stav a proménu komiksu
v soucCasnosti, charakteristické transformaci starSich textovych, vizualnich ad. kédu

na jedinou bazi kédu digitalniho.
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1. ¢ast

Intermedialita v medialnich studiich
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I. 1 Uvod

Intermedialita je pojem soucasnych medialnich studii, jehoz prostfednictvim se
zkoumaiji vzajemné vztahy riznych médii, ale i média jednotliva. Intermedialni
zkoumani se vymezuje vuci takovému pojeti medialnich studii, které k médiim
pfistupuje jako k separovanym, vzajemné izolovanym jednotkam. Koncepce
intermediality, ktera uzce souvisi i s koncepty remediace a intertextuality, oproti tomu
pojima média jako na sebe do jisté miry navazujici, odvozena a vzajemné
provazana.

S koncepci, jakou je intermedialita, nutné pfichazi i revize chapani tradi¢niho
pojmu média. Jestlize se dfive jako médium chapaly napf. typy institucionalizovanych
diskurzu (reklamy, zpravodaijstvi atd.), vyrazové prostfedky vice ¢i méné
kombinované se sémiologickymi materialy (malifstvi, karikatura, pisen atd.),
technické nosiCe a jiné pfenosové prostredky (kniha, fotografie, CD-ROM, plakat
atd.), masova média (televize, rozhlas, psany tisk, komiks, multimédia atd.) nebo
medialni zanry jako tydeniky, serialy, talk-show atd., pak intermedialni studie razi
rozsifeny, celostni pojem média: napf. podle definice Elise6 Vérona je médium
»,Souborem tvofenym technologii p/us socialnimi praktikami produkce a osvojovani
této technologie, pokud ma k jeho sdélenim pfistup verejnost (at' uz jsou podminky
tohoto, vét§inou placeného pfistupu jakékoli)* .

Medialni studia se dokonce od zkoumani média obraceji ke zkoumani jakychsi
medialnich kontextl, medialniho aparatu a dispozitivu. Petr Szczepanik popisuje tyto
vzajemné provazané pojmy s odkazem na Jean-Louis Baudryho takto: ,Prvni
zahrnuje soubor primarné technickych podminek zaznamu a reprodukce a jejich
ideologickych ucinku, zatimco druhy odkazuje k psychologickym a socialnim
podminkam percepce.“?

V prvni ¢asti této prace proberu nékolik pojeti intermediality. Od slovnikového
hesla intermediality pfejdu k jeji anticipaci u Marshalla McLuhana, proberu pro

soucasna intermedialni studia podle mé zasadni koncepce remediace Boltera a

' Véron, Elise6 1994, De’limage sémiologiqueaux discursivités, Hermés, &. 13-14, Paris. Editions du
CNRS; cit. dle Gaudreault, André — Marion, Philippe 2004. Médium se vzdycky rodi dvakrat in
Szczepanik, Petr 2004 (ed.). Nova filmova historie, Praha: Herrmann a synové, s. 443.

2 Szczepanik, Petr 2004. Uvod in Szczepanik, Petr 2004 (ed.): Nova filmova historie. Praha: Herrmann
a synove.
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Grusina a dvojiho zrozeni média Gaudreaulta a Mariona a rozSifeny koncept

intermediality Garncartze.
l. 2 Intermedialita v minulosti

PfestoZe je koncepce intermediality v medialnich studiich relativni novinkou, po¢atky
jeji reflexe v zapadni kultufe Ize nalézt jiz ve studii o Laokodnovi G. E. Lessinga. Ten
sice pfi oddélovani vytvarnych uméni a poezie definuje tzv. ,prostorova“ a ,asova“
umeéni jako protikladna, ale zaroven pfipousti, Ze to, co je Casove, Ize znazornit i
prostorovymi vyjadfovacimi prostfedky, a naopak.?

DalSim pfedchddcem pojmu intermediality byla v 19. stoleti koncepce
Gesamtkunstwerku neboli totalniho uméni hudebniho skladatele Richarda Wagnera.
Jeho pojeti opery se zhlizelo ve ,zlatém véku“ jednoty riznych uméni v antické
tragédii. Na jejim zakladé Wagner definoval vizi nového, dnes bychom fekli
multimedialniho uméleckého celku.

Pojem ,intermedium® poCatkem 19. stoleti v jedné ze svych kritickych pracich
(pfi hodnoceni dila anglického basnika 2. poloviny 16. stoleti Edmunda Spensera)
vyslovné pouZzil anglicky basnik Samuel Taylor Coleridge. UCinil tak kvuli definovani
formy, jez spada do prostoru mezi jiz znamymi médii.

O experimentech moderniho a avantgardniho uméni na zacatku a v pribéhu
20. stoleti se da tvrdit, ze byly v nékterych svych programovych zakladech anebo
konkrétnich dilech intermedialni, jak soudi napf. i Josef Vojvodik, navazujici svou
terminologii na Lessinga: ,Média a formy uméni prostoru (malifstvi, kresba, plastika,
fotografie, architektura), zamérené primarné na simultanni typ vnimani a recepce,
nejsou v umeéni avantgardy dusledné oddélitelna od médii a forem uméni ¢asu
(literatura, hudba, divadlo, film), spojenych primarné se sukcesivnim typem recepce.
Zde staci pfipomenout vyraznou tendenci k zprostornéni uméni slova (montaze textu
a obrazu, konkrétni basné, realizované basné) a s ni bezprostfedné souvisejici
tendenci k zéasovéni v uméni obrazu (futurismus, surrealismus, vliv Bergsonovy

koncepce durée intérieure na S. Daliho atd).“*

3 Lessing, G. E 1980. Laokoon &ili o hranicich malifstvi a poezie in Hamburska dramaturgie, Laokooén,
Stati. Praha: Odeon, s. 279-386.
4 Vojvodik, Josef 2006. Imagines Corporis — Télo v ¢eské moderné a avantgardé. Brno: Host, s. 30.
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S teoretickymi pojmy intermédia a intermediality v modernim smyslu pfisel
v roce 1966 umélec a teoretik z vlivné mezinarodni umélecké skupiny Fluxus Dick
Higgins v textu Teze k intermédiu. Higgins pouzival pivodné Coleridguv termin
.intermedium® k popsani podle néj toho nejzajimavéjsSiho a nejlepsSiho v uméni jeho
doby, tedy takoveho umeéni, které prekraCovalo hranice uznavanych médii anebo
vyuzivalo média, ktera nikdy predtim nebyla v uméni vyuZzita. Jako intermedialni
umeéni Higgins chapal predevsim v Sedesatych letech aktualni happening, ktery
kromé toho, Ze vyuzival rizna média, rusil také hranici mezi uménim a Zivotem.®

Intermedialita byla u avantgardnich umélcu a teoretikt jako Dick Higgins, ale
napf. i u ranych americkych videoartisti chapana s jistou ideologickou pfimési. Ta
spocivala ve vife v jeji subverzivni potencial. Sou¢asna medialni studia oproti tomu

intermedialitu chapou spiSe neutralné, jednoduse jako konceptualni nastroj.

I. 3 Druhy intermediality

Nyni se jiz budu zabyvat intermedialitou tak, jak ji chapou sou€asna medialni studia.
Podle hesla respektovaného Metzlerova slovniku Ize intemedialitu definovat jako
.pripad, kdy je prokazatelné, Ze v artefaktu jsou zamérné uzita alespon dvé
distinktivni vyrazova nebo komunikaéni média.“ Metzler(v slovnik uvadi fadu typu
intermediality. Lze rozlisit napf. intermedialni formy 1. bez jasné dominance (napf.
hudba a poezie v umélé pisni) a 2. ty s dominanci urcitého média oproti jinému
anebo jinym (napf. ilustrace zamérené na urcité misto v romanu). Dale 1. parcialni
intermedialitu, tykajici se ¢asti dila (napf. drama s hudebnimi vloZkami), oproti 2.
totalni intermedialité, tykajici se celého dila (opera). Dalsi Metzlerovo rozliseni
intermediality je na 1. manifestni intermedialitu, v niz zGstavaji uzita média zfetelna, a
na 2. skrytou intermedialitu, kdy jedno médium jako by imitovalo médium cizi. Co si
pod touto imitaci pfedstavit? Podle Metzlerova slovniku, ktery se orientuje pfedevsim
na vyklad problému literarni teorie, existuji napf. v romanu od konce 18. stoleti
pokusy pfiblizit se malifstvi, v romantismu se objevuji experimenty s jeho

muzikalizaci, v obdobi moderny imitace filmovych technik.®

® Higgins, Dick 1966. Something Else Newsletter 1. Srv. také
http://www.artpool.hu/Fluxus/Higgins/intermedia2.html;http://www.ubu.com/papers/higgins_intermedia.
html

® Wiemann, Volker 2006. Intermedialita in Nunning, Ansgar (ed.) 2006. Lexikon teorie literatury a
kultury. Brno: Host, s. 345-346.
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Petr Szczepanik chape intermedialitu jako pojem medialnich studii analogicky
k pojmu intertextualita v literarni védé. Intermedialitu Szczepanik nejprve odliSuje od
sitové propojenosti médii (hypermédia), pfenosi v ramci médii (transmedialita), jejich
juxtapozic (multimédia) ¢ kombinaci (mixed-media). Konstatuje, Zze intermedialita
vytvafi nedélitelné fuze. Intermedialni formy nejsou podle né&j bezproblémovym
souctem Ci sousedstvim cizorodych prvkl, nybrz vysledkem jejich hluboké
transformace. Szczepanik potom rozviji Metzlerovo rozliSeni intermediality na skrytou
a manifestni, ovSem v jinych pojmech, kdyz ji rozdéluje na dva druhy, 1. SirSi a 2.
uzSi intermedialitu.

Sirsi intermedialita je podle Szczepanika ,projevem vztahti dvou &i vice
medialnich forem, které vstupuji do takové vzajemné konceptualni fuze (slouceni), v
niz obé interagujici média jiz nelze od sebe oddélit a vratit jim plvodni koherenci.
Koncepty jednoho média nahradi v jejich funkci koncepty média druhého, a tim
danou medialni formu zevnitf transformuji. Vysledkem této fuze je nova hybridni
obsahuje kvality zcela nové. Intermedialni vztahy se mohou objevovat v roviné
obrazu nebo narativni struktury jako vztahy mezi rGznymi formalnimi principy: uvnitf
diegeze (ij. svéta vytvareného pfibéhem) jako stfet a transformace postav ¢i sil
metaforizujicich rizna média; v roviné technologickych, primyslovych, ekonomickych
aj. fuzi mezi aparaty obou médii; v roviné miSeni percepénich navyka a horizonta (&i
kompetenci) pfislusejicich dispozitivim (Cili Sir§imu technokulturnimu kontextu
produkce a recepce) obou médii.“’

UZSi intermedialita se podle Szczepanika od intermediality skryté ,odliSuje
doplnujicim kritériem reflexivity. Strukturni prvky riznych médii se stfetavaji,
usouvztaznuji a vzajemné promeénuiji, pfiemz vysledna hybridni forma vzesla z této
transformace reflexivné zviditelfiuje strukturni rysy a vzajemnou diferenci kolidujicich

médii.“®

" Szczepanik, Petr 2002. Intermedialita in Cinepur &. 22. Srv. také
Qttp://www.cinepur.cz/article.php?article=5
ibid.
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l. 4 McLuhanova anticipace intermediality

Pfestoze se jisté ,nazvuky” reflexe intermediality ozyvaji u nékterych teoretiku jiz od
18. stoleti, silnym hlasem promlouva v medialnich studiich az v poslednich
desetiletich. Prikopnikem souc€asnych intermedialnich koncepci je americky teoretik
meédii Marshall McLuhan.

Pro studium médii a intermediality zvlast je podle mé nezbytné zabyvat se
timto ,medialnim vizionarem®, at' uz s nim chceme souhlasit, jit v jeho stopach, i ho
popfit. Marshall McLuhan chape pojem média pomérné Siroce: médiem je u néj
kromé klasicky chapanych médii jako tisk, televize i poCitaCe také napf. fe¢, pismo,
ale napf. i nastroje a obleCeni. Mnozi si McLuhana vybavi pro jeho rozliSeni médii na
chladna a horka. Horka média (rozhlas, film ad.) stavi McLuhan do protikladu médii
chladnych (telefon, televize ad.). Napf. fotografie je podle McLuhana horkym médiem
proto, Ze jde o médium s vysokou definici (Cili naplnénosti daty), zatimco karikatura
je médium chladné, nizkodefinicni, tedy s malym obsahem vizualnich informaci.
Horka média vyzaduji nizkou miru divacké participace, zatimco chladna média je
nutné pred jejich plnohodnotnou recepci ,ohfat" relativni mérou participace, zaujeti.’

DalSimi zakladnimi McLuhanovymi pojmy, s nimiz pfistupuje ke zkoumani
meédii, jsou kromé chladnych a horkych médii pojmy extenze a poselstvi, které jsou
ovSem vzajemné propojeny. Médium je v mcluhanovském pojeti extenzi Clovéka,
tedy jakési uméle vynalezené rozSifeni jeho pfirozenych schopnosti. Marshall
McLuhan charakterizuje ve slavné jednoduché vété médium jako poselstvi
(message). Médium je podle néj poselstvim proto, Zze ,osobni a socialni disledky
kazdého média — tedy kazdé nasi extenze — vyplyvaji z nového méfitka, které kazda
nasledujici extenze a kazda nova technologie vnaseji do nasich nalezitosti.“'® Od
této teze jiz neni daleko k tezi, ktera jiz pfimo souvisi s tématem této prace:
,Obsahem kazdého média je vzdy jiné médium,“ tvrdi McLuhan."" Apostol
intermediality!

Tuto McLuhanovu tezi Ize ovéfit nescCiselnymi aplikacemi na prabéh vyvoje
riznych médii. Napf. obsahem pisma se stala fe¢, pismo se pak stalo obsahem

knihtisku, knihtisk digitalniho zaznamu textu atd. apod. Obsahem McLuhanovy teze

o McLuhan, Marshall 1991. Jak rozumét médiim. Praha: Odeon, s. 33.
10

ibid, s. 19.
"ibid, s. 19.
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je to, Ze nova média jakozto nové technologické vynalezy vstupuji jesté jaksi bez
obsahu do prostiedi s urCitym okruhem médii, ktera jizZ obsah maji. Nejjednodussim
zpusobem, jak se prosadit, je pro nova média ,obléci‘ jiz znamé obsahy do svého
zdanlivé ,lepSiho“ kabatu. Tato situace odcizeni formy a obsahu trva do té doby, nez
se zjisti, Zze nova média Ize efektivné vyuzit jinym zplsobem, pro jiny obsah nez
meédia starSi. Média jsou tak ve stavu permanentni potencialni ¢i realné konvergence.
»Vzajemné ovlivhovani medii je pouze jinym nazvem pro... obanskou valku, ktera
zufi jak v nasi spole€nosti, tak v nasi psychice... Kfizeni a sdruzovani médii uvolfiuje
znagnou novou silu a energii podobné jako $tépeni a fluze atom(.“’ Prog tak silna
slova?

O ,obc¢anskou valku® jde proto, Ze média poslednich staleti vznikaji, misi se a
zanikaji v lidské spolecnosti orientované predevsim na zisk. Medialni sféra je jednim
z nejvétsich prostrfedkd udrzujicich status quo, a tedy vyraznym mocenskym
nastrojem, s nimz se poji i velky byznys. Na udrZovani starych médii stejné jako na
prosazovani médii novych maiji tedy velky zajem mocenské a obchodni skupiny.
Proto maze McLuhan fici: ,Kdyz tisk rozehral partituru popularni Zurnalistiky poté, co
telegraf proménil strukturu média tisku, za¢aly noviny nicit divadlo stejné tvrdé, jako
televize zasahla film a nocni kluby... Rozhlas zménil podobu novinovych zprav i
obraz ve zvukovém filmu. Televize drasticky zménila rozhlasové programy i formy
vécného &i dokumentarniho romanu.“*?

Média existuji v jakési permanentni nejistoté o své pozici, ve stavu bez
jasnych obrysu a jistoty o svém zitfku. AvSak pravé proto, Ze potencialni €i realna
konvergentnost médii je faktem, Ize z téchto vzajemnych vlivi a plsobeni dobfe
pochopit samotnou podstatu zvlastnosti toho kterého meédia. ,Hybridizace a
sdruzovani... nam nabizeji zvlast vyhodnou pfilezitost, abychom si povsimli jejich

(médii, pozn. JB) strukturalnich prvkt a vlastnosti.“’*

,Hybrid, setkani dvou médii, je
hodinou pravdy a zjeveni, z nichz se rodi nova forma. Paralela dvou médii nas totiz
udrzuje na pomezi forem... Chvile setkani médii je chvili svobody a uvolnéni

z kazdodenniho transu a otupélosti, kterym... média postihuji nage smysly.“'
Oproti tomu stav, kdy je publikum ovliviiovano jednim dominantnim médiem,

oznacuje McLuhan jako trans a pfifazuje mu negativni hodnoceni.

"2 ibid, s. 56.
¥ ibid, s. 60.
' ibid, s. 56.
" ibid, s. 62.
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McLuhan se ve sveé praci Jak rozumét médiim vyjadfuje kromé jiného i 0
komiksu, jehoz aspekty spojené s intermedialitou jsou obsahem druhé, prakticko-
teoretické Casti této magisterské prace. Haji jej jako svébytnou uméleckou formu a
kritizuje jeho pfijimani jako semenisté zla v mccarthyovskych 40. a 50. letech 20.
stoleti v USA."® Pfi analyze komiksu postupuje dle své teze, Ze obsahem média je
vzdy jiné médium. Obsahem komiksu 20. stoleti je dle McLuhana knihtisk a dfevoryt.
Ty se ale podle néj v komiksu objevuji v ,mozaikovité siti televizniho obrazu®. Tak ale
obsah komiksu mize McLuhan hodnotit az jakoby zpétné, po objevu televize.
Televizni obraz jako nizkodefiniéni chladné médium se podle McLuhana podoba
chladnému médiu komiksu, které apeluje na participaci tenare,'” a stal se komiksu
vaznym soupetem.'® Za jediny obranyschopny komiks v éfe televize povazuje
McLuhan satiricky postmoderni komiksovy magazin MAD, ktery podle néj CasteCné

prejima televizni formy."®
I. 5 Rozvijeni McLuhana v koncepci remediace

Marshall McLuhan anticipoval a inspiroval pojem remediace teoretiki médii Jay
Davida Boltera a Richarda Grusina. Remediaci definuji mj. na zakladé McLuhanovy
teze, Ze ,nejlepSim zpUusobem studia povahy médii je studium jejich vlivu na dalsi
média, nebot takto je Ize vidét podrobné a presné.“?

V praci Remediation, understanding new media?' se autofi remediaci zabyvaji
predevsim na zakladé analyzy digitalnich médii. ,Specialisté na pocitacovou grafiku
Casto fikaji, Ze se snazi dosahnout ,fotorealismu® — jinak feceno, jejich cilem je
vytvofit syntetické obrazy, jez jsou nerozliSitelné od fotografii. Toto srovnani muze
nabyt formy pfimého porovnavani fotografie se syntetickym digitalnim obrazem.

V takovych pfipadech pocita¢ nenapodobuje néjakou externi realitu, nybrz jiné

médium. (Dale budeme tvrdit, Ze toto Cini kazda nova technologie: definuje sama

vvvvvv

"% ibid, s. 160.

""ibid, s. 156.

"% ibid, s. 157.

"9 ibid, s. 158.

20 McLuhan, Herbert Marshall 2000. Clovék, média a elektronicka kultura. Vybor z dila. Brno: Jota,
s. 258.

2 Bolter, Jay David — Grusin, Richard 1999. Remediation, understanding new media. Cambridge,
Massatchussetts, London: MIT Press.
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prejima synteticky digitalni obraz fotograficka kritéria.“*? Autofi zde evidentné
vychazeji z McLuhanova pfesvédCeni, ze zrodi-li se nové médium, stava se jeho
obsahem vZdy jing, jiz existujici star§i médium. Od zkoumani digitalni fotografie se
pfesouvaji na obecnéjsi pole novych médii. ,Hypermedialni CD-ROMy a aplikace
vyuzivajici oken nahrazuji jedno médium druhym neustale, konfrontuji tak uzivatele
s problémem zmnozZenych reprezentaci a vyzyvaji jej ke srovnani, pro¢ muze jedno
nabizet vhodnéjSi reprezentaci nez druhé. Tim provadéji to, co oznaCujeme za akty
remediace.“?® Zde ov§em Bolter s Grusinem podle mé ponékud nedbale smésuji
remediaci s hyper- a mutimedialitou.

Bolter a Grusin z McLuhanovych tezi nejen vychazeji, ale také je kritizuiji.
Konkrétné si mysli, Ze McLuhan pracoval stale s pfedpokladem Cistych médii a Ze se
zasazoval za progresivni (nebo teleologické) chapani medialni remediace. Oproti
tomu si Bolter a Grusin mysli, Ze média existuji pouze ve svych hybridnich formach a
neustale odkazuji na starsi, pouze zdanlivé pfekonana implementovana média.
Bolter a Grusin kritizuji také pfesvéd&eni vizionari novych médii, které navazuje na
McLuhanovu — podle nich separacionistickou a teleologickou — medialni koncepci,
kdyz tvrdi, ze digitalni média nemohou mit vyznam, dokud se radikalné nerozlouci
s minulosti. To je podle Boltera a Grusina pouze udrzovani modernistické rétoriky.
Digitalni média oproti tomu podle autort na starSich médiich zaviseji. ,Tak jako jejich
pfedchidci,... nemohou ani digitalni média nikdy... minulost transcendovat. Budou i
dale pusobit v neustalém dialektickém vztahu s tradi¢nimi médii, tak jako pusobila i
starsi média ve chvili svého zavedeni.“** Nova média jsou tedy nova pouze
CastecCné. ,To, co je na novych médiich nové, spociva v jejich specifickych postupech
remediace televize, filmu, fotografie a malifstvi. Pfedélavani jako remediace je
zaroven jedineénym rysem digitalnich svétl a tim, co moznosti takové jedineCnosti
popira. %

Bolter a Grusin remediaci chapou jako ,formalni logiku, kterou nova média
predélavaji predchozi medialni formy.“?® Jako permanentni kulturni soutéz mezi

technologiemi (tento souboj ma byt ekonomicky i esteticky),?’ ale také jako projev

2 Bolter, Jay David — Grusin, Richard 2005. Imediace, hypermediace, remediace in Teorie védy
XIVIXXVII/, €. 2, s. 14.

% ibid, s. 29.

** ibid, s. 35-36

*® ibid, s. 35-36.

*® ibid, s. 33.

" ibid, s. 33.
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hledani komunikac¢nich vzorcu, které jsou pravy technologickému vyvoji kultury.
Podle autoru je snahou naplnit nové médium napred starymi metodami, které jsou
jen nové pfizpusobeny, a postupem €asu i originalnimi strategiemi typickymi pro nové
medium. Je to proces, ve kterém novéjsi, nastupujici médium zaujima misto
pfedchazejiciho, a to tak, ze apropriuje jeho vlastnosti, reorganizuje zpusoby jeho
pouzivani a reformuje jeho kulturni prostor. Nové médium sice napodobuje podobu
média pfedchoziho, ale vyjadfuje implicitné i explicitné pozadavek ho vylepsit.

StarSi média se ale chovaji stejné tak kofistnicky — zcizuji prvky a strategie
novych médii, aby prezila v prostoru, ktery si nova, atraktivni média pfivlastriuji.
Remediaci Ize proto oznacit za stalou vlastnost vSech médii, starych i novych.

Slovo remediace Bolter s Grusinem prekvapivé nechapou v souvislosti
s médii, ale s latinskym slovesem remedire — |&€Cit. Nova média podle nich ,IéCi”
média stara. OvSem pravé tim, Ze nova média média stara ,|&€Ci“, také k nim nutné
odkazuji a jsou na nich zavisla. Bez berlicky starSiho média by média nova nenalezla
svou identitu. Vyvoj médii proto nemuze byt Cisté linearni. Napf. televize nejdfive do
své identity ,zajala“ vyjadfovaci prostfedky starSiho média filmu, ale pozdéji pfijala
také prvky a formy novéjSiho média internetu. ,Remediace pusobi v obou smérech:
uzivatelé starych médii, jakymi jsou film Ci televize, si mohou pfivlasthovat a
predélavat digitalni grafiku stejné jako mohou digitalni umélci pfedélavat film a
televizi.“*®

Remediace ma podle Boltera a Grusina dvoji logiku, a to logiku imediace a
hypermediace. Imediace znaci bezprostfednost nebo priihlednost — jakousi zdanlivou
nepfitomnost média nebo alespon presvédceni o tom, Zze mediovana véc obsahuje
néjaky zaruceny sty¢ny bod s mediovanym pfedmétem nebo s realitou; jde o obdobu
McLuhanova transu. Hypermediace naproti tomu oznacuje jakousi sebestfednost
meédia, kdy se zamérné poukazuje na jeho novatorstvi, pfipadné archai¢nost. Obé
dvé logiky jsou nicméné dynamické a proménlivé, zcela v souladu s obecnou logikou
remediace: probiha obousmérna tendence médii k imediaci a potom zase
k hypermediaci a naopak. Hypermediované nové, atraktivni médium se Casem stava
normou a zacina se podfizovat logice imediace. Po Case ale zastarava a naSe
schopnost recipovat je automaticky je nahrazovana automatismy ziskanymi

z novéjSich médii. Tim se opét pfesouva pozornost vice k hypermediaci.

2 ibid, s. 34.
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I. 6 Dvoji zrozeni médii

Koncepce intermediality a remediace se ozyvaji i v pojeti dvojiho zrozeni medii
francouzskych teoretiki André Gaudreaulta a Philippa Mariona. Jejich koncepce je
pro tuto praci, ktera ve své druhé Casti zkouma intermedialitu v komiksu, uzite€na,
protoze intermedialitu dale rozviji a prohlubuje.

Autofi, ktefi ve své studii Médium se vzdycky rodi dvakrat vychazeji hlavné ze
zkoumani rané kinematografie, kritizuji chapani médii jako izolovanych. Definuji
zpusob uchopeni specificnosti média prostifednictvim jeho latentni anebo realné
intermediality: ,Pro ocenéni medialni odlidnosti je tfeba spolec¢né uchopit podobnosti i
divergence néjakého média vzhledem k jeho souputnikim. Abychom dobfe pochopili
néjaké meédium, musime ho pojimat ve vztahu k ostatnim médiim. Médium chapeme
prostfednictvim intermediality, skrze zajem o intermedialitu.“*°

Autofi na uvod své studie pfipominaji Barthesovo smysleni o literature, ktera
podle néj buduje svoji identitu z neustalého popirani stavajicich norem a praci
s kody. Literatura se v tomto pojeti konstituuje spiSe na zakladé intertextuality nez
homogenni substituce textl pod jeden pojem ,literatura®. Literarni intertextualita
podle Barthese nehleda inspiraci pouze v oblasti literatury, ale v oblasti veSkerého
sruchu diskurz(“. Podobné je to podle Gaudreaulta a Mariona s médii: ,Kdyz se
objevi néjaké médium, existuje uz inteligibilni medialni sféra. Kdyz médium pfichazi
na svét, musi se také poprat s uz ustavenym kédem (zanry, instituce, jina média
atd.)“. Autofi chtéji ve své studii ukazat, ,nakolik je problematicka a paradoxni sama
idea zrodu néjakého meédia, pokud zrozenim chapeme objeveni se né&jake jedinecné
ohraniCené udalosti, pfesné vyznacené v déjinném fetézci. Nebot’ médium se realné
prosazuje jako autonomni a prokazatelné az tehdy, kdyz ucinilo hmatatelnou a
vérohodnou sobé vlastni neprahlednost. To znamena svUj vlastni zpasob re-
prezentace, vyjadfovani a sdélovani svéta.“*

Pdjdeme-li ve stopach Gaudreaulta a Mariona, musime tvrdit, Ze médiem se
médium stava az tehdy, kdyz nalezne odpovidajici, specificky zpusob recepce,
produkce a distribuce, a az tehdy, kdyz je jako médium uznano, kdyz je néjakym

zpusobem institucionalizovano. Autofi poukazuji nejenom na nedostatky statické,

? Gaudreault, André — Marion, Philippe 2004. Médium se vzdycky rodi dvakrat in Szczepanik, Petr
2004 (ed.). Nova filmova historie. Praha: Herrmann a synove, s. 444.
% ibid, s. 439-440.
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»hagiografické“ mytologie ,média—ditéte“, které jednou ,pfinesl| ap“. Spise nez o
,zrodu“ média je podle nich nutné pfemyslet o jeho ,nastoupeni®, nebot podle autor(
»{zv. zrod média nelze kategorizovat jako diskrétni, diskontinuitni, datovatelnou,
presnym zplisobem v diachronii vyzna¢enou udalost.“*' Slovo ,nastoupeni® v sobé
zahrnuje ideu ,posvéceni” (institucionalizace), které je vysledkem urcitého vyvoje,
urcité geneze Ci ,inkubace®. Coz podle Gaudreaulta a Mariona, ktefi se tak pfidavaji k
Bolterovi a Grusinovi, evokuje i slavha McLuhanova hypotéza, podle niZ v sobé
kazdé meédium skryva médium, jez pfijde po ném.

Gaudreault a Marion svou koncepci dvojiho zrozeni médii dale zpfesnuji a
roz€lenuji. Nastoupeni média (medialni instituce) podle nich pfedchazi postupné 1.
objeveni se technologického postupu média a 2. emergence dispozitivu
prostfednictvim ustaveni medialnich procedur. Pfi ustanovovani identity média
v procesu téchto tfi fazi podle nich vzajemné spoluptsobi nékolik kritérii: vztah k
institucim, sémioticka konfigurace, nosic a jeho technické moznosti, modality Sifeni,
zavedené komunikaéni vztahoveé dispozitivy atd. Velmi dullezity je podle autor(
zpusob, jakym médium ,vyjednava“ s existujicimi zanry existujicich médii, jelikoz toto
,vyjednavani“ muze vyvolat nasledné interakce. Konkrétné se napfiklad fotoroman
historicky spojil s existujicim Zanrem sentimentalnich pfibéhd a s ervenou
knihovnou, které se dosud uplatriovaly pfedevsSim v médiu literatury, resp. psaného a
tisténeho slova. U komiksu zase svédci i zavadeéjici pojmenovani o jeho poutu
s gagem v hraném a animovaném filmu.

Gaudreault s Marionem v této souvislosti komentuji problematiku nepfesné
definice média, kdyZ pfipominaji, Ze se stava, Ze na zakladé rovnitka mezi Zanrem a
médiem je jedno povazovano za druhé: takto chybné se napf. fika, ze fotoroman Ci
komiks patfi mezi narativni zanry, nebo dokonce, Ze jde o zanry paraliterarni.

TFi etapy, ve kterych nachazi médium svou identitu a uznani (zrod samotné
medialni technologie, emergence dispozitivu a nastoupeni média jako instituce)
autofi nakonec subsumuji pod dva typy zrozeni: 1. integraéni a 2. diferencni.
IntegraCni zrozeni podle nich zahrnuje vyvoj mezi objevenim se a nastoupenim, tedy
emergenci ,protomédia“. V okamziku svého objeveni je nova technologie nejprve
neodhalenym ,kryptomédiem* zajata do svazku pusobnosti a kontextu jinych médii,

praktik a zanri. Takové kryptomédium neciti zatim potfebu bojovat o autonomii a

" ibid, s. 439-440.
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zduraznovat svou specificnost. Protoze ale dédi z dispozitivu situovaného na
kfizovatce ruznych, uz existujicich intermedialnich kombinaci, stava se nakonec
kryptomédium protomédiem. V tomto stadiu je zatim pouze pomocnikem jiz
existujicich zanrl, ktery ma za ukol usnadnit pfistup k t€émto Zanram zlepSenim jejich
schopnosti a nabidnutim moznosti lepSiho Sifeni. Je tedy striktné udrzovano ve
sluzbach jinych médii. Podle autord v této protomedialni fazi dosud chybi
,Sebeuvédoméni jakozto dokonceného a stabilizovaného média. V jeho okoli je citit
kolisavost, vahavost pfi pojmenovani identit, které simultanné ztélesnuje, coz jde
ruku v ruce s jistym institucionalnim vakuem.“*?

Tuto fuzni fazi integracniho zrozeni média podle Gaudreaulta a Mariona
doprovazi jakasi ,spontanni intermedialita“. V terminech plvodem ruského lingvisty
Romana Jakobsona Ize podle autort fici, ze protomédium se vmeésuje do
syntagmatického fetézce zanrl a kulturné zavedenych medialnich reprezentaci.

Z nedostatku opravdové paradigmatické Sife se spokojuje se spojenim s jinymi
jednotkami medialniho fetézce a socialné praktikovanych zanru. Stejné tak, jako je
protomédium intermedialné integrovano, integruje samo tuto intermedialitu, kterou je
obklopeno. Intermedialita je tedy jak kolem néj, tak i uvnitf n&j. Vlastni identita
protomédiu jesté stale unika.

Teprve poté, co protomédium mimeticky prostfida okolni Zanry, se zacina
podle Gaudraulta a Mariona rozvijet ve své specificnosti. To je faze emergence. Tato
medialni specifiCnost, ktera se stava pfedmétem narokd na autonomni identitu, je
panenskym teritoriem otevienym novym vytvorim a novym komunika&nim
zkuSenostem. Prostfednictvim posunt ¢&i modifikaci praktik, socialné ekonomickych
zmén atd. médium postupné odhaluje sva vyrazova specifika (komunikacni,
esteticka, Zzanrova atd.). Toto otevieni vuci autonomii je ve vzajemném vztahu s
vyvojem média a potencialu, ktery je mu vlastni.

Ovsem teprve kdyz se potvrzeni identity a autonomie ¢asové protne
s institucionalnim uznanim a rozhodnym zlep$enim ekonomickych zdroju produkce,
dojde ke druhému zrozeni média — k jeho nastoupeni.

Zrozeni média zahrnuje tedy rozsahly vyvoj od kryptomédia pfes protomédium
az k nastoupeni autonomizace jeho identity. Nabyti identity by mélo logicky zpUsobit

ztratu jeho poc€atecni, spontanni intermediality, ktera ho charakterizovala v dobé jeho

% ibid, s. 449.
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prvniho zrozeni. Podle autor( ale médium ve stavu nabyti identity ziskava
intermedialitu novou, kterou nazyvaji ,ovladnutou intermedialitou®. A pravé tato
intermedialita je srovnatelna s barthesovskou intertextualitou pusobici ve veSkeré

kulturni produkci.®
l. 7 RozSifeny koncept intermediality

| podle Josepha Garncarze, jehoz pojeti uvadim na zavér prvni ¢asti prace jako urcité
shrnuti pfedchozich koncepci, identita média neni dana uz v den jeho vynalezeni,
nybrz konstituuje se teprve v procesu jeho pouzivani médiem uz etablovanym. ,Noveé
médium ziskava svou vlastni identitu vydélovanim ze star§iho.** Garncarz tvrdi, ze
»-medialni produkt oznacujeme jako intermedialni, pokud neni Cisty, nybrz navzajem
kombinuje prvky pfevzaté z produktu jinych médii. Pojem intermediality se tak
vztahuje k textm, které Ziji z kombinace nebo syntézy prvk rozlignych médii.“*®
Podle Garncarze bude proto ,uzZiteCné pojimat koncept intermediality tak oteviené,
aby podporoval ziskavani poznatkl o déjinach médii ve vSech aspektech. Musi byt
postizena mnohost moznych vztahl mezi texty patficimi k riznym médiim a média
sama musi byt chapana nejen jako textualni systémy, nybrz jako kulturni a souasné
socialni instituce.“*® Garncarz se proto pfimlouva za ,rozsifeny koncept
intermediality”: ,,... koncept intermediality by mél slouzit jako prostfedek, ktery umozni
rozpoznat souhru rozli€nych médii. O intermedialité pak mizeme mluvit tehdy, kdyz
se urCité médium (napf. pfi budovani vlastni kulturni identity nebo specifické formy
prezentace) vztahuje k jinému médiu — na libovolné roviné, v libovolné formé a

v libovolné mife. Proto je vhodné vymezit koncept tak Siroce, aby byl v souladu

s moznostmi interakce mezi riznymi médii. Cilem revize tohoto konceptu je rozsifit
oblast vztah(, které mohou vznikat na textové roviné mezi riznymi médii, a
obsahnout navic i kontextovou rovinu. Abychom mohli odpovédét na otazku, pro€ se
texty daného média vztahuji ur€itym zpasobem k textim jiného média, je nezbytné

respektovat produkéni, distribuéni a recepéni kontext uréitého média.**’

% ibid, s. 449
* Garncarz, Joseph. Od varieté ke kinematografii, pfimluva za rozsifeny koncept intermediality in
Szczepanik, Petr 2004 (ed.). Nova filmova historie. Praha: Herrmann a synové, s. 481.
35 . .
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% ibid, s. 482-483.
" ibid, s. 472.

24



Texty riznych médii se podle Garncarze k sobé& mohou vztahovat rizné: jako
1. syntéza, 2. nepropojené kladeni riznych medialnich elementd v jednom textu
vedle sebe, 3. v podobé, kdy jedno médium adaptuje latky a formy druhého média,
aniz by pfitom dos$lo k miSeni prvkd obou médii (tfeba jen v podobé paralelniho
kladeni nebo kombinace). Funkce riznych médii mohou byt srovnatelné nebo se lisit.
Nové médium muze prebirat funkce, které dosud plnilo stars§i médium tak, ze budto
zkopiruje jeho znazornovaci a prezentacni formy, anebo vyvine nové formy, které

k praxi star§iho média nepatfi.*®
l. 8 Zaveér

VSechny uvedené koncepce, at' uz starsi, €i sou€asné, spolu souviseji, vedou dialog
a dotykaji se intermediality. Pfedchudci sou€asnych intermedialnich koncepci
poskytuji historicky ramec, o néjz se lze pfi traktovani intermedialnich tezi opfit,
Marshall McLuhan je jiz solidni zaklad pro formulovani sou€asnych intermedialnich
koncepci, z nichz dvé jsem se snazil probrat detailnéji.

VySe nastinéné koncepce intermediality, remediace, dvojiho zrozeni medii a
roz8ifeného konceptu intermediality pro potfeby druhé, prakticko-teoretické Casti této
magisterské prace zjednodusim. Pfi zkoumani komiksu ve vztahu k témto koncepcim
se budu pohybovat po linearni pfimce, tedy od ranych forem (krypro- a proto)
komiksu pres jeho zrozeni az k jeho sou€asnému stavu. Nejprve tedy budu hledat
artefakty v historii kultury, které Ize chapat jako pfedchidce média komiksu, a
pojednam o tom, jak se médium komiksu jesté pfed svym ,oficialnim® vznikem teprve
hledalo a ustavovalo z existujicich médii a zanra (koncepce dvojiho zrozeni médii,
krypto- a protokomiksy). Poté se budu zabyvat médiem komiksu v souvislosti s jinymi
meédii (McLuhanova teorie, ale i dalSi intermedialni koncepce). Pak se budu zabyvat
intermedialni analyzou morfologie jiz ustaveného suverénniho média, které v sobé
v nékterych prvcich a aspektech udrzuje morfologii médii jinych, a tim, jak se i ve
zdanlivé autonomnich prvcich morfologie komiksu objevuji intermedialni moznosti
jejich &teni (skryta intermedialita, ovladnuta intermedialita). Poté budu tematizovat to,

jak samotné médium komiksu v prabéhu svého vyvoje ovlivnilo jina média

*ibid, s. 472.
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(intermedialita). A nakonec to, jak se na bazi média komiksu ustavuji jeho

,odvozeniny“ €i pfimo nova média (remediace).

26



2. éast

Intermedialita a komiks

27



I. Kryptomedialita v komiksu a jeho zrozeni

I. 1 Uvod

V této kapitole se budu drzet pfedevsim koncepce dvojiho zrozeni médii Gaudreaulta
a Mariona. Nejprve se zaméfim na vyCet a charakteristiku kryptokomiksu, tedy
historické artefakty, které Ize zpétné oznacit jako jistym zplsobem komiksové, poté

se budu zabyvat (dvojim) vznikem komiksu v modernim smyslu.
l. 2 Kryptokomiksy

Gaudreault s Marionem ve své studii o dvojim zrozeni médii upozorfiuji mj. na to, ze
také médium komiksu vzeslo z jiz existujicich zanru, které se dosud vyjadfovaly bud

pouze vytvarné, anebo literarné.>

Spojeni slova a obrazu je totiz témér stejné staré —
nebo spiSe jesté starSi — jako/nez samostatna média textu a obrazu. Obrat do
minulosti k hledani jakychsi ,kryptomédii“ je mozny jen diky postupné teoreticke
reflexi zakladu toho kterého média, ke které pochopitelné dochazi v fadé pfipadl az
mnohem pozdéji po jeho objeveni a ustaveni. K tomu, aby bylo mozné rozpoznat
néjaky artefakt jako latentni ,zarodek“ néjakého média, je tfeba mit po ruce definici
tohoto média.

Zde se miizeme pridrzet definice Scotta McClouda, ktery pfi
charakterizovani komiksu klade duraz na jakysi ,esteticky fez‘, kdy striktné oddéluje
formu od obsahu, aby vysledna definice byla co nejvice neutralni a nezavisla na
existujicich dilech, jejichz valnou vétSinu tvofi brak. Hledanou definici je potom tato:
Komiks zahrnuje juxtapozi¢ni obrazové anebo jiné obrazy v zamérnych sekvencich,
slouzici k zprostfedkovani informace anebo produkovani estetického ucinku na
Ctenare (divaka).

Pravé na zakladé této definice se Ize obratit do minulosti a reinterpretovat
nékteré vice i méné klasické artefakty uméni a kultury jako kryptokomiksy.
Nesmime se ale kryptomedialnim zapalem nechat pfilis strhnout. Napf. egyptské
hieroglyfy stejné jako Cinské znaky, pfestoZe se k tomu svym vzhledem nabizeji,

McCloudovu definici komiksu nenaplfiuji. Zobrazené symboly totiz reprezentuiji jen

% Gaudreault, André — Marion, Philippe 2004. Médium se vzdycky rodi dvakrat in Szczepanik, Petr
2004 (ed.). Nova filmova historie. Praha: Herrmann a synove, s. 447.
0 McCloud, Scott 1993. Understanding Comics. Massachusetts: Kitchen Sink Press, s. 7-9.
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zvuky. Jsou pfedchuddci fonetického pisma, Cili jejich opravdovym nasledovnikem je
psané slovo, nikoli komiks*'. Jina véc jsou egyptské malby. McCloud uvadi ptiklad
jedné malby v sekvencich nakreslené pfed 32 staletimi pro hrobku Menna,

starovékého egyptského pisare.
Obrazova pfiloha |, repro 1

Dalsimi kryptokomiksy jsou nékteré multiptychy stfedovékych deskovych maleb a

vyjevy v mozaikach oken chramu jako napf. Muc€eni svatého Erasma z roku 1460.
McCloud jako dalSi pfiklad kryptokomiksu uvadi epicky pfibéh

na pfedkolumbovském mexickém obrazovém manuskriptu, objeveném Cortésem

okolo roku 1519. Je to 36 stop dlouhy barevny kodex, ktery vypravi o velké armadé a

ma dokonce i jasné znazornéného, ,komiksového* hrdinu.
Obrazova pfiloha I, repro 2

DalSim pfikladem kryptokomiksu je francouzska, 230 stop dlouha tapiserie

z Bayeaux zabyvajici se normanskym dobyvanim Anglie, které zacalo v roce 1066.
Déj tu probiha v ramci jediného velkého okénka. Ani v nékterych modernich
komiksech ale jednotlivé sekvence nepotrebuji nutné vlastni ramec nebo okénko,
pokud je obsah sdéleni fazovan. Tento kryptokomiks mame Cist zleva doprava a
obrazy jsou doprovazeny latinskymi napisy jako ,Biskup Odin povzbuzuje své

vojaky“, ,Haroldova armada je rozsekana na kusy“ apod.
Obrazova pfiloha I, repro 3

Z 18. stoleti pochazeji sekvencované rytiny anglického dvorniho malife Williama
Hogharta, napfr. Sestideskovy obrazkovy pfibéh Draha prostitutky vydany v roce
1731. Hogarthovy rytiny byly ur€eny k prohlizeni v posloupnosti.

Co nas vede k tomu, abychom vySe uvedené artefakty charakterizovali jako
kryptokomiksy? Je to jejich ,sekvencnost® stejné jako snaha znazornit pohyb. To jsou

totiz prvky McCloudovy definice komiksu. Pro ovéreni této teze se Ize ptat: Nechtéli

“ McCloud, Scott 1993. Understanding Comics. Massachusetts: Kitchen Sink Press, s. 12-14.
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autofi navrhu Trajanského sloupu vypravét pfibéh? A neucinili tak s pomoci textu a
obraz(? Netouzili ve svych obrazech zachytit zvifata v pohybu? atd. Chtéli, ucinili a
touzili, a proto se miizeme odvazit jejich po€inani oznacit za protokomiksové.

VySe zminéné prace pochazeji z knihy Scotta McClouda, o ném v této praci
bude jesté Castokrat fe€. Pierre Couperie uvadi nékolik jinych, méné citovanych
predchudcl komiksu, ktefi vyuzivaji prvky komiksu jako sekvencnost, pohyb, hrdina,
kombinace obrazu s textem nebo jinych: fénicky stfibrny talif ze 7. stoleti pfed
Kristem nalezeny v Palestfe a zobrazujici hon na zvife spojeny se zazrakem,;
Ashfurnhamsky pentaptych — manuskript plivodem ze severni Afriky nebo Spanélska
ze 7. stoleti s pfibéhem Ezaua v konsekventnich obrazech oddélenych odliSnou
barvou nebo bilymi linkami; stfedovéky Spanélsky manuskript z Cantigas de Santa
Maria z 12. stoleti pfedstavujici pfibéh v jasné uspofadanych obrazcich a s hrdinou
oznacenym heraldickymi znaky; Goyuv pfibéh s nasilnymi vyjevy boje hrdiny Zaldivia
s bandity El Maragota ad.*

VySe jsem zminil, Ze prace oznacené jako kryptokomiksy obsahuji vétSinou
pouze néktery prvek komiksu. Kryptomedialita se nemusi tykat média jako celku, ale
pravé jen nékterého jeho prvku. NejvyraznéjSim prvkem, podle kterého Ize urcit
kryptomedialitu komiksu, je jisté komiksova bublina, resp. ,kryptobublina®. Jednim
z prvnich pfedchudct komiksové bubliny byly svitky s feci, které byly spojeny
s pusou mluvcich, v pozdni klasické éfe mayského umeéni. V zapadnim uméni pfed
18. stoletim byla fe€ v obrazech znazornovana v pruzich, na vlajkach, svitcich,

v ramecku, listech papiru nebo i volné (od 15. stoleti modlitby modlicich se, mementa
mori, promluvy Boha, JeziSe Krista, prorokd a cirkevnich hodnostarl na malbach
deskovych oltara s nabozenskymi tématy). Podle teoretika W. J. T. Mitchella se zda,
Ze jazyk v téchto stfedovékych pracich koexistuje v tom samém obrazové-pisemném
(pictive-scriptive) prostoru jako obraz. Ru¢né psané pismo vychazi z gesta ruky,
misto aby bylo zobrazovano jako dusevni emanace z neviditelného vnitiniho
prostoru.*®

Od konce 17. stoleti se bubliny objevuiji i v obrazech a hlavné grafikach
s civilni tematikou, kde se vyskytuji milenci, hodnostari a obCané. Tato znazornéni

byvaji nékdy spojena se satirickym obsahem. Zacinaji se objevovat také vyloZzené

42 Couperie, Pierre 1972. Antecedents and Definition of the Comics Strip in Herdeg, Walter — Pascal,
David (ed.) 1972. Comics (The Art of Comic Strip). Zurich: The Graphis Press, s. 8-13.
3 Mitchell, W. J. T. 1994. Picture Theory. Chicago and London: University of Chicago Press, s. 91-94.
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karikatury. Bubliny se vyskytuji také ve znazornénich rozepfi ¢i demonstraci, napf. za
svobodu tisku.**

Nemusime se ale poustét jen na vypravu do minulosti, abychom nalezli rysy
komiksu tam, kde bychom je necCekali. Komiksové jsou vlastné i manualy vysvétlujici,
jak sestavit nabytek Ci hraCku z Kinder-vajicka, nebo navod na nasazeni
prezervativu. Pro vSechny tyto artefakty pfeci takeé plati, ze znazorfiuji sérii obrazkd,
které nam chtéji néco sdélit, jak to vyZzaduje McCloud ve své definici komiksu. Nejde
sice o artefakty z hluboké minulosti — vyskytly se jiz v dobé, kdy byl komiks
etablovanym médiem — ale tyto ,komiksy“ nebyly koncipovany a zamysleny jako
moderni komiksy. Mély a maji jiné funkce: na rozdil od historickych kryptokomiksu,
které se snaZily napf. zachytit mnoho na malém prostoru, vyjadfit rozfazovany pohyb
nebo priblizit néjakou udalost negramotnym, se kreslené manualy snazi hovofit
didaktickym, mezinarodné srozumitelnym kodem.

McCloud upozorfiuje na dalSi pfiklady toho, Ze jako komiksy neni chapana
nejen spousta artefaktll pfed vznikem komiksu jako takového, ale tato ignorance se
vztahuje i na artefakty vzniklé mimo komiksové Skatulky ve 20. stoleti. Zminuje
umélce vyjadiujici se dfevorytem Lynda Warda (série Bozi muz, 1929) a Franse
Masareela (Cesta utrpeni, 1919) nebo surrealistu Maxe Ernsta (kolaZova novela o
182 sekvencich Tyden dobroty, 1934).

Obrazova priloha |, 3x repro 4
l. 3 Zrozeni komiksu

Co se tyC€e zrozeni komiksu jako takového, napf. i Scott McCloud vyslovuje jinak
vSeobecné rozSifené minéni, Ze v mnoha ohledech je otcem komiksu Rodolphe
Topffer, jehoz prazracné satirické obrazoveé pérovky z poloviny 19. stoleti vypravély
v panelech a prezentovaly jako jedny z prvnich evropskych artefakt( vibec
vzajemnou zavislost slova a obraz(.*® Také podle autorti koncepce dvojiho zrozeni
médii Gaudreaulta s Marionem*® byl prvni ,rodi¢kou” komiksu tento §vycarsky

umélec. Ve své tvorbé podle nich védomé navazoval na tradici karikatury a lidovych

4 http://en.wikipedia.org/wiki/Speech_balloon

5 McCloud, Scott 1993. Understanding Comics. Massachusetts: Kitchen Sink Press, s. 17.

6 Gaudreault, André — Marion, Philippe 2004. Médium se vzdycky rodi dvakrat in Szczepanik, Petr
2004 (ed.). Nova filmova historie. Praha: Herrmann a synové, s. 439.
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obrazkd. Mluvi-li autofi o tradici, mysli tim, Zze karikatury a lidové obrazky vznikaly
hluboko ve stfedovéku. Termin ,karikatura“ podle Ceského badatele v oblasti historie
komiksu Pavla Rysky pochazi z italStiny a znamena pfehanéni (v pivodnim vyznamu
Slo o pfetézovani nakladu na vozech). ,Pretézovani“ se v karikaturach tyka
predevsim télesnych proporci — obrovskych, alkoholem poznamenanych nosu,
téZkych brad ¢i neunosnych bfich. Vizualita prvnich kreslenych stript vychazi
zejména z figuralni kresby karikatur viktorianského obdobi. Tézi z velkeé tradice,
kterou v Anglii reprezentuji umélci jako William Hogarth nebo Thomas Rowlandson,
ve Francii predevsim Honoré Daumier.*’

Topffer svaj prvni pfibéh M. Vieux Bois nakreslil v roce 1827. Na nadSenou
radu samotného Goetha v roce 1833 vytiskl, a tedy zvefejnil své prvni ,album“?® M.
Jabot. Do konce svého Zivota vydal Topffer takovych alb sedm. Topferovu invenci
udrzovaly nazivu britské humoristické magaziny druhé poloviny 19. stoleti. Prvnim
takovym vyznamnym listem byl Punch (vychazel od roku 1841), satiricky mésicnik,
ktery publikoval spoleCenské a politické karikatury. Pracovali pro né&j vyznacni dobovi
autofi, jako byl sir John Tenniel, prvni ilustrator Carrollovy Alenky. V Americe
podobnym zpusobem fungovaly ¢asopisy Puck (od 70. let 19. stoleti) a o desetileti
pozdéji Life a Judge.

Podle Gaudreaulta s Marionem, ktefi na Topfferovy umélecké aktivity nasazuiji
rastr sve teorie o dvojim zrozeni meédii, se autor svymi alby ,zapisuje” do tradice
lidovych vypravéni v obrazech, kterou zaroven ,prodluzuje”. OvSem toto
,prodlouzeni“, tedy €erpani z tradice, na druhou stranu — diky pouziti novatorskych a
originalnich koncepci pfi pfistupu ke starym technologiim — znamena ,objeveni se*
néceho noveého: komiksu jako noveho pouziti technologie v kombinaci s urcitym
typem nosice, albem, a urCitym narativnim zanrem, vypravénim v obrazech.
Gaudreault s Marionem tvrdi, ze Topfferav ,komiks* si jesté neuvédomoval, Ze je
komiksem. Topfferav ,komiks“ nemohl byt komiksem proto, Ze tu nebyly prostfedky,
jak jej Sifit, jak jej dostat k lidem a jak zajistit, aby jeho tvlrce byl odménovan natolik,
aby se s chuti poustél do rozeni novych a novych ,déti“. Prvorozeny ,komiks“ musel
prfedCasné ,zemfit‘, aby se narodil znovu jako komiks hodny svého jména. ,Chlvou®,

ktera o néj zaCala peCovat a zajistila mu krasné a bohaté détstvi, byl tisk.

4 Ryska, Pavel (nedatovano). Déjiny komiksu, 9 pfednasek z kurzu Komiks — historie a sou¢asnost
pro studenty FAVU VUT. Brno: rkp., nestrankovano.

8 Jako ,album® se ve 20. stoleti za&al pojmenovavat sesit nebo knizka s komiksovym pfibéhem nebo
s vice pfibéhy.
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Teprve ve formé novinovych stript na uplném konci 19. a zaCatkem 20. stoleti
se tedy komiks etabloval jako sobéstacné, byt zatim mladé médium. Noviny, které od
vynalezu knihtisku prosly svym vlastnim vyvojem, vychazely jiz na pfelomu 19. a 20.
stoleti ve vysokych nakladech. Jejich masoveé vydavani podle RySky umoznilo
pfeskupeni moci zapoc€até obCanskou revoluci ve Francii a dovrsené v prabéhu 19.
stoleti, kdy technicka revoluce akcelerovala rozvoj pramyslové vyroby véetné
polygrafie. V prabéhu 19. stoleti zaCaly pravidelné vychazet levné, vSem vrstvam
dostupné noviny. V novinach sice bylo vzdycky misto nejen na zpravodajstvi, ale
teprve strojni metody tisku umoznily vy$Si objem i kvalitu reprodukovanych obrazu.
Trojice objevl tak racionalizovala vyrobu tiskovin — vyroba strojového papiru, objev
rota¢niho tisku a nové metody reprodukce obrazu. Hlavni napini novin bylo vzdy
nejen seridzni zpravodajstvi, ale také rizné senzacni a nepravdépodobné zvésti i
uplné smyslené pfibéhy. A také humor ve vSech podobach — jako spoleCenska,
naboZenska nebo politicka satira.*®

Jakmile nakladatelé prvnimi pokusy zjistili, Zze zafazeni kratkych obrazkovych
pfibéha (stript) ¢tenafe bavi a zvySuje naklady novin, zacali kreslife Iépe honorovat a
pobizet ke zvySenému usili. Za prvni ,podruhé zrozeny“ americky komiks tak
miZeme povazovat napt. Yellow Kid (Zlutaska) kreslife Richarda Feltona Outcalta,
ktery vychazel od roku 1896 v USA v nedélni pfiloze Pullitzerova listu Word. Tento
komiks mél uspéch a brzy i napodobitele. Od roku 1907 se komiksy zacaly objevovat
nejen v americkych nedélnich barevnych pfilohach, ale i denicich.

Komiks se v prvni poloviné 20. stoleti stal uznavanym a popularnim odvétvim
kulturniho primyslu. Teprve ve spojeni s tiskem nalezl svou ,identitu®, ,zrodil se
podruhé“ jakozto ,specifické médium*.>® Jakmile se komiks takto podruhé zrodil,
dostal také definitivni jméno. Termin ,comics® vznikl ze souslovi ,comic strips“ — pas
komickych obrazku: na po€atku byly komiksy ladéné témér vyhradné humoristicky.
PfestoZe by pro ne-humoristické stripy byl vhodnéjsi termin ,strips®, ujal se ,comics®

jako pojem pro vesSkerou produkci stripu a alb.

49 Ryska, Pavel (nedatovano). Déjiny komiksu, 9 pfednasek z kurzu Komiks — historie a sou¢asnost
Eoro studenty FAVU VUT. Brno: rkp., nestrankovano.

Gaudreault, André — Marion, Philippe 2004. Médium se vzdycky rodi dvakrat in Szczepanik, Petr
2004 (ed.). Nova filmova historie. Praha: Herrmann a synové, s. 439-451.
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I. 4 Komiksové stripy

Rané tituly v médiu komiksu jako Katzenmajjer Kids, Buster Brown nebo Little Nemo
in Slumberland se rozkladaly na celych stranach ve formatu blizkém plakatu v
nedélnich prilohach americkych novin.®' Jako jedny z prvnich sougasti titénych
periodik pfinesly &tyfbarevné spektrum (3 zakladni barvy plus &erna barva inkoustu)®
a ihned zvysily prodej novin. Barevny tisk zaCal byt mozny, az kdyz sir James
Clerkmaxwell v roce 1861 izoloval tfi aditivni hlavni barvy: ¢ervenou, modrou a
zelenou, které v riznych smésich mohly dat jakoukoli barvu. Byly nazvany aditivnimi,
protoZze dohromady davaly bilou. O osm let pozdéji francouzsky malif Louis Ducos
Du Hauron vynalezl tfi substraktivni hlavni barvy. Modrozelena, fuchsinova a Zluta se
mohly smésovat k vytvoreni jakékoli barvy. PloSné barvy v komiksu pomahaly
symbolizovat hrdiny a dodefinovavaly prostfedi, v nichZ se hrdinové pohybovali.>®
Nékolik horizontalnich komiksovych stripl pod sebou v ¢ernobilé barvé se zacalo
objevovat aZ poté, nékdy pred rokem 1910 ve vdednodennich vydanich novin.>*

Komiksovy strip je jakousi zakladni, ,nulovou“ formou média komiksu. Nejde
jiz o némou Ci otextovanou jednorazovou ilustraci, ktera vétsinou ,oblékala® zanr
karikatury, spoleCenské Ci politické kritiky nebo vtipu. Pravidelnost trojvinétového
stripu si jiz diktovala jisté podminky na schematizaci a unifikaci dramatické kostry
pfibéhu, z niz se pozdé&ji mohl rozvinout delSi a komplikovanéjsi komiks. Podle
teoretika a vydavatele komiksu a feditele francouzského muzea komiksuThierry
Groensteena™ strip, ktery je nutno na konci stranky ukongit, neni nic samoziejmého.
V komiksu existuje proto, Ze v dobé&, kdy byl Topfferem vynalezen, jiz nosi¢ knihy
nahradil nosi¢ svitku. Strip si Ize tedy také predstavit jako ,sadistickym* diktatem
nosice rozfezany puvodni souvisly tok vypravéni v obrazech, ktery je pro autora dfive
nutnosti nez parametrem vhodnym k estetickému, prostorovému a narativnimu
zuzitkovani. V kryptokomiksech jako napf. vlysy na Trajanové sloupu je viastné cely
-komiks" jednim dlouhym stripem.

Groensteen se ve zkoumani stripu snazi vypomahat analogiemi s médii,

S nimiz jsme Iépe obeznameni. Pouziva tak napf. analogii formatu stripu s fadkami

*" Groensteen, Thierry 2005. Stavba komiksu. Brno: Host, s. 76.

*2 McCloud, Scott 1993. Understanding Comics. Massachusetts: Kitchen Sink Press, s. 185-192.
%% ibid, s. 185-192.

> Groensteen, Thierry 2005. Stavba komiksu. Brno: Host, s. 76

* ibid, s. 77-78.
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nebo odstavci v textu; zjiStuje ale, ze fadka je z textu nesnadnéji vydélitelna nez strip
z komiksové stranky a pfechod od konce jedné fadky je méné nasilny, protoze fadek
je na strance textu daleko vice neZ stripti na strance komiksu.>®

Format komiksového alba v seSitu, ktery posunul komiks o kus dal od pouhych
stripu, se poprvé objevil roku 1933; nejprve Slo o aposteriori sebrané komiksy
z novin; byly tistény stejnym zplsobem a ve stejnych tiskarnach jako noviny.
Pdvodné se ani neprodavaly, pouze darovaly jako propagacni suvenyry. Postupné
v nékterych pfipadech prestalo jit o pouhé reprinty novinovych strip(, ale i pavodni
material si zachoval fragmentarni serialitu pro strip typickou. Specificky format alba,
ktery komiksu otevfel cestu k pInéjSimu rozvinuti jeho potencialu, naplnil az
Superman Jerryho Siegela a Joea Shustera roku 1938, ktery pfitahl ke komiksu

mladé &tenare.®’
l. 5 Zavér

Koncepce Gaudreaulta a Mariona, kterou jsem aplikoval na sledovani rozeni
komiksu, je mySlenkové brilantni, nicméné mam k ni dvé kritické vyhrady kvuli
pochybnostem, které jejich teorie probouzi pravé pfi aplikaci na komiks.*®

1. Gaudreault s Marionem tvrdi, Ze Topfferav ,komiks* si jeSté neuvédomoval,
Ze je komiksem. Pojem ,sebeuvédoméni® obsahuje stopy hegelovské koncepce déjin
a uzivani trpného rodu je reziduem typicky francouzského, lehce mystického
poststrukturalistického mysleni o textech bez ohledu na kontext a pfedevSim na
spole¢nost, ktera texty uziva. Tézko Ize soudit, Ze si médium muze sebe samo
uvédomovat €i neuvédomovat. Pro kritiku Gaudrealta a Mariona bude uZite¢né
pfipomenout si Véronovu definici média, z které chtéji vychazet: soubor tvofeny
technologii plus socialnimi praktikami produkce a osvojovani této technologie, pokud
ma k jeho sdélenim pfistup vefejnost. Societa, vefejnost, lidé jsou tim, co si cokoli o
médiich uvédomuje. Pfestoze se k Véronovi Gaudreault s Marionem hned v uvodu
svého textu hlasi, jejich teze o sebeuvédoméni médii je vici jeho definici média

kontradiktorni.

*ibid, s. 77-79

%" Goodwin, Archie — Kane, Gil 1972. Comics Books in Comics (The Art of Comic Strip) in Herdeg,
Walter — Pascal, David (ed.) 1972. Comics (The Art of Comic Strip). Zurich: The Graphis Press, s. 52-
61.

* Gaudreault, André — Marion, Philippe 2004. Médium se vzdycky rodi dvakrat in Szczepanik, Petr
2004 (ed.). Nova filmova historie. Praha: Herrmann a synové, s. 447-448.
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2. Zdanlivé dynamicka koncepce dvojiho zrozeni média Gaudreaulta a
Mariona paradoxné implikuje urcitou staticnost. Prvni zrozeni sice ukazuje médium,
jeho tvurce, distributory a konzumenty v dynamické situaci prosazovani v medialnim
provozu. OvSem potom, co se médium ,narodi podruhé®, je v8i dynamice, ktera vzdy
problematické etablovani média provazi, konec. Gaudreault s Marionem nepfihlizeji
k tomu, Ze médium je kazdou societou, komunitou ¢i generaci pfijimano jinak. Opét
zjiStujeme, jak daleko maji k Véronoveé definici, ktera zdUrazriuje spoleCensky kontext
pfi analyze a interpretaci média. V pfipadé komiksu mize byt dikazem nedostatku
koncepce Gaudreaulta s Marionem proménlivé publikum. Historické kryptokomiksy
byly zaleZitosti spoleCenskeé elity, prvni moderni komiksy byly ur€eny stfednim a
nizsim spoleenskym tfidam, na které se od po¢atku zaméroval tisk, komiksy od 30.
let byly chapany pfedevsim jako jednoduché a didakticke Ctivo pro déti, v 60. letech
byly jednim z nastroju undergroundové kultury. U nas je dnes ¢tou na jedné strané
&tenafi odchovani fantasy, na strané druhé intelektualové. Ctenafi, tedy spoleénost,
ktera médium pfijima, ovliviiuje zpusob distribuce, Uspésnost nakladatelstvi, ale
v neposledni fadé i to, kdo ma pravo komiksy vytvaret a jak to bude délat. Analogicky
jsou ¢tenafi formovani tlakem nakladatelt a autord. Nicméné vSechny tyto déjinné
faktory maji vliv na synchronni stav média. Médium neni nic stalého, je to dynamicka
a proménliva sit, na jejimz vystupu je vZdy konkrétni produkt, ktery ma smysl jen
s poukazem k na prvni pohled neviditelnému kontextu. Koncepci dvojiho zrozeni
media by proto bylo mozné nahradit jakousi koncepci ,nekone¢ného rozeni”.

A jesté jedna fakticka vyhrada. Gaudreault s Marionem vychazeji
z neproblematického konstatovani, ze Topffer byl prvnim tvircem moderniho
komiksu. Bubliny, charakteristické pro moderni komiksy, Ize ale nalézt m;.

v anglosaskych karikaturach konce 18. stoleti. Na né navazoval na konci 19. stoleti
napf. Alfred Harmsworth, ktery vydaval humoristické listy s obrazkovymi vtipy
Amalgamated Press. Slo o velice dostupnou a oblibenou tiskovinu za pal penny.
Harmsworth pfiSel i s prvnim komiksovym hrdinou Ally Sloperem. V titulcich bézné
uzival pojmu ,comics®. DalSim prikopnikem byl némecky humorista Wilhelm Busch,
ktery pfispival v pribé&hu druhé poloviny 19. stoleti do nékolika novin obrazkovymi
serialy s versi. Stvofil dvojici Max a Moritz — uli¢niky, ktefi pronikli v roce 1870 také
do USA. PfestoZe se tedy za kolébku (podruhé zrozeného) komiksu povazuje USA,
komiks se vyskytl paralelné na vice mistech svéta. V nékterych pfipadech o nékolik

let nebo desetileti pozdéji, ovSem zato bez pfimé navaznosti na Topfferovy pokusy.
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Il. Komiks mezi jinymi médii

Il. 1 Uvod

V této kapitole budu zkoumat médium komiksu ve vztahu k ostatnim médiim.
Vychazim pfitom z obecné uznavané proklamace badatell v oblasti intermediality od
McLuhana pfes Boltera a Grusina az ke Gaudreaultu s Marionem, Zze médium nikdy
nestoji mimo ostatni média a Ze se k nim rlznym zplUsobem vztahuje. Vybral

jsem média z nejblizSiho okoli komiksu: vytvarné umeéni, film, animovany film a
pocitacové hry. Prostfednictvim sledovani riznych analogii a druhd vlivd na
produkéni, distribu€ni, recep€ni, ekonomické a dalSi faktory spojené s komiksem a
jemu pfibuznymi médii se budu snazit konkrétné ukazat, jak intermedialnimi badateli

proklamované intermedialni vztahy funguiji.

Il. 2 Komiks a vytvarné uméni

Komiks se zrodil v dobé, kdy dominujicim stylem ve vytvarném uméni a grafice, tedy
v nasledujicich desetiletich hlavné v USA, ve Francii a v Italii. Konkrétné predevsSim u

umélct George McManuse a Winsora McCaye.

Obrazova pfiloha Il, repro 5

U dalSich umélcu jako Antonio Rubino, Alain Saint-Ogan, Alex Raymond ¢&i Barne
Hogarth je ovlivnéni secesi patrné napf. ve zvinéné lince, vyrazném
Lvrstevnicovemu“ déleni, ve stylizaci inspirované okennimi mozaikami, v dobovych

kostymech, reklamach, ale i zapujéce symboll slunce a mraku.

Obrazova pfiloha Il, repro 6

Nejvyraznéji komiks podle Pierra Couperie ovlivnil expresionismus. U umélcl jako

413

Mort Walker, Ken Bald €i Frank Robbins je patrny v ,noirové® stylizovanych
prostfedich a detailech, kontrastu stinu a tmy, barevném kontrastu, expresivni

stylizaci, karikature atd.
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Obrazova pfiloha Il, repro 7

Zvlastni esenci expresionismu v sobé uchovava dilo ,zlobivého ditéte komiksu®
Roberta Crumba.

Obrazova pfiloha Il, repro 8

Komiksy vSak apropriuji pfekvapiveé i prvky, postupy a techniky neoklasicismu 30. let
20. stoleti jako klasické kompozice, zlaty fez Ci chiaroskuro (Burne Hogarth, Alex

Raymond, Harold Foster).

Obrazova pfiloha Il, repro 9

DalSi vztahy komiksu existuji s pop artem (Guy Peellaert), op artem (Fred Johson) a

psychedelickym uménim (Carlo Gimenez).

Obrazova pfiloha Il, repro 10

Komiksy ale adaptovaly i obecnéjSi trendy v uméni, grafice a estetice Zapadu od
roku 1880 — nové uhly pohledu, nezvyklé perspektivy, umélé osvétleni atd. (v tom se

stykaji s vyvojem reklamy).*®

Obrazova pfiloha Il, repro 11

Vlivy vytvarného uméni na komiks analyzuje i Umberto Eco. Podle tohoto italského
sémiotika komiks jako umélecky druh dokaze aktualizovat postupy jinych uméni
vyjadfovanych odliSnymi, resp. (zdanlivé) separatnimi médii. Sémioticky fe¢eno,
komiks dokaze syntetizovat pfevzaté (nebo zcizené) prvky v pozménéné podobé,
takZe predstavuje slozitou znakovou soustavu, ktera operuje s mnozstvim
riznorodych znakl a kéda.

Vzhledem k ostatnim vytvarnym disciplinam a zanrim muze byt komiks

chapan jako parazit. Umberto Eco pfichazi s pfikladem takového parazitismu ve

%9 Couperie, Pierre 1972. Antecedents and Definition of the Comics Strip in Herdeg, Walter — Pascal,
David (ed.) 1972. Comics (The Art of Comic Strip). Zurich: The Graphis Press, s. 14-25.
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znazornéni nadzvukové rychlosti letu v superhrdinském komiksu (ktery se v USA
prosadil jako mainstreamovy zanr po unavé z humoristickych komiksu ve 30. letech).
Let znazornovala vodorovna stopa, ktera méla predstavovat rychly pohyb pfed nasim
okem. Podle Eca ma toto znazornéni plvod ve futuristickém rozloZzeni pohybu

v Boccioniho dile Dynamismus foot-balleur.®

Eco fika, ze to, co pro ,nové vidéni“ vydobyly modernistické a avantgardni
vytvarné sméry, se v komiksech objevuje zbavené ,vzneSeného” pavodu a
intelektualniho pozadi. ,Teprve po experimentech souCasného malifstvi a objevech
technik( a uméleckych fotografi mohly komiksy, diky senzibilité vytvorené v SirSim
publiku, predloZit své vlastni grafické konvence..."®"

Eco vS8ak zapomina na to, Ze i futuristé Cerpali z kulturnich vlivd, které méli
k dispozici. Patfili k ttm avantgardnim skupinam, jimz nebyly cizi ,nizké“ zanry a
formy, a také ve svych experimentech s pohybem Cerpali mj. z pokusu o zachyceni
pohybu fotografie v 19. stoleti: napf. ze slavné série snimkl béziciho koné od E.
Muybridge. Jak je vidét, rizné formy cirkuluji napfi¢ kulturou, a neni pfili§ rozumné
fici o tom nebo tom, Ze bylo prvni. Volnym zachazenim se zdroji a vlivy jako by
komiks anticipoval principy postmoderniho uméni. Vyrostl ostatné z lidovych obrazkd
a karikatury, soucasti tzv. ,smichové kultury“, pro kterou je miSeni zanru, stylt, médii
a ruznych vyrazovych forem bézné.®?

Umberto Eco v navaznosti na svoji tezi, Ze rany komiks jednoduchou formou
zpristupnoval to, co objevilo moderni uméni, tvrdi, Ze to, co si komiks vzal od
avantgardy 10. a 20. let 20. stoleti, ,vysokému®“ vytvarnému uméni vratil v 60. letech.
Podle Eca ovlivnil pfedevsim pop art, ktery ostatné s lacnosti nasaval i ostatni zanry,
produkty a atributy konzumni pop-kultury. Od 60. let 20. stoleti az dosud je médium
komiksu vyuzivano také v Siroké Skale artefaktl kulturniho primyslu, napf.

v Casopisech, reklamach nebo na bookletech hudebnich nosi¢l. Stal se inspiraci
reklamnimu marketingu, ale i kutilské domaci tvorbé (komiksy ur€ené pro soukromy
okruh ¢tenara parodujici kamarady, znamé, autority). Konvenéni Zzanrova schémata

postav v ,konzumnim® komiksu se Casto stavaji pfedmeétem persiflaze a parodie —

2(1) Eco, Umberto, 1995. Skeptikové a t&sitelé. Praha: Svoboda, kapitola Cetba Steva Conyana.

ibid, s. 167.
62 grv. Bachtin, Michail Michailovi¢ 1975. Francois Rabelais a lidova kultura stfedovéku a renesance.
Praha: Odeon; Broms, Henri and Kaufmann, Rebecca ed. 1988. Bakhtinian studies. Part of ,Semiotics
of Culture”, Section IV. Helsinki: Aartor Inc.
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podobné jako schémata westernu, detektivky, TV reklamy ad. médii a zanr(
popularni kultury.

Na strankach antologie textu predstavitelll akademického komiksového
sdruzeni ICON Robert Weaver ukazuje, jak specifické prvky a postupy komiksu jako
zvlastniho hybridu ¢asového a prostoroveho uméni ovlivnily konkrétni umélce jinych,
zvlasté prostorovych médii: zminuje napf. amerického sochare Williama Kinga
z USA, ktery nafocuje a v riznych uhlech pohledu a pfiblizenich sekvencuje své
sochy doplnéné o texty v bublinach (dilo Interlude), nebo také amerického malife

Eliase Friedensohna, ktery vystavuje polyptychy svych maleb.%
Obrazova pfiloha Il, repro 12
Il. 3 Komiks a film

Tvorba komiksl pro noviny a pozdéji i pro komiksova alba méla zhruba do poloviny
20. stoleti punc pasove vyroby. Nejen v rozdélovani roli, ale i nutnosti délat je rychle.
Gramatika komiksu se tak rozvijela za pochodu. Rani tvlrci komiksu byli ve vyvoji
svého uméleckého druhu nejvice ovlivnéni vaudevillem® a filmem.®® Paralely ve
vyvoji a ,druzbé&“ komiksu a filmu jsou zfetelné ve dvou aspektech, které spolu ovSem
uzce souvisi.

1. V socio-kulturnim aspektu, resp. v archeologii vzajemného ovliviiovani
téchto médii. Film a komiks vznikly takika simultanné — Casové i mistné, tedy na
konci 19. stoleti v USA. TéméF ihned byly pochopeny a vyuzity jako média popularni
kultury; pozdéji byly komiksy filmové adaptovany a dochazelo i k tomu, Ze se plvodni
komiksy nechaly touto adaptaci ovlivnit. (Konkrétné se zminuje pfipad Batmana,

v jehoz komiksové verzi se po uspésném filmovém zpracovani zménily zapletky,
image postav a dynamizoval se déj prostfednictvim rafinovanéjsi prace
kvazikamery®).

2.V aspektu formalni vystavby, poetice a technickém provedeni. Rozdéleni,

naslednost a fetézeni sekvenci v komiksu simuluje filmovou stfihovou skladbu a

% Weaver, Robert 1972. Experiments in Time-Art in Herdeg, Walter — Pascal, David (ed.) 1972.
Comics (The Art of Comic Strip). Zurich: The Graphis Press, s. 88-95.

& McCloud, Scott 2000. Reinventing Comics. New York: Harper Colins Publisher, s. 27.

%5 Srv. Chabon, Michael 2004. Uzasna dobrodruZstvi Kavaliera a Claye. Praha: Odeon, str. 334-342.
% Urbanova, Svatava, Kotrla, Pavel 1996. Tematicky sesit — esky jazyk a literatura. Comics — 1. a 2.
dil. Ostrava: Atelier Milata.
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montaz. Vizualizace komiksu napodobuje praci kamery. Tzv. ,kvazikamera“
komiksového okénka simuluje pohyby a panoramuje pohled &tenare z riznych Ghlu.
Dulezity je i simulovany zoom pohledu — zda jde o detail, polodetail, velky celek nebo
polocelek atd.

Vzhled a styl komiksu se v pribéhu jeho vyvoje podstatné zménil. To, jak
pracovali prvni tvarci humoristického komiksu na zacatku 20. stoleti, se malo podoba
zpusobim tvarch akéniho, superhrdinského komiksu, zvlasté v jeho pozdni fazi v 50.
letech 20. stoleti.®” Pro vizualni ramec raného komiksu je pfiznaény model
divadelniho jevisté. Stejné tak byly filmy v za€atcich kinematografie toceny v jediném
zabéru, z jediného postoje kamery, jedinym objektivem; stfihova skladba se
neuplatiovala.

Komiksy zazily podobny vyvoj jako film také v pfechodu od ,némého“ komiksu
ke komiksu ,0zvuéenému®. Text se totiz, pokud byl k narativnim obrazkim v
sekvencich vlbec pfipojen, teprve postupné dostaval z pozice nad nebo pod
rameckem dovniti vinéty a postupné také nabyval vétsi vizualné-ikonické signifikujici
autonomie. Podobné se v némém filmu vyvijela dulezitost a autonomie mezititulkd a
ve filmu zvukovém pak zvuk pro$el nékolika fazemi, nez se stal jeho plnohodnotnym
prvkem.

Analogie mezi filmem a komiksem samoziejmé existuji i na strané recepce.
Proces recepce komiksu je vlastné neustalym skladanim sekvenci ve védomi
recipienta. Filmovi teoretici pro popis procesu stfihové skladby pouzivaji koncept
otazky a odpovédi. Prvni zabér vyvolava v divakovi otazku, aby na ni druhy zabér
odpovédél. Skutec¢né prvni zabér je ve filmu jen jeden. Proto je vlastné kazdy zabér
zaroven otazkou i odpovédi. Filmovi tvdrci velice radi manipuluji s divakovym
oCekavanim, ze zabéry na sebe budou navazovat jako otazka a odpovéd. Zvlasté
néktefi se vyzivaji ve vrstveni otazek, ke kterym neposkytuji odpovédi, pfipadné
s nimi otali tak dlouho, aZz divak zapomene, na jakou otazku se odpovida. Tento
princip podporuje ne-linearni vnimani filmu, soustfedi se spiSe na estetickou slozku

neZ na pribéh a vytvari napf. atmosféru tajemna, strachu, zmatku apod.®®

¢7 Sabin, Roger 1996. Comics, Comix and Graphic Novels. A History of Comic Art. New York, London:
Phaidon; Walker, Bryan 2004. The Comics before 1945. New York: Harry N. Abrams, Inc.
% Kugera, Jan 1982. Stfihova skladba ve filmu a televizi. Praha: AMU, SPNP.
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Recepci komiksu tematizuje McCloud jako ,koCovani“ po sekvencich, resp.
jako ,uméni dotvareni“®®: vidime dvé scény a dotvofime si v duchu vée, co se udalo
mezi nimi. | film je sekvenci statickych obrazku, v ném jsou ovSem jednotliva policka
tak podrobna a jdou tak rychle za sebou, Ze je lidskyma o€ima nelze vnimat jako
rozfazovana. Komiks fika vice, nez ukazuje. ,Diry*“ mezi jednotlivymi zabéry vybizeji
k interpretaci, podnécuiji recipientovu fantazii. Podle Umberta Eca a z hlediska teorie
informace komiks ,programové eliminuje redundanci tim, Ze pfenasi poselstvi o velké
informacni kapacité... Vztah mezi naslednymi zabéry dokazuje existenci jakési
zvlastni syntaxe, Iépe FfeCeno série zakonu stfihu... Komiks lame continuum na
nékolik malo podstatnych prvka. Ctenar si je pak ve své predstavivosti sesadi a
nazira je prosté jako continuum.“’® Jedna-li se o ne pfili§ komplikovany komiks, ktery
nevybocuje z kauzality oCekavané pfijemcem, je mozné ,diry“ vyplnit naprosto
mechanickou praci mysleni.

K pouzivani filmového pojmu stfih v analyzach komiksu se kriticky vyjadfuje
Groensteen, ktery poznamenava, ze: 1. fetézeni filmovych zabéru se provadi
v linearni Casové dimenzi, oproti tomu vinéty komiksu jsou spojovany soucasné
v Case i prostoru a 2. stfih je postprodukéni operace, oproti tomu komiks se rodi ve
stejny ¢as jako obrazky na papite.”’ Groensteen ale traktuje jiné podobnosti komiksu
a filmu: komiksové slovo je podle né&j blize filmovému slovu nez literarnimu textu,
trebaze by byl dialogicky. Obraz v komiksu totiz fika vSe, co muze fici literarni text,
jen bez slovnich vymén a myslenek, které nelze pretlumocit, pouze ,filmoveé*
citovat.”

McCloud v souvislosti s tematizaci komiksu jako uméni dotvareni upozorfiuje
na to, jak americky a castecné i evropsky komiks zvnitfiiuje charakteristickou
orientaci pragmatické zapadni civilizace na cil. VétSina komiksu totiz vyuziva retézeni
poliCek za sebou podle klice akce—akce. Oproti tomu manga — japonska varianta
amerického a evropského komiksu, o niz bude v této praci jesté fec, v polickach,
ktera z naseho pohledu az pfili§ fazuji, odrazi jistou meditativnost, ukrytou
v kofenech vychodni civilizace, a dlraz klade vice na byti nez na déni.”® Nelze

ovSem tyto kulturni podminénosti vidét pouze jednostranné: vychodni a zapadni

% McCloud, Scott 1993. Understanding Comics. Massachusetts: Kitchen Sink Press, s. 60-73.
" Eco, Umberto 1995. Skeptikové a tésitelé. Praha: Svoboda, s. 163.

" Groensteen, Thierry 2005. Stavba komiksu. Brno: Host, s 125.

" ibid, s. 155.

8 McCloud, Scott 1993. Understanding Comics. Massachusetts: Kitchen Sink Press, s. 74-82.
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kultura se ostatné minimalné od konce 19. stoleti vzajemné ovlivnuji: secese
apropriovala jisté prvky ¢inskych a japonskych dfevoryti a konvenéni kontinualni
strukturu zapadni hudby, pfedevsim v moderni hudbé a jazzu, obohatil diraz
japonské hudby na fragmentarnost tonl a signifikantni momenty ticha. Oproti tomu
treba japonska manga adaptovala fadu prvkl a postupt amerického akéniho
komiksu.”

Soucasti historie ovlivhiovani komiksu a filmu je vSak nejen snaha komiksu
podobat se filmu, ale také vymezovat se vic¢i nému a lisit se od néj. Ve 40. a 50.
letech komiks stale vice pfipominal storyboardy k akénim superhrdinskym filmim.
Superhrdinsky komiks se stal nadlouho — v podstaté az do dneSka — schématickym
vzorem mainstreamového komiksu. Podle Daniela Raeburna™ tim zadal ztracet
vlastni originalitu a silu, které spocCivaly ve spojeni textu s obrazem. Komiks,
soustiedény na filmové efekty, zapominal na typografii, ikonografii a kompozici
stranky. V 90. letech 20. stoleti se i proto néktefi tvlrci zacali vracet k inspiracim
raného komiksu. Dnes asi nejznaméjSi a nejuznavangjsi tvarce komiksu Art
Spiegelman nékde poznamenal, Ze ,budoucnost komiksu je v jeho minulosti.“ Jeho
Maus, dvojdilny epos o mysich, ko&kach a prasatech, které reprezentuji Zidy, Némce
a Polaky za druhé svétové valky, zamérné pouziva prosté vyrazové prostredky
Cernobilé kresby perem. Dosahuje tak zvlastniho, spiSe literarniho nez vytvarného
ucinku, ktery snad odpovida zavaznosti zvoleného historického tématu -
holokaustu.”® Ranymi, ,predfiimovymi autory, jako byli Winsor McCay, Frank King a
George Herriman, se inspiroval dalsi ,anti-kinematicky“ komiksovy tvarce Chris
Ware. Stejné jako Spiegelman se ve svém ,opus magnum® Jimmy Corrigan:
Nejchytiejsi kluk na svété’” vénuje vztahu mezi otcem a synem v historické
perspektivé. Ware ve své tvorbé vyuziva prvky psani, kresleni, malovani, typografie,
ale i hudby, divadla a architektury — vSech médii, z kterych se komiks konstituoval a
na ktera uz pomalu zapomnél. DalSim prvkem Wareova retra je vyuzivani

bezeslovnych pfibéhld nebo rozdéleni jedné velké scény do jednotlivych sekvenci.

Obrazova priloha Il, 2x repro 13

™ ibid, s. 82

"> Raeburn, Daniel 2004. Chris Ware. London: Laurence King Publishing.

76 Spiegelman, Art 1998. Maus. Praha: Torst.

" Ware, Chris 2004. Jimmy Corrigan, Nejchytfejsi kluk na svété. Praha: BB Art.

43



PfedevSim ameriCti filmafi od 60. let pracuji s komiksem na mnoha ruznych,
povrchnéjSich &i hlubSich urovnich. V antologii pfedstaviteld sdruzeni ICON se s
vlivem komiksu na své filmy svéfuje i znamy francouzsky filmovy rezisér Alain
Resnais, ktery li¢i, jak jej néktera okénka jeho oblibenych filmovych tvirca
inspirovala pfi kompozici nékterych scén v jeho filmech. Napf. legendarni film Loni
v Marienbadu byl podle tvircovych slov inspirovany komiksem Mandrake the
Magician Phila Davise. Ve filmu Muriel zase Resnais pouZil strukturu koprezentace
komiksovych bublin v jednom okénku ke konstrukci ,pfekryvajicich® se dialogu.
Resnais zmifiuje i dalSi filmové reziséry ovlivnéné komiksem, zejména Federica
Felliniho. Fellini tfeba rozdélil svdj film Satyricon na ,kapitoly“. Usekaval jejich
prostfednictvim film v nejnapinavéjSich fazich uslovim ,to be continued®. Fellini také
v Satyriconu predlozil fadu ,komiksovych“ scén, kde byly postavy v akci jakoby

ofiznuty vy&isténim pozadi.”
Il. 4 Komiks a animovany film

Animovany film je podobné komplikované, syntetické a diferencované médium jako
komiks: zahrnuje prvky loutkohry, kinetického vytvarného uméni, pocitaCove hry,
kresleného a loutkového filmu, hraného filmu, ilustrace apod. Animovany film ma
jednak prejaté vyrazové prostfedky (loutka z divadla, barva, linie a tvar z vytvarného
umeéni, hudba ad.) a vedle toho vyrazové prostfedky specifické. Pfibuznost komiksu
a animovaného filmu Ize hledat napf. v zakladni charakteristice animovaného filmu,
totiz v jeho tzv. ,0zivovacim efektu“ antropomorfizovanych zvifat a nezivych objektd.
V animaci ale narozdil od komiksu ozivovani pusobi bez pfi¢inéni divakova
dotvareni.

Brzy po etablovani animovaného filmu se podle Edgara Dutky na jeho pole
presunula fada komiksovych kreslifu, ktefi zde uplatnili zanr a format kreslenych
seriall postavenych na situacnim gagu (napf. slavny komiksovy kreslif Winsor
McCay, jehoz prvnim titulem animovaného filmu byl prosluly Dinosaurus Gertie).”
10. léta 20. stoleti byla v animovaném filmu léty nadSenych individualistl, vétSinou

prave kreslifu z novin. Ve 20. letech vznikala velka studia pro pasovou vyrobu

’® Resnais, Alain 1972. Films and Comics (interview) in Herdeg, Walter — Pascal, David (ed.) 1972.
Comics (The Art of Comic Strip). Zurich: The Graphis Press 96-103.

" Dutka, Edgar 2006. Scenaristika animovaného filmu, Minimum z historie ¢eské animace. Praha:
AMU, s. 23-24.
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animovanych seriall a zhruba v 2. poloviné 30. let byl vyvoj klasické kreslené
animace jako nového média dokoné&en.®’ V té dobé se v odvétvi komiksu teprve
formoval nosi¢ komiksoveého alba. Prvni animatofi méli velmi chuda nebo Zadna
scenaria; epizody, jejichz zakladnim stavebnim prvkem byl gag a pfibéhem jeho
zietdézeni, vymysleli spige za pochodu neZ néjak promyslené.?! Stejné tak vétsinou
vznikaly i prvni komiksy.

NejvlastnéjSim Zzanrem kresleného filmu je a byla kreslena groteska, jejimz
motorem je konflikt vyraznych charakterl. Dramaticka situace je tu vytéZena az do
nemoznosti, ,vygagovava“ prostinky déj a jeji jedinou metou je rozesmat divaka.®?
Kreslena groteska dé&jovymi vzory navazuje na némou hranou grotesku.®® Gesta
hrdind jsou jak v hrang, tak v kreslené grotesce vzdy pfehnana, nadsazena.®
V kreslené grotesce jsou hybatelem déje a zaroven hry s divakem bachtinovskeé
.karnevalové charaktery”“ — vime, co od nich mizeme Cekat, a pfesto nas v bizarnich
— karnevalovych — situacich prekvapuiji.®®

Spole¢nym znakem fady dél animovaného filmu a komiksu je serialita
a charakteristické postavy. Od animovanych serialu se pozaduje relativni uzavienost
jednotlivych epizod, stylova jednota a vétsinou i dodrzeni metraze.®® Takovéto naroky
jsou obvyklé i pfi ,manufakturni“ vyrob& komerénich komiksu.

Cim se animace a komiks od sebe hodné li§i, jsou pfitomnost, resp.
nepfitomnost hlasu hercl, hudby a ruchl. Komiks ovSem tyto auditivni elementy také
znazornuje, jen prostfednictvim specifickych vizualné-textovych prostredka.

Jifi Kubicek zmiriuje ve svych skriptech o animaci zajimavy fenomeén tzv.
,ruchovych metafor v animovaném filmu.?” Jedna se o hudbu &i ruchy, které
v animaci doprovazeji néjakou akci. Nemuseji byt jejim explicitnim doprovodem, ale
jsou pouze aditivnim prvkem, ktery akci vyznamové posouva, pfipadné i neguje.
Témto ruchovym metaforam by v komiksu odpovidaly jednak vyuziti kontroverze
mezi textem a obrazem, jednak cela plejada vizualnich metafor — ikon, pfedevsim
téch nejjednodussich, vkladanych leckdy do textu v bublinach, aby dotvarely jeho

vyznam.

% ibid, s. 24.

® ibid, s. 24.

82 ibid, s. 29-30.

8 ibid, s. 30.

® ibid, s. 30-31.

% ibid, s. 32.

8 Kubigek, Jifi 2004. Uvod do estetiky animace. Praha: AMU, s. 65-66.
¥ ibid, s. 71.
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Kubicek se zabyva také rozborem principu ,gramatiky“ disneyovské
animace,® ktera je pro mnoho divak( synonymem animace viibec. Disneyovym
cilem byla animace jako iluze Zivota.?° Tento umélec nevysel z tradice amerického
novinoveého komiksu, ale z evropskeé tradice, hlavné z tvorby Wilhelma Busche a
romantickych a bidermeierovych pohadek.” Jiti Kubi¢ek ukazuje, jak animované
serialy a filmy z Disneyho dilny dodrZuji stejné standardy ve vytvareni svého fikéniho
svéta. Jsou to napf. parametry transparentnosti, presného ¢asovani scén, hlavnich
fazi, nadsazky, ale i ,vahy“ objektd, sladéni pohybl postav pfi rGznych druzich akci
atd. Disneyovska gramatika se minimalné z poloviny stala obecnou gramatikou
kresleného filmu a ovlivnila i slovnik a postupy pocitaového softwaru jako
Macromedia Flash.

O gramatice Ize mluvit samoziejmé i v ,dilnach* komiksu. Jednotliva
nakladatelstvi, zvliasté americka, si v pribéhu svého pusobeni vyvinula image, které
prostupovalo nejen jednotlivé fady komiksovych seriall, ale celou jejich produkci.
Originalita kreslite Ci kreslifl zde byla potlaCovana jako nezadouci prvek, ktery nici
pracné budovany vzhled fikéniho svéta toho kterého komiksu.

V poslednich desetiletich se animovany film déli na dvojrozmérny a
trojrozmérny. Rizné techniky tradi¢niho 2D animovaného filmu jako bezkamerova
animace, prosviceny pisek, ploska, silueta, kolaZ ¢i $pendlikova deska® mohou byt
paralelami variabilnich moznosti komiksové kresby €i kolaze. Stejné jako animovany
film muze byt i komiks 2D i 3D. 3D animace pouziva techniky jako loutkova animace,
animace poloplastické loutky, modelace, pixilace (oziveni ¢lovéka), animace objektl
apod.® 3D komiks vyuziva specifického zpusobu kresby, ale pfedevsim
modelovaciho grafického softwaru. 3D jsou ¢asto webkomiksy, o nichz zde bude fe€
pozdéji.

Lze nalézat i dalSi paralely mezi animovanym filmem a komiksem. Napf. je u
nich spole€na otazka, zda je kresleny titul pro déti, dospélé, nebo obé skupiny? Dale:
Celovecerni animované filmy jsou obdobou komiksového alba. VétSinou teprve na
zakladé uspésnych animovanych serialu (Simpsonovi, South Park, Mach a

Sebestova) vznikaji celovederni filmy. Ekonomicky naroénému celovedernimu

% ibid, s. 77-85.

% Dutka, Edgar 2006. Scenaristika animovaného filmu, Minimum z historie ¢eské animace. Praha:
AMU, s. 25.

% ibid, s. 28.

" Kubi&ek, Jifi 2004. Uvod do estetiky animace. Praha: AMU, s. 90-94.

% ibid, s. 95-100.
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formatu pfedchazi v oblasti kresleného filmu nutnost uspésSného prosazeni
v ekonomicky méné naro¢ném formatu serialu. Podobné jako jsou periodicky
vychazejici dily komiksu pfedchiddcem komiksovych knih.

Animovany film ma podobné jako komiks i jiné specifikum. Oproti literatufe a
z velké Casti i filmu a fotografii je jejich obsah ,dvojité kddovan®: realita je kddovana
fikci, ale fikce jeSté navic osobitym vytvarnym zpracovanim. Proto je tak tézké
neustale znovu vstupovat do jinych fik&nich svétd komiksu a animovaného filmu.

V animovaném filmu jsou doporu€ené dveé pfipravné faze: literarni scénar a
storyboard s kliCovymi scénami a technickymi, rezijnimi a dalSimi poznamkami. To je
analogickeé napf. ke Groensteenové popisu dvou pfipravnych fazi tvorby komiksu —

technického scénare a strankové sazby.”
Il. 5 Komiks a poc€itacové hry

Médium komiksu se ale nepodoba a nevztahuje jen k médiim, ktera jsou starsi Ci
etablovanégjSi nez ono. Nékteré prvky v image, prvcich, postupech a kontextu
produkce Ci distribuce Ize nalézt i v médiich, ktera vznikla a vyvijela se jiz v dobé, kdy
komiks byl uz etablovanym médiem. To se tyka pfedevsim pocitaCovych her.
Analogie mezi komiksem a pocitaCovymi hrami Ize samoziejmé nalézt i na
roviné image samotnych produktu téchto médii. V pocitaCovych hrach se podobné
jako v komiksu operuje s hrdiny. Tito hrdinové jsou vétSinou néjak stylizovani a
ikonicky zjednoduSeni. Scott McCloud pfiCital komiksové ikonizaci efekt divacke
empatie do postavy.* Toto vciténi plati samoziejmé dvakrat vice u poéitacovych her,
které jsou interaktivni a ikonizaci hrdiny doplfiuji daleko silnéjSimi empatizujicimi
nastroji jako zejména umoznéni hraci manipulovat s hrdinou. Jejich ucelem je
skute¢né vzbudit v divakovi, resp. hraci, pocit, Ze on sam je timto hrdinou. Hrdina
v pocitacovych hrach vétSinou bojuje proti nepratelim, ktefi jsou mu staveni do
cesty. Tento nekonecny cyklus bojlivek je charakteristicky i pro celou plejadu titult
akéniho a dobrodruzného komiksu Supermanem pocinaje a Tintinem konce.
Rozdilem samoziejmé je, Ze v pocitacovych hrach je to, zda hrdina vyhraje, daleko

vice na divakovi, resp. hraci, nez na autorovi. DalSi pfibuznosti komiksu a

% Groensteen, Thierry 2005. Stavba komiksu. Brno: Host, s. 170-171.
% McCloud, Scott 1993. Understanding Comics. Massachusetts: Kitchen Sink Press, s. 28-30.

47



pocitaCovych her jsou ikonizovana a abstrahovana prostfedi, jejichz Citelnosti a
odliSitelnosti navic napomaha vyrazné barevné rozliSeni.

Jiné druhy analogii mezi komiksem a pocitacovymi hrami Ize nalézt na urovni
produkce a distribuce, tedy v kontextu komiksového, resp. herniho pramyslu. Jeden z
méla uspéch i v zahrani¢i, Dan Vavra, tvrdi, Zze herni primysl je napf. oproti primyslu
filmovému zatim v plenkach. Napf. proto, Zze se rychle méni jeho podminky
v zavislosti na dynamicky se vyvijejicich technologiich, distribuci her i reakci publika.
Nicméné neni vyjimkou, Zze na nejvétSich hrach pracuje kolem stovky lidi a jejich
vyvoj muze trvat od 1,5 roku az do péti let. Struktura produkce pocitacové hry
sestava z nékolika sloZek: musi byt néjaky investor, ktery k vyrobé hry pobizi team,
zastitény vydavatelem. Vyroba hry sestava z preprodukce, osnovy designu,
prototypu, projektu, scénare, questd, technické dokumentace, dramaturgie,
storyboardu, kone¢ného vytvoreni hry a dabingu. Team je sestaven z programatoru,
designérd, ktefi se staraji o scénar, gameplay a level design, grafiku, ktefi jsou
rozdéleni podle toho, zda délaji 2D, 3D nebo koncepty (zde se realizuji pfedevsim
vytvarnici znali anatomie a dalSich postupl mimetické kresby a malby), animatoru,
ktefi se déli na ty realizujici motion capture a ty, ktefi maji filmové vzdélani a umi
pracovat se stfihem a dalSi editaci, zvukarq, ktefi zajistuji ruchy, dabing a hudbu, a
produkénich, jejichz starosti je management, produkce, asistence Ci projektovy
management. V Ceskych podminkach se jednotlivé role Casto prekryvaji, protoze je
zde malo specialné vzdélanych lidi. Ve svété je oproti tomu bézné ucit
specializované dovednosti pracovnikd herniho primyslu na uméleckych
akademiich.%

Vyvoj pocitaCovych her je pro svou slozitost a komplexnost zjevné podobny
vyrobé animovanych filmd. Komiksovému primyslu se pfibliZuje pouze v nékterych
pfipadech. Produkce a distribuce komiksu se totiz liSi pfipad od pfipadu. O
skute€ném prumyslu se da mluvit pouze u komerc&nich titull etablovanych
nakladatelstvi (zejména Marvel), ktera pracuji manufakturnim zptusobem. Na vSech
titulech jedné fady pracuje jeden tym slozeny ze specialistu napf. na kresbu, inking
(vypInéni pfedznacené kresby inkoustem), letraz atd. Druhou stranou produkce a

distribuce komiksU jsou autorské komiksy, v nichz si vSechno déla jeden Clovék.

% Vavra, Dan 2007. Jak se déla hra, prfednaska v ramci iniciativy CIANT, 28. 2., AVU, Praha.
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Rozliseni, vyvoji i kvalitativnimu a kritickému hodnoceni téchto dvou pfistupu se
vénuje mj. Scott McCloud v Givodu své knihy Reinventing Comics.*

V komiksu Ize rozlisit rizné zanry. Podle Vavry existuji urcité diferencni trendy
také v hernim designu pocitaCovych her. Ty se ale tykaji pouze riznych atributt jako
linearita nebo nelinearnost pfibéhu, mira interaktivity Ci styl designu. Existuji napf.
Skatulky sandbox games (v Cestiné hovorové ,piskovisté) s nelinearni strukturou jako
Sims ¢i Oblivion, dale action adventure (akéni adventurky) s linearnim pfibéhem a
dale stfilecky, sportovni a dalsi hry, v nichZ pfib&h Zadnou roli nehraje.’

Scénar pocitaCoveé hry se blizi spiSe televiznimu serialu nez filmu, ale ani to
nevystihuje jeho interaktivni a hypertextovy charakter. V pocitaCové hfe jsou dané
moznosti a x riznych dalSich moznosti, jak jsou vychozi stavy interakci s hraem
zuzitkovany. Podle Vavry je uroven scénaru pocitacovych her z valné vétsiny Spatna.
Svédci to o neochoté literatl vstoupit na pole nového média, které nabizi vyuZziti
literarniho nadani ve specifickém audiovizualnim a interaktivnim prostiedi.?®

Tato neochota stoupencl etablovaného a kanonizovaného média literatury je
pfiznacna i pro jejich strach i odpor vénovat se komiksu. Poslednim zajimavym
experimentem puvodné literata, ktery prekroc€il hranice svého média, je u nas pfipad
Jaroslava RudiSe, ktery ve spolupraci s vytvarnikem Jaromirem 99 realizoval viibec

xixr | .99
Pfiznacné je, ze intermedialni vSudybud Rudi$ se kromé komiksu vénuje také
scenaristice filmu (Grandhotel) a divadelnich her (Strange Love).

Zasadou pfi tvorbé pocitaCovych her na vSech jejich urovnich je vytvorit svét,
ktery je uvéfitelny. Ma tedy jit o kopii naSeho svéta. Proto se pfi tvorbé svéta
pocCitaCové hry vyuzivaji vSechny specializace, které vytvareji i nas svét. Hodi se
znalosti mediciny pfi anatomii postav, hodi se znalosti architektury pfi vytvareni
prostfedi, a tak by se dalo pokracovat do nekoneéna.'® V tomto ohledu je tvorba

AT S &4

ve fik€nim svété média zde vétSinou plati také, ale ne vzdy.

% McCloud, Scott 2000. Reinventing Comics. New York: Harper Colins Publisher, s. 7-17.
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Il. 6 Zavér

V této kapitole jsme vidéli, jak dalece komiks souvisi s jinymi médii a jak je jim
v leckterych aspektech podobny. Vedeni urcitého intermedialniho diskurzu mezi
riznymi typy médii mize byt sméfovano nékolika sméry — na urovni produkce,
distribuce, recepce atd. V této kapitole jsem se snazil zaméfit na vSechny zjevné

paralely v riznych urovnich.
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lll. Intermedialita komiksu méné zjevna

lil. 1 Uvod

Predchozi kapitola této prace pojednavala o zjevnych vztazich a analogiich komiksu
a jemu pfibuznych médii. Byly nalézany explicitni vazby komiksu na ostatni média a
naopak. Tyto vazby nebylo nutné hledat néjak slozité, protoze jsou zjevné na prvni
blizSi pohled. Jde o podobny analyticky pfistup, jaky ve své diplomové praci pouzil
napt. Adrian Kukal.'®' Ten se zabyval tzv. ,védomym pienasenim specifik komiksu a
filmu®. Jako ,védomé prenaseni“ mezi témito médii pfitom chape fyzickou pfitomnost,
citaci, pasti$ a adaptaci. Konkrétné se zabyva tematizaci a generalizaci takovych
pfipadu, kdy se ve filmu objevuji komiksové sesity, které Ctou filmové postavy, a
které tak odkazuji na ,duch doby*“ (fyzicka pfitomnost), verbalnimi nebo vizualnimi
citaty ze znamych komiksu ve filmu (citace) a pfiznanym, vice ¢i méné doslovnym
filmovym zpracovanim komiksu (adaptace) nebo jeho budto pfiznanym, anebo
nepfiznanym, vice i méné volnym zpracovanim, vétsSinou s posunutym, napf.
ironickym vyznénim (pastis).

Ve treti kapitole Il. ¢asti této prace mi napf. oproti Kukalovu projektu a ve
stopach Szczepanikovy definice intermediality pajde pfedevsim o to, jak se komiks a
ostatni média ovliviiuji jakoby zevnitf, jak jedno médium zvnitffiuje nejen obsahy, ale
predevsim formy jiného média, jak jedno médium ,mysli“ v druhém nebo druhym. Jak
tomu predbézné rozumét?

Pro pfedbézné nastinéni tohoto pristupu mizeme zlstat u tematizace vztahu
mezi komiksem a filmem a na poli akademickych vysledkl prazské filmové akademie
a uvést nékolik pozoruhodnych citatll z bakalaiské prace Norberta Drziaka.'® Ten
popisuje, jak nejprve komiks zvnitffioval prvky, postupy a techniky filmu: ,Comics
z filmu kedysi prevzal a dalej cizeloval predovSetkym charakterizacny zaber
(najcstejSie typicky detail, eliptické zachytenie situacie alebo hyperbolu) a metédu
,strihu®, lebo je vlastne nuteny k neustalemu strihaniu a bez strihu nenavodi vonajksi

(akény) ani vnutorny (rozpravaci) pohyb... Komiks je teda umenim neustaleho

19" Kukal, Adrian 2004. Vliv komiksu na filmovou fe&. Bakalafska diplomova prace. Praha: FAMU AMU

SKatedra animované tvorby — Dilna alternativni tvorby).
%2 Drziak, Norbert 2000. Comics a film, Bakalafska prace. Praha: FAMU AMU.
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strihu.*'® Poté Drziak li¢i, jak se naopak ve filmech 60. let zacal uplatiiovat komiks —
ovSem pouze jako fenomén, a to pravé prostfednictvim Kukalem kategorizovanych
prostfedku fyzické pfitomnosti, citace, adaptace Ci pastiSe. Filmu vSak takovéto
jednoduché zapujcky brzy nestadily. ,....Iny pristup predstavuju hrané filmy
Spielberga, Lucase a dalSich, ktori vyuzivaju principy comicsu. Ich postavy (Indiana
Jones, Luke Skywalker) su comicsovymi hrdinami, no je v nich aj kus oby€ajnosti a
ledabolosti, o ich robi presvedcCivejSimi, a pohybuju sa v prostrediach, ktoré vyzeraju
fantaskne, de facto su to samostatne fungujuce mechanizmy, ktorym sa da uverit, ak
na tuto hru pristupime. Spielberg: Hlavnou postavou mojich filmov je oby€ajny Clovék
za neobygajnych okolnosti.*'® V téchto filmech, vznikajicich od konce 70. let, které
adaptovaly komiksovou poetiku, ,neslo len o to, zmocnit sa komiksovych postav a
pribehov..., ale o nové, fascinujuce oCarené videnie svéta, intenzivne a dynamické,
pIiné svetiel a tiefiov, pestrych farieb a linii. NefalSovna hravost a okata zaluba
v odkazov a citatoch na popularne myty — to je comicsovy film tejto doby.
S neskryvanym poteSenim sa tu pritakava ,sériovosti“ svéta: A vobec nevadi, Ze
véetky pribehy uZ boli rozpravané odpredu, odzadu, aj zprostredku.*'®

Drziak evidentné v zapisu jednoho média zdanlivé specifickymi prostfedky
hleda v reflexivnim odstupu charakteristické mody média jiného. Pravé o takovéto
zkoumani mi zde v této kapitole pujde. Pfi tomto zkoumani se budu drzet dvou
teoretickych knih o komiksu respektovanych autord, jejichz faktické nebo latentni
poznamky k této méneé zjevné, ale o to hloubéji zakofenéné, ucinnéjSi a zasadnéjsi

intermedialité komiksu se budu pokouset dale rozvijet a domyslet.
lll. 2 McCloud

Existuji-li néjaké kanonickeé texty v oblasti teorie komiksu, pak jsou to Sequential Art
Willa Eisnera'® a Comics — Invisible Art Scotta McClouda'®’. Zatimco prvni, starsi
prace, se zabyva predevsim explikaci praktickych zasad pfi vystavbé komiksl na
bazi bohatych zkuSenosti autora s jejich tvorbou, druha prace je ve svém zabéru vice

teoreticka a v fadé pasazich tematizuje i intermedialni aspekty komiksu. V ¢eském

" ibid, s. 13.

" ibid, s. 15.

"% ibid, s. 22.

1% Eisner, Will 2004. Comics And Sequential Art. Tamara: Poorhouse Press.

' McCloud, Scott 1993. Understanding Comics. Massachusetts: Kitchen Sink Press.
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kontextu je McCloudova kniha sice znama a v puvodnich pracich o komiksu hojné
citovana, ovSem ve velké fadé pfipadu pouze pro jednu, navic nepfili§ zajimavou
kapitolu, ktera byla do &estiny prelozena v komiksovém magazinu Crew.'?®

McCloud v uvodu své prace zdlrazriuje, Zze jeho kniha neni vabec jen o historii
komiksu, ale hlavné o vyzkumu umélecké formy komiksu. O vyzkumu toho, ¢eho je
schopna a jak pracuje. Zaobira se definovanim specifik komiksu, jeho zakladnimi
elementy a tim, jak jazyk komiksu zpracovava védomi. Zvlastni daraz klade na
tematizaci recepCniho dotvareni vSeho, co se déje mezi panely, jak komiksem plyne
Cas, jak v ném interaguiji slova a obraz. Jedna se mu o ,novou souhrnnou teorii
kreativniho procesu a jeho implikaci pro komiks a uméni obecné*.'®®

Nasledujici poznamky k intermedialité v komiksu u McClouda se budou tykat
prfedevsim jeho rozvijeni problematiky slova a obrazu a dale ¢asu a pohybu
v komiksu. V pfipadé tematizace slova a obrazu v komiksu se pro lepSi pochopeni
McCloudovych uvah a jejich zaClenéni do diskursu medialnich studii budu zabyvat i
koncepcemi Michela Foucaulta, W. J. T. Mitchella a Viléma Flussera k problému

obrazu a slova, resp. pisma.

lll. 3 Slovo a obraz

V kapitole o slovu a obrazu v komiksu vénuje McCloud zvlastni pozornost obrazu

René Magritta Zrada obrazu.

Obrazova pfiloha lll, repro 14

V prekladu znamena napis pod fajfkou vétu ,Toto neni dymka“. Malif chce Fict, ze
»loto je obraz dymky,“ vysvétluje McCloud. McCloud od této uvahy postupuje
k vizualnimu vyctu Siroké Skaly ikon (pficemz ikony definuje jako jakykoli obrazek
pouzity k reprezentaci osoby, mista, véci nebo ideje), které podle né&j také nejsou tim,
¢im je nazyvame.

lkony jsou variabilni v tom, jak v&rné reprezentuji skuteénost. Cim vice sméfuiji
k abstrakci, tim vice se podobaiji pismu, které je plivodem také ikonické, ale jehoz

systém se postupné ¢im dal vice abstrahoval a osamostatfioval od reprezentace

"% Crew ¢&. 21/2002.
1% McCloud, Scott 1993. Understanding Comics. Massachusetts: Kitchen Sink Press, s. 1.
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(piktografické, ideografické pismo) k autonomii (fonetické pismo). Cteni komiksovych
obrazku, které maji vétSinou karikaturni (ve smyslu cartoon), vice ¢i méné
abstrahuijici styl kresby, ma proto podle McClouda blizko ke ¢teni pismen. Pfednost
karikatury oznacuje McCloud jako ,umocnéni skrze zjednodu$eni“ (amplification
through simplification).'™® Soustfed&nim kresby na nejelementarnéjsi prvky reality
(napf. v pfipadé postavy na oci, pusu, obrys hlavy apod.) karikatura zjednodusSuje
realitu na jeji konstitutivni, vyznamové, feknéme fenomenologické nebo presnéji
eidetické prvky. Karikatura tak kopiruje zakladni kognitivni schopnosti lidského
védomi, které také abstrahuje, aby dospivalo k zavérim, nebo aby prosté fungovalo.
Snad proto jsme schopni komiksy (ale napf. i animované filmy) prozivat jaksi
zvnitinéle — za karikaturu néjaké postavy tak néjak automaticky dosazujeme sebe.'"
Zatimco na ztvarnéni postav v komiksu narokujeme karikaturni stylizaci, prostredi
vidime radgji realistické. Néktefi autofi (Hergé, ale i néktefi tvirci japonské mangy)
proto uzivaji zvlastni postup — kombinaci karikatury a realistického stylu, kdyz
ikonicky, karikaturou ztvarnénou postavu ,maskuji“ do realistického prostredi.*?
McCloud v uvahach o ikoné a jejim vztahu k realité navazuje na teoretické
diskuse o problému reprezentace, které pfedevsim v poslednich desetiletich 20.
stoleti rozvijela fada teoretik( médii, uméni a kultury. Napf. i J. W. T. Mitchell, ktery
navazuje na v tomto okruhu asi nejznaméjsi studii Michela Foucaulta Toto neni

dymka'"®

, jeZ pfi problematizovani reprezentace rovnéz jako McCloud vychazi

Zz Magrittova obrazu. Foucault ve své stati pro soudobou interpretaci moderniho
obrazu rehabilitoval kaligram. Podle Foucaulta zname kaligram jako utvar, ktery
kompenzuje abecedu, didakticky opakuje bez pomoci rétoriky, vyjadfuje véci
zdvojenim. Sblizuje text s figurou (tvarem, obrazem), sdéluje dvakrat to samé tam,
kde by to stacilo jen jednou; micha to, co ukazuje, s tim, co sdéluje. Kaligram vyuziva
toho, Ze pismena jsou na jedné strané hmotné, autonomni ,vizualni“ prvky, na druhé
strané znaky, jejichz hodnota je dana pozici v systému jazyka a rozdilem vUgi
ostatnim znakdm tohoto systému. Jednotlivé sloZzky Magrittova obrazu — kaligramu —
kresba a text — jsou hybridy, které na sebe v oteviené hfe recepce neustale odkazuiji.
Obraz je jakoby napsany, zatimco text pod nim jakoby nakresleny. Obrazek obsahuje

stopy textu, text stopy obrazku.

"% ibid, s. 30.

" ibid, s. 29-37.

"2 ibid, s. 42-44.

"% Foucault, Michel 1993. Toto nie je fajka. Bratislava: Archa.
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Inovovany pojem kaligramu, se kterym Foucault pfiSel, Ize chapat jako
anticipaci kategorie, kterou americky teoretik W. J. T. Mitchell nazyva ,obrazotext"
(imagetext): kompozitni, syntetické formy, kombinujici v jednom celku obraz a
slovo.”* Obrazotext odhaluje fatalni propleteni reprezentace s diskurzem, prekryvani
vizualni a verbalni zkusenosti. Jisté, fika Mitchell, existuji ryzi vizualni a verbalni
média, obrazy beze slov a slova bez obrazl. Ov8em tyto zdanlivé neproblematické,
,Cisté” vizualni €i verbalni reprezentace obvykle obsahuji stopy jiného média: vizualni
meédia zahrnuji textualitu, psani a ostatni arbitrarni znaky, které vstupuji do pole
vizualni reprezentace. Médium psani zachycuje myslenky prostfednictvim vizualnich
znaku. Psani ve své fyzické a grafické formé je neoddélitelné nasycené vizualnim, je
to ztélesnéni obrazotextu. Rozporna jsou také oznaCovani nalad jako ,smutny“ (v
angl. ,blue®), pfipady, kdy mluvc¢i fika ,ja to vidim jinak” (a naopak — kdyz pozorovatel
,SlySi“ néco v obraze) apod. Zpochybnénim ,ryziho“ obrazu a ,ryzi“ vizualni
reprezentace je i titulka — nazev obrazu, ktery ovliviiuje jeho vidéni. Kromé téchto
,Skrytych® stop jednoho média v druhém existuji dila, ktera jsou v kombinovani a
misSeni médii explicitni. Na mnoha obrazech celé historie malifstvi nalezneme napf.
oteviené knihy, které reprezentuji a symbolizuji urCity text. Jiné obrazy obsahuiji slova
a pismena (napf. ¢inské malby nebo obrazy Anselma Kiefera) a v dalSich obrazech
se slova ,pfimlouvaji“ za obrazy, pfipadné ,mluvi proti“ nim, jako Magrittova dymka.
Podle Mitchella je idea ,ryzich® obrazi nebo textl spojena s utopii modernismu.
Modernismus se snazil vyhnout ,kontaminaci“ jazyka a s diskurzivitou spojenych
aspektu jako slova, zvuky, €as, pfibéh apod. Tento druh snahy o Cistotu
charakterizuje Mitchell jako ideologii, smés touhy a strachu, moci a zajma. Projekt
,Fyziho“ obrazu jako ne-smiSeného meédia je podle n€j radikalni odchylkou od normy,
za kterou poklada smisena média. Projekt oCisténého jazyka—systému nahrazuje
Mitchell chapanim jazyka jako heterogenniho pole diskurzivnich modelu, pro néz je
prihodny koncept obrazotextu. Teoretické obrazy — metaobrazy, jakym je i Magrittlv
obraz — mohou byt uzitecné jako ,de-disciplinujici“ cviCeni v modernisticky
protézované ,vife“ a ideologii Cistoty/ryzosti médii obrazu a textu. Problemati¢nost
ryziho slova nebo obrazu neni dokazatelna jen mezi uménim, médii nebo jinymi
formami reprezentace, ale i uvnitf jednotlivych uméni a médii. Podle Mitchella, ktery

se tim hlasi k proklamatordm intermediality, jsou vSechna uméni slozena (composite

"4 Mitchell, W. J. T. 1994. Picture Theory. Chicago and London: University of Chicago Press.
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arts) a vSechna média smiSena (mixed media). Kombinuji rizné kody, diskurzivni
konvence, kanaly, senzory a kognitivni modely. Intermedialitu tedy Ize — a v dusledku
je to nutné — aplikovat i na natolik bazalni vyjadfovaci prostfedky, jako jsou obraz a
text. Pravé Foucaultovy a Mitchellovy analyzy mohou byt proto pfinosné nejen pro
zkoumani kombinovanych médii jako fotoreportaz, fotoroman nebo komiks, ale i
meédii, chapanych dosud jako bud ryze obrazové, nebo textualni.

Na Mitchellovu koncepci svym zpusobem navazuje i McCloud. Ten se
vyhrazuje vuci obecnému pfesvédceni, ze psani a kresleni v komiksu jsou separatni
discipliny a spisovatelé a kreslifi komiksu ,separatni druhy“. Slova, obrazy a ostatni
ikony jsou soucasti jednotného slovniku komiksu, tvrdi McCloud, ktery zde navazuje
na jinou diskusi, a sice diskusi o odliSnostech pisma a obrazu, kterou v ramci
medialnich studii rozvinul pfedevsim Vilém Flusser. Ten tvrdi, Ze obrazy jsou
pfijimané naraz a kK jejich ,pfecteni“ nepotfebujeme formalni vzdélani. Obrazové
sdéleni je instantni. Psani je oproti tomu kédovanou, nesamoziejmou informaci.

K jejimu pfecteni potfebujeme formalni vzdélani a oproti obrazové informaci také jisty
gas."® Flusserova dichotomie obrazu a slova se ve zvlastnim svétle ukazuje pravé

v komiksu, ktery je zaloZzeny na juxtapozici i interakci vizualniho a pisemného. Spise
nez jako Flusseruv technicky obraz, ktery také spociva v kombinaci slova a obrazu,
Ize ale komiks charakterizovat spiSe s odkazy na historické kryptokomiksy jako
utvary ,predtechnickoobrazové®, tézici z jistych hybridnich a nerozhodnutych obdobi,
v nichz jesté pismo definitivné nenastoupilo, ale jiz se uplathovalo vedle obraza.

Kdyz jsou totiz obrazy abstraktné;si, jako je tomu v ikonickém komiksu, blizi se
informacim podobnym pismu. Na druhé strané letraz nékterych ¢asti textu v komiksu,
vétSinou citoslovci, ma svou expresivitou zacasteé blizko k obrazku. A kdyz jsou slova
takto vyraznéjsi, potifebujeme méné €asu a méneé formalniho vzdélani, abychom je
pochopili. Zvlastnimi utvary na pomezi obrazového a jazykového jsou v komiksu i
ikonické prvky konvencionalizované pro rizné pfilezitosti (mracky pro myslenku,
zkfizené mece pro boj, srdi¢ko pro lasku apod.). McCloud tvrdi, Ze tyto vizualni prvky
maji blize k jazyku, protoze funguji na stejné bazi jako jazyk — systém slozeny ze
znaku, které opakovanym uzivanim ,ztvrdnou“ a konvencionalizuji se jako ¢asti

systémové sité.""®

"% gpy, napf. Flusser, Vilém 1994. Za filosofii fotografie. Praha: Hynek.
"¢ McCloud, Scott 1993. Understanding Comics. Massachusetts: Kitchen Sink Press, s. 47
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McCloud pfipomina, Ze v détstvi se vSichni zaCiname ucit vyjadiovat a Cist
prostfednictvim pouZivani slov (mluveni) a obraztl (ukazovani) zarover.""” Tyto dva
zpusoby se vzajemné podporuji. V nasi spolecnosti je ale tato kooperace
povazovana za normalni jen do doby, nez déti vyrostou. Pak uz se dila literatury a
vytvarného uméni udrzuji na mile daleko. Slovim a obrazim dohromady je
vyhrazena pfinejlepSim masova popularni kultura. Udrzuje se zkratka pocit, Ze
obrazy dohromady se slovem jsou zjednoduS$ujici a hodi se akorat pro to, aby se
jejich prostrednictvim déti naucily Cist. Pfitom na mnoha reliktech davnych kultur, o
nichZ se rozhodné neda fici, ze byly urCeny détem, nalezneme slova a obrazy ve
vzajemné symbioze.

Cim vice se zabstraktriovalo pismo, tim vice se odmital obrazovy (ikonicky)
aspekt, aZ pismo diky knihtisku nabylo téméF utiskujici sily.'*® Obrazy, dfive vice
ikonického razu, se zacaly posouvat smérem k realismu a mimézi. Zatimco se dila
v médiu pisma (literatura, filosofie, metafyzika ad.) zajimala o neviditelné — o pocity,
smysly, duchovno ¢&i filosofii, vytvarné uméni bylo zaujato svétlem a barvou a
usilovalo uc€init vS8echny véci viditelnymi. Pak ale pfiSlo moderni uméni 20. stoleti. A
pismo V literatufe a obrazy ve vytvarném umeéni se zaCaly vracet nazpét svym
napodoby. Jak ikonicka, tak neikonicka abstrakce sméfujici k symbolum a kaligrafii
(Picasso, Leger, Klee) a s ni spojené znazornéni ideji (Mondrian) se v obrazech
zacaly vracet. Poezie a prdza oproti tomu zacala byt vice pfima, doslovna,
jednoducha, nazorna, kladouci diraz na smysly (Keats, Whitman), prace dadaistu i
futuristd objevovaly magii vizualni poezie. Néktefi umélci ale také zacali poukazovat
na roztrzku mezi obrazem a slovem (zminiovany Magritte). Jenze zatimco se uméni
zacalo vracet k intermedialnimu vztahu textu a obrazu, publikum se nevyvijelo a
prohliZelo si obrazy a Cetlo literaturu stale stejnyma o€ima, uvyklymi na napodobu
skute€nosti u obrazu a abstrakci v literatufe... Spojeni obrazu a textu potom ve
srozumitelné formé dovrsuji az komiksy, chapané ovSem vétsinou jako pokleslé
soudasti popularni kultury.®
Podle McClouda existuji rizné zpusoby, jak se v komiksu slovo a obraz

propojuji. 1. Textové specificky — obraz pouze ilustruje ¢ast textu, 2. obrazové

""" ibid, s. 138-139.
ne Ong, W. J. 2006. Technologizace slova. Praha: Nakladatelstvi Karolinum.
"% McCloud, Scott 1993. Understanding Comics. Massachusetts: Kitchen Sink Press, s. 140-150.
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specificky — slovo slouzi obrazu jako jakysi ,soundtrack®, 3. neutralni — text sdéluje to
samé, co obraz, 4. aditivni — text rozviji to, co obraz sdéluje, 5. paralelni — obrazovy a
jazykovy plan si vedou své v paralelnich liniich, 6. montaz — slova jsou integralni
soucasti obrazu, 7. vzajemné zavisly — nejCastéjsi, kde se pfi naraci slovo a obraz

vzajemné podporuiji.
ll. 4 Cas

McCloud dale rozjima nad specifikem komiksu spocivajicim v koexistenci riznych
¢asovych momentu a trvani nejen v ramci nékolika vinét na strance, ale ¢asto i uvnitf
jedné vinéty. Jako pfiklad udava panel s nékolika paralelnimi a zaroven navazujicimi

vyjevy, v némz se lamou rdzna ¢asovani.
Obrazova pfiloha lll, repro 15

McCloud upozorriuje, Zze takové panely nereflektované ¢teme pouze jako
Lotextovanou fotografii“ zmrazujici jeden €asovy okamzik, protoze tak panel na prvni
pohled plUsobi a protoze mame konvenci média fotografie hluboce
internalizovanou.'® Tento panel je viak spi$e neZ otextovanou fotografii jistym do
fotografie transponovanym usekem filmu, budeme-li chtit o této zvlastnosti uvazovat
intermedialné.

Struktura a logika komiksové strankové sazby se i proto blizi spiSe hypertextu
elektronickych médii nez textu i obrazu anebo pohyblivému obrazu tradi¢nich médii.
Oproti statickym médiim jako literatura a fotografie Ci filmam, ,tekoucim® jednim
smérem, se v komiksu na jedné strance a v mnoha pfipadech i v jedné vinété
vyskytuje zaroveri minulost, pfitomnost a budoucnost. Ctenafovo oko, které tuto
Casovou simultanni koexistenci zpracovava, McCloud pfirovnava k boufce, ktera se
hybe nad zasaZzenym uzemim CasteCné oCekavanym, z€asti neoCekavanym
smérem.'?’

Realna komiksova dila ovSem vétSinou nevyuZzivaji moznosti, ktere jejich

hypertextovost umoznuje: napf. rozvijet se na strance nékolika rGznymi cestami,

20 ibid, s. 95-97.
21ibid, s. 104,
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propojovat oddélena policka na odlehlejSich ¢astech stranky apod. Nékolik pfikladu

uvadi sam McCloud.

Obrazova pfiloha lll, repro 16

To, ze k takovému rozvijeni hypertextového potencialu nedochazi, je dikazem
internalizace konvenci televize a filmu komiksovymi autory i ¢tenafi. Logika
remediace, jejimz prostfednictvim nova média napodobuji stara a starSi média
adaptuji novinky novych, naznacuje nejen budouci vyvoj komiksu ke specifickému
uchopeni distinktivnich znaku jeho struktury a logiky, ale také moznost vlivu, které

bude mit na strukturu a logiku jinych médii.

lll. 5 Pohyb

Komiks je médiem, které kromé €asu a prostoru specificky znazornuje i pohyb. Ten
byl na konci 19. stoleti, kdy komiks (spolu s fotografii a filmem) vznikl, Zhavym
tématem, které se pokousely znazorfiovat nejprve rizné pfistroje a rizna média a
kterym se zabyvala filosofie a véda. Na zaCatku 20. stoleti se pohyb stal jednim

z hlavnich referencnich bodu vyvoje vytvarného uméni. Dle McClouda osciluje
zpusob znazornéni pohybu v komiksu nékde mezi futuristickym dynamickym
pohybem a Duchampovym diagramatickym konceptem pohybu jako ideje, pfiCemz
néktefi komiksovi tvirci vyuzivaji také postupl experimentalnich fotografu a
filmar(."??> McCloud ma pfitom na mysli nikoli znazornéni pohybu mezi poli¢ky — to se
da vysvétlit jednoduchymi kauzalnimi principy —, ale znazornéni pohybu uvnitf vinéty
prostifednictvim vétSinou konvencializovanych ikon (svistici ¢ary apod.). Napf. tvlrci
japonské mangy od poloviny 60. let 20. stoleti pouzivaji techniku, kterou McCloud
oznacuje jako ,subjektivni pohyb“: operuji podle bézné percepéni zkusenosti, kdy
béhem rychlého pohybu vnimame bezprostifedni okoli, vétSinou prostredi rychlého

vozu, Cisté, a vzdalengjsi okoli naopak jakoby rozmazle.

Obrazova pfiloha lll, repro 17

22 ibid, s. 110.
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Zvlastni, ale zaroven signifikantni je, Ze jakkoli bizarni a slozité fungovani ¢asu,
prostoru a pohybu komiks reprezentuje, nema s jeho ¢tenim bézny konzument Zzadné

problémy. Naopak jako by odrazel béZnou strukturu jeho zkuSenosti...
lll. 6 Groensteen

Thierry Groensteen se oproti ,populistickému® McCloudovi zabyva komiksem v duchu
téch nejkomplikovanéjSich strukturalnich analyz. Dvé jeho zasadni kritické vyhrady
vuci dosavadnimu uchopeni komiksu jsou tyto: pfi zkoumani byva rozlozen do
dil¢ich, nejmensich konstitutivnich znakl a byva chapan jako smésice textu a
obrazu.'?® Daleko vyznamnéj$i nez detaily je ale podle Groensteena pro analyzu
komiksu analyza ,odshora“ — od vétSich, propracovangjSich jednotek, které ovladaji
Casove a prostoroveé propojeni poliCek a které podléhaji vizualnim i narativnim
kodtm, priemz je nékdy obtizné viibec tyto kddy rozlisit. '

Analyza detailt (mikrosémiotika) je pfihodnéjsi pro malbu, ktera je jedinec¢na a
globalni, kdezto v komiksu je ,malba“ — tedy poli¢ko — fragmentarni soucasti SirSiho a
propracovaného systému (makrosémioticka perspektiva).'® Komiks se tak vyskytuje
nékde mezi fixnimi jedineCnymi obrazy (platna nebo ilustrace) a animovanym filmem
— jde o paradoxni ,fixni sekvenéni obrazy“.'?® Groensteen soudi, Ze automatické
podiazovani obrazové-narativnich vizualnich kodi mikrosémiotické perspektivé je
dUsledkem logocentrismu stejné jako napf. i podfazovani vesSkerych narativnich (tedy
i obrazové-narativnich) druhd modelu romanu. Oproti tomu si Groensteen mysli, Ze
existuje jeden narativni zanr, ale nékolik sou¢asnych, pominuvsich, ale i v budoucnu
moznych novych narativnich druht (opera, film, komiks ad.), které maiji, mély a
mohou mit sva specifika.'?’

DalSim problémem dosavadnich komiksovych zkoumani je dle Groensteena
trvani na obojetnosti komiksu jako obrazotextu. To je charakteristické i pro vyklad
McClouda, jak jsme vidéli vySe. Podle Groensteena toto chapani komiksu paradoxné
tkvi v uzualnim lessingovském rozliSeni obrazu jako prostorového a vypravéni jako

C¢asového uméni. Komiks je ale podle Groensteena jak prostorovym, tak i asovym

'2% Groensteen, Thierry 2005. Stavba komiksu. Brno: Host, s. 14.
124 .1 .
ibid, s. 15.
"% ibid, s. 16.
"% ibid, s. 18
"?" ibid, s. 19-20.
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mediem, kde se ,zjevna nesmifitelnost obrazu a vypravéni dialekticky rozpousti v
rozehravani posloupnosti obrazl a jejich koexistence, jejich diegetického fetézeni a
jejich panoptického rozprostieni...“'?® Spoluprace mezi obrazem a slovem, jejimz
prostfednictvim se sekvencni obraz stava narativni, nevyzaduje nutné verbalni
podporu.'®®

Zakladem definice hodici se na veSkereé historické projevy komiksu i na jeho
projevy dosud nerealizované je podle Groensteena, ktery pfi jejim stanoveni vychazi
pravé ze svych dvou kritickych vyhrad, vytvareni vztahu v pluralité soudrznych
obrazku — ikonicka soudrznost. '

Z Groensteena dale vyberu tfi témata dotykajici se intermedialnich aspektd

komiksu — ramecky, bubliny a inkrustaci.
lll. 7 Funkce ramecku

Groensteen jmenuje 6 funkci ramecku (vinéty komiksu, ale v SirSim vymezeni i
celého ramecku stranky, tedy archu): ramecky maji podle né&j funkce ohrazeni,
separace, rytmu, strukturotvorby, exprese a lekturace. VSechny funkce maji vliv na
obsah vinét a hlavné na percepéni a kognitivni proces ¢tenare.”! Pro intermedialni
analyzu komiksu je zajimavych hned nékolik funkci ramecku. A to nejen v pozitivhim
smyslu — kvdli traktovani vzajemnych podobnosti a vztah( komiksu a jinych médii,
ale i v negativnim smyslu — pro ujasnéni odliSnosti mezi nim a nimi.

Funkce ohrazeni spociva v tom, Ze ramecek uzavira vinétu. Tim se liSi od
filmovych fraemu, které plynule pfechazeji jeden v druhy. VétSinou kreslif kresli jen
takovy vysek reality, jaky na obrazku skute¢né je, ¢imz se liSi od kameramana, ktery
zabira frame z komplexni reality. OvSem muze jit také pouze o ateliérovou redukci;
kromé toho se vybrana scéna za pomoci svétel apod. inscenuje a mlze byt také
predem ,pfipravena“ stoyboardem. Mlze ale vyuzit rizné postupy a prvky, které
sugeruji vyskyt neviditeIného obsahu mimo ramecek (off hlas). Nékdy vinéta adaptuje
prograficky material — napf. fotografii; bud pfimym zafazenim a pfipadnym
redukovanym zaramovanim do vinéty, nebo pfekreslenim; kreslif se také maze

inspirovat jinym svym obrazkem, napf. ze stejného dila, a mize jej znovu adaptovat

28 ihid, s. 21.
'2%ihid, s. 20-21.
30 ihid, s. 31-32.
1 ibid, s. 57.
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nebo pfipadné pferamovat, coz je analogické k flmovému zoomovani i
travellingu.

Dalsi funkci ramecku zajimavou pro intermedialni diskurz je funkce separaéni:
Kromé toho, Ze maji vinéty myslené pole mimo zabér, maji také faktické okoli
sestavajici z okolnich vinét. Jedna vinéta je od druhé budto fyzicky oddélena, nebo
kognitivné izolovatelna tak, aby mohla byt ¢tena jednotlivé. Ramecky (fakticky ale
trojita hranice slozena z ramecku jedné vinéty, meziikonického prostoru — v angl.
Gutter, tedy Zlabek —, a ramecku druhé vinéty) maji podobnou ulohu jako
interpunk&ni znaménka v jazyce. Ramecky jsou ovSem v riznych komiksech razné
variovany a transmutovany. Nékdy zcela chybi a to, Ze jde o dalSi poli¢ko,
rozpozname zejména podle opakujici se postavy. Usporadani neuzavienych poli¢ek
se také muze fidit néjakou pravidelnou vinétou na archu. Jako rame¢ky mohou
fungovat i dvefe nebo okna anebo kontrasty mezi pozadimi figur a prvniho planu; vse
samoziejmé posiluje nauéena konvence &éteni odshora dolt a zleva doprava.'™?

Posledni dulezitou funkci ramecku pro intermedialni analyzu komiksu je
funkce strukturotvorna. Ramec determinuje vznik obrazku uvnitf néj i jeho pozdéjsi
Cteni. Tradicni obdélnikovy ramec komiksu je pokraCovanim celé tradice malifstvi a
fotografie, v nichZ obdélnik zaujima zvlastni postaveni. Pro komiks se obdélnik hodi
tim vice, Ze mlze vstupovat do mimetického vztahu homologie ¢i autoreprezentace
se svym nosi¢em — seSitem nebo knihou vétSinou obdélnikoveho tvaru, a také proto,
Ze obdélnik Ize asi nejsnadnéji zapojovat s jinymi obdélniky do sérii. Ctenaf na
Zapadeé Cte zleva doprava. Tomu se podfizuje napf. to, Ze pohyb postavy zleva
doprava znamena vétSinou jeji rychly pfesun dopfedu. Zprava doleva se postava
(vétSinou pomaleji) vraci: dynamika déje se tedy podfizuje pfedpokladanému posunu
¢tenarova pohledu. Organizace a orientace prostoru se méni tehdy, kdyz se porusi
tradiéni model obdélnika. Ctenai méa prostfednictvim nepravidelnych tvard vinét,
popf. vystupem postav z nich apod., pocitit vychyleni z rovhovahy, zdéseni, rozjareni
a dalSi pocity postav. Kdyz se format ramecku odchyluje od normy, jeho

strukturotvorna funkce se misi s funkci expresivni.”*

¥2hid, s. 57-60.
%3 ibid, s. 61-63.
%% ibid, s. 64-67.
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lll. 8 Bubliny

Podle Groensteena existuje hlubinny vztah vinéty a bubliny. Obraz opirajici se o
perspektivni kdd anebo stupriovité usporadani rovin vytvafi iluzi tfeti dimenze. Oproti
tomu text potvrzuje dvourozmérnou materialni podstatu své plochy k zapisu. Ze
souZiti kresby a textu se tak rodi napéti.’>® Bubliny se &asto vydéluji bilou barvou
netecnou k iluzionistickym konvencim obrazu. Bublina pak vzdy vyvolava ,efekt
zaml€eni®, kdy nutné prekryva néco z obrazu (Ize ji ovSem chapat i jako ,vydlabany*
prostor pod povrchem obrazu)."*® Komiks vyuziva variabilni rozli§eni bublin: zubaté
obrysy bublin jsou napf. tradi¢né vyhrazeny zprostfedkovanym hlasim (rozhlas, TV,
telefon). Cilem tohoto a dalSich prvku jako pFivésky bubliny k postavé, bublinky jako
vnitini hlas i barevné odliSeni apod. je zajistit srozumitelnost vypovédni situace:

poznat, kdo se vyjadtuje a jakym kanalem.'®’
lll. 9 Inkrustace

Pro viozeni jedné vinéty do vinéty jiné, vétsi (tou mize byt i cela stranka), pouzva
Groensteen termin inkrustace. Od malifského Ci divadelniho zdvojovani inkrustaci

v komiksu odliduje to, Ze je podfizena multiramci. Nikdy neni pouze lokalnim
fenoménem. Existuje analogie mezi inkrustaci v komiksu s figurou filmové vsuvky,
ktera uvnitf filmového syntagmatu tvofi autonomni segment tvofeny jednim planem, a
presto neni nezavisla, ale ¢erpa svuj definitivni smysl az ze vztahu k filmu jako

k celku."®
lll. 10 Zavér

V rozvijeni tezi k intermedialité komiksu u Scotta McClouda a Thierry Groensteena a
s pomoci metodologickych opor Michela Foucaulta, W. J. T. Mitchella a Viléma
Flussera jsem postupné probral jednotlivé prvky struktury komiksu, abych ukazal, ze i
v téchto zdanlivé autonomnich prvicch jsou stopy jinych meédii, nékdy patrné pouze

v reflexi. Snazil jsem se ukazat, nakolik je komiks soucasti tradice vizualni, pisemné

3% ihid, s. 89.

3 ibid, s. 91-92.
¥ ibid, s. 95.

38 ibid, s. 107-113.
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a smiSené medialni reprezentace, a nakolik je proto jeho Cteni takto tradici ur€ovano,

formovano a ovliviovano.
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IV. Pokracovatelé komiksu
IV. 1 Uvod

Komiks si v prubéhu svého vyvoje otevieného vliviim jinych médii nakonec vyvinul
specificnost, uzavrel jisté kanaly, jimiz do néj proudily prvky, postupy a mody jinych
meédii, a tudiz byl pfipraven i na to, aby sva specifika nabidl budto etablovanéjSim
mediim, ktera se tfeba jiz citila vyCerpana, nebo médiim nové vznikajicim. V této tezi
samoziejmé vychazim z koncepce remediace Boltera a Grusina, ktefi tvrdi, Ze nova
média si sice berou z médii jiz etablovanych, ale zaroven je syti svou invenci. Vlivy
komiksu na ostatni média jsem ve stru¢nosti probral v kapitole Il 2. ¢asti prace. Nyni
se zaméfim na nova meédia a zanry, ktera vychazeji primarné z komiksu. Vychazeji
z néj natolik, Ze se dosud povaZzuji jen jako jeho odvozenina, pfipadné hybrid

komiksu s jinym médiem.
IV. 2 Webkomiksy a dalsi hybridni média

Kromé toho, Ze komiks ovlivnil fadu existujicich médii, pfipadné nékterych jejich
zanrq, inicioval také vznik médii nebo zanru zcela novych. Vzhledem k tomu, Ze jsou
tato meédia a tyto zanry pomérné nové, jedna se zatim spiSe o pouhé odvozeniny
komiksu vyjadfujici se v jiném modu nebo jinymi médii nez je u tradi¢niho tisténého
komiksu zvykem. VétSinou jsou to samoziejmé elektronicka média, ktera radikalné
proménuji stavajici medialni prostor. Zakladnim novym médiem srostlym s komiksem
a zaroven jej rozvijejicim v novém prostredi je webkomiks.

Webkomiks (on-line komiks) je komiks, ktery je dostupny na internetu. Skala
jeho délky a obsahu saha od divacky oblibenych stripl az po grafické novely. Diky
moznostem internetu maze byt webkomiksafem snadno kazdy — pfi uvazovani nad
publikaci dila nemusi autor pfemyslet o cené tisku. Webkomiksy maji proménlivou
kvalitu a proménlivé jsou také updatovany, pokud jsou na pokraCovani. Restrikce
plynouci z tradiéni sazby novin nebo magazinu jsou na internetu smazany, fada
webkomiksaru se jich ovSem presto drzi. Pouze néktefi webkomiksafi vyuzivaji

potencialu nového média.”® Scott McCloud, jeden z prvnich obhajcti webkomiksu,

139 http://en.wikipedia.org/wiki/\WWebcomic
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razil v praci Reinventing Comics'*°

ideu ,nekonecného platna“, které umeélcim
umozriuje pro jejich kreaci neomezenou Sifku a délku. Diky absenci hranic stranky se
muze experimentovat napf. s formatem stripu. Ten nemusi byt klasicky tfivinétovy a v
fadé za sebou, ale mize nabyvat napf. rozmérd 2x2 nebo 4x1 polic¢ko atd.
Webkomiksy experimentuji s viozenymi fotografiemi, kliparty, animacemi,
sekvencemi pocitacovych her €i videi, mohou byt trojrozmérné apod. DalSi vyuZivaji
prvky, které mohou fungovat jen on-line jako hyperlinky. Bubliny, které v bézném
tisténém komiksu vzdy tak trochu uzurpuji misto obrazu, mohou byt ve webkomiksu
skryté. Objevi se az po najeti mySi nebo jejim kliknuti. Fakt, ze kompletni archivy
webkomiksu jsou vétSinou bezprostfedné dostupné, déla daleko snazsi urcit a
vyvodit zapletky a charaktery. K webkomiksiim mohou byt pfipojena diskusni féra a
blogy, diky nimz na né muzou reagovat a pfipadné je i ovliviiovat jejich Ctenafi.
Kolem webkomiksu vznikaji fanouskovské komunity, které byvaji zacasto agresivni,
pokud jim nékdo jejich oblibené dilko napadne. Kromé fanouskovskych komunit
existuji specializované webkomiksové komunity, v nichz si jejich autofi vymeénuji
napady jako na burze. Webkomiksy nepod|éhaji ani cenzufe, ani nakladatelskym
diktatim. Svoboda tvorby na webu vyhovuje pfedevsim nezavislym a podzemnim
umeélcim. Nékteré zvlast vyznamné webkomiksy se doCkavaji i pfetisténi v tradicnim
médiu magazinu nebo komiksové knihy.

Za vubec prvni webkomiks se poklada T.H.E. Fox z roku 1986.
spustén roku 2000, stejné jako eigoMANGA s webmangou. Comixpedia a The
Webcomics Examiner jsou nejvyznamnéjsi stranky zastreSujici webkomiksy obecné
a snazici se i o jejich kritickou reflexi.

Webkomiksovi autofi nebo jejich zastupci museji platit za hosting na internetu.
Existuji stranky, které nabizeji misto pro webkomiks zadarmo, ovSem vyménou za
reklamu. Nékteré si vydélavaji dary a merchendisingem. Nékteré funguji na modelu
predplatného (Modern Tales), jiné vyuZivaji platbu malymi poplatky (BitPass).™

Stejné jako webkomiks, je i mobilni komiks zavisly na moznostech
elektronického interfejsu. Mobilni komiks je digitalni komiks nebo digitalni komiksovy
strip, ktery se da vétSinou na zakladé poplatku SMS zpravou stahnout, pfipadné do

néj Ize zasahnout anebo jej sdilet s prateli. Hranice mezi digitalnim komiksem,

140
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animaci a pocitaCovymi hrami se zde stale vice smazava. Mobilni komiks je fakticky
interaktivnim multimédiem se zvukem. Obsahem mobilnich komiks( v§ak dodneska
vétSinou byly pouze miniaturizované nebo adaptované verze etablovanych
,znackovych® komiksu. Se vzrlstajici popularizaci sdileni dat a autorsko-pravniho
piratstvi bylo pro nakladatele ¢im dal tézsi kontrolovat poplatky z mobilnich komiksd,
a proto se licencovani digitalnich anebo mobilnich komikst vzdali (to se tyka
predevsim japonskych nakladatelskych domu obchodujicich mangou). To vedlo

k ristu samostatné vznikajicich mobilnich komiksU, které tvofi nezavisli umélci, jez je
distribuuji za nizké poplatky. Nékdy se sluCuji do vétSich spoleCnosti se zastoupenim
(comiasia.com, fulltiitmobile.com, gocomics.com, mobtoon.com).

Jistou brzdou mobilniho komiksu zplisobenou limity jeho softwaru je, Ze se
museji omezit na 25 fraemu. DalSim limitem, ale zaroven tvaréi vyzvou mobilnich
komiksU oproti komikstm tradi€¢nim jsou mala velikost obrazovky a dlraz na
minimum textu. Rlzna nastaveni mobill s riznymi velikostmi obrazovky a
technickymi specifiky také znamenaji, Ze na rlznych telefonech funguje java
prohlizeé také rizné, na coz je tfeba si pfi tvorb& mobilnich komikst dat pozor.™?

DalSim novym médiem spfiznénym s komiksem jsou gamics. Gamics jsou
smési komikstl a poéitadovych her."® Vétsinou jde o webstripy s nékolika panely
nebo pravidelné updatované stranky, které uzivaji screenshoty z oblibenych
pocCitaCovych her s jejich 3D postavami, estetikou anebo prostfedim. Upravuji se a
skladaji v grafickém pocitatovém programu a vkladaji se do nich bubliny s dialogy.
Tézi z fanouskovstvi hracu pocitaCovych her. Gamics umozriuji tvofit i lidem
neovladajicim stfihacské digitalni programy. Obdobou gamics jsou machinima filmy,
smési filmu a pogitadovych her.'*

Prikladem média rozvijejiciho potencial komiksu v prostfedi novych meédii, ale
zaroven i ve vefejném prostoru, je TXTual healing (IéCba textem). Jde o druh
streetperformance, ktera spocCiva v zamérné projekci interaktivnich komiksovych
bublin s textem na fasady budov. Budi pak dojem, jako by vychazely ven ze dvefi

anebo oken. TXTual healing vyuziva kombinace pocitace s mobilnim telefonem. Lidé

142 http://en.wikipedia.org/wiki/Mobile _comic
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na ulicich mohou generovat vlastni obsah bublin poslanim SMS zpravy. Tato aktivita

se zaméfuje na problematizaci vefejného prostoru oproti soukromému.'*
IV. 3 Digitalni komiks podle McClouda

Scott McCloud zacal kratce po vydani knihy Understanding Comics, z niz jsem v této
praci Cerpal vySe, psat jakési pokracovani této knihy Reinventing Comics. V jeji prvni
Casti se snazi jesté vice bojovat za komiks jako uméleckou formu, kdyz analyzuje
podle néj prukopnické komiksové prace poslednich desetileti. V Easti druhé se potom
zabyva komiksem v soucCasné éfe digitalni produkce, distribuce a recepce. McCloud
zde srovnava digitalni komiksy s témi tisténymi: digitalniho komiksu se nelze
dotknout, ale to pfece nem(izeme ani filmu & hudby, upozoriuje.’*® McCloud je
,weboptimistou®. Zasazuje se za co nejvétsi miru digitalni produkce a distribuce a
systém tzv. ,mikroplateb® (micropayments). Ma se tak zajistit co nejvétsi variabilita
nabidky odpovidajici diverzité poptavky.

McCloud se ale komiksem v éfe digitalnich médii zabyva i z jinych perspektiv,
hlavné z perspektivy vyvoje komiksu, ktery nastinil ve své predchozi praci. PiSe, ze
az s knihtiskem dochazi ke vzniku moderniho komiksu s plné uzavienymi
Ctvercovymi nebo obdélnikovymi policky, ,protokolem® ¢teni zleva doprava a odshora
dolu a texty pod ramecky nebo v bubliné uvnitf policka. Pouze se znalosti tisténych
komiksU si sou€asni Ctenafi tézko uvédomi, jak tisk ovlivnil parametry komiksu. Tento
pohled se mlZe zménit aZ nyni, kdy éra tisku ustupuje éfe digitalnich médii.'*’

Komiks a tisk nejsou ve spojeni technologie a obsahu jedine¢né. Veskeré
formy uméni ve 20. stoleti byly spojeny se svymi technologiemi tak, Ze jimi byly
definovany. Ale tim, jak celé spektrum audiovizualnich uméni konverguje na jednu
jedinou platformu digitalni informace, zacinaji jednotliva technologicka omezeni
padat, oddélovat se od svych obsahu.'*®

Konvergence je ale mince o dvou stranach. Cim &astéji a definitivn&ji budou
mizet rozdily mezi médii, tim vice budou nabyvat na vyznamu jejich konceptualni

rozdily. Rozhodné nelze ¢ekat, Ze pujde o néjaky gulas.'® Vysledna medialni krajina

14 http://en.wikipedia.org/wiki/Speech_balloon
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bude zalidnéna uméleckymi formami zakofenénymi nikoli ve zvlastnich technologiich,
ale ve svych ideach.'®

S moznostmi digitalni produkce, distribuce a archivace mutuje i McCloudova
definice komiksu jako juxtapozi¢nich obrazovych anebo jinych obrazll v zamérnych
sekvencich, slouzicich k zprostfedkovani informace anebo produkovani estetického
ucinku na Ctenare (divaka). Komiks se dle zakona medialni evoluce a nekone¢ného
rozeni médii (viz. 2. ¢ast, |. 5) pfizpusobuje novému technologickému prostiedi, ale i
potfebam a touham publika.™"

Prvni digitalni komiksy se prodavaly na CD-Romech. Pocate¢ni produkty pfilis
nevyuzivaly moznosti digitalniho zasahu do samotného dila a soustfedily se spiSe na
bonusy. Art Spiegelman napf. na CD-Romu se svym stéZejnim dilem Maus pfidal
k samotné grafické novele poznamky, skeCe, domaci videa a dalSi data. Komiks zde
tedy fungoval s multimédiem v kolaboraci. Az postupné se na CD-Romech
uplatiovaly multimedialni moznosti jako zvuk, pohyb a interaktivita, tedy ozvuceni
textu v bublinach, omezené animace nebo moznosti voleb pokracovani ze dvou nebo
vice nabidek v ,srdci“ samotného komiksu."®? Ambiciézni projekt Sinkha z roku 1995,
graficka novela italského ilustratora Marco Patrita, vyuzival digitalné generované
statické i pohyblivé 3D obrazy, které byly doprovazeny hudbou. Kromé toho zde byly
po vzoru tradi€niho komiksu i obrazky v juxtapozici a v kombinaci s textem. Podle
McClouda ale takovyto typ komiksu v podstaté mifi k filmu, ktery zamysSleny ucinek —
imerzivni vnoreni divaka do déje — zvlada nepomémé Iépe."?

Web ve své rané fazi pro nizkobitovou kapacitu hardwaru a Spatné rozliseni
monitord nemohl komiksu nabidnout vice nez e-mailovou komunikaci mezi tvirci,
diskuse & maximalné posilani ukazek z dél."™* Se zkvalitnénim hardwaru a
zrychlenim prenosu diky vysokorychlostnim kabelim se komiks mohl zacit digitalné
distribuovat. Zpocatku Slo ale vétSinou o prace, které vznikly plivodné na papife a
byly pro Géely digitalni distribuce naskenovany.'®® Pak ale zacaly vznikat i komiksy
puvodné digitalné vytvorené. Logicky se prvni takto designované prace pohybovaly
v parametrech klasické strankové sazby tisténych komiksu (zark.com,

megatonman.com, leisuretown.com). Postupné ale tvirci digitalnich komiksa zacali

%0 ihid, s. 205.
*1ibid, s. 207.
%2 ihid, s. 208-209.
%3 ihid, s. 210.
**ibid, s. 163.
%% ibid, s. 164.
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aplikovat moznosti digitalniho interfejsu jako proklikavani se do dalSich obrazkd
namisto jejich prosté juxtapozice (markmartin.net). Objevily se i prvni kolektivni

experimenty (artcomic.com).'®

Obrazova priloha IV, repro 18

Dale se objevily hypertextoveé a interaktivni komiksy
(sito.org/synergy/ibreak/notwired/), komiksy s ¢asteCnymi animacemi
(magicinkwell.com) a multimedialnimi prvky (starwars.com, nékteré prace na

darkhorsecomics.com)."’

Obrazova priloha IV, repro 19

Strankoveé rozvrstveni s nékolika panely a stripy bylo nahrazovano pouze
obrazkovym (jeden obrazek na monitoru) puvodné kvuli nizkému rozliSeni monitoru.
Samostatny obrazek byl lépe &itelngjsi."*®

Hypertext umozriuje i interaktivni komiks. Jde ale jesté o komiks? pta se
McCloud. Komiks byl pfeci zaloZen na tom, Ze kazdy obrazek ma své misto a Ze je
v pevném vztahu s ostatnimi obrazky. Rozsekani komiksu na jednotlivé elementy,

které Ize individualné sloZit, to je prace hypertextového komiksu. '

IV. 4 Idedlni digitalni komiks podle McClouda — nekoneé€né platno

Touhou umélcu riznych uméleckych forem bylo vzdy vytvaret virtualni svéty. Snazili
se je vytvaret co nejpodobnéjsi svetu skutecnému. Virtualni realita se zda byt
zavréenim tohoto evoluéniho procesu.'®® Jesté pred tim, neZ bude sen o virtualni
realité naplnén, mame tu jeden soucCasny problém: jak vlastné definovat digitalni

komiks? pta se Scott McCloud.

%6 ihid, s. 165.
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Ve zkoumani komiksu v éfe po tisku se McCloud prekvapivé vraci zpét
ke kryptokomikstim v predtiskové éfe.'®" Zjistuje, Ze kazdy nosi¢ (krypto)komiks(i
jako malba, kamen, latka €i kize uplatfioval jiné Casové rozmisténi (protokol
produkce i Setby).'®? Tistény komiks je svym zplisobem, jak zmifiuje i Groensteen,'®®
represivni. Limituje obrazky jejich uzavienim a jejich proud protokolem cCetby.
Komiksovi umélci na tento nedostatek reaguiji variabilnim sestavovanim strankoveé
sazby. Zjistili, jak Ize limity obratit ve vyhody — moment ukonc&eni stripu nebo stranky
Ize napf., jak na tom samém misté opét zminuje Groensteen, dramaticky
zhodnotit. '®*

Monitor po€itate nemusime brat jako obdobu komiksoveé stranky, nybrz si ho
predstavit tfeba jako okno, kterym se postupné divame na dil¢i ¢asti komiksového
celku. Interfejs digitalniho komiksu po éfe tisku Ize brat jako ,nekonecné platno®,
chapané v opozici k limitativni tiSténé strance. V ramci nekonecného platna existuji
rizné moznosti, jak vypravét pfibéh — napf. vertikalngé, horizontalné nebo jako na

rubikové kostce.®®
Obrazova priloha IV, repro 20

Toto nekonecné platno je samoziejmé idealnim pojmem. Digitalni komiks ma zase
sveé viastni limity. Témi jsou napf. rychlost, sila a kapacita hardwaru. Ale stejné lezi
zazitek z takového nekonecného platna za obzorem lidskych perceptivnich
schopnosti. Pfedstavme si komiks o obsahu 400 tisic obrazkd, ktery je monitor

schopny ukazat vcelku. K jeho diléim ¢astem se dostavame teprve zoomovanim.'®
Obrazova pfiloha IV, repro 21
Prostfednictvim moznosti digitalni narace Ize napf. transformovat strukturu verse

basné pro prevedeni jejiho obsahu do komiksu.'®” McCloud ukazuje jinou zvlastni

moznost vnofeni se do narace a déje prostfednictvim digitalniho komiksu.

"*"ibid, s. 216.

"% ibid, s. 219.

'%% Groensteen, Thierry 2005. Stavba komiksu. Brno: Host, s. 77-78.

124 McCloud, Scott 2000. Reinventing Comics. New York: Harper Colins Publisher, s. 221.
®ibid, 5. 222-223.

"% ibid, s. 224.

"% ibid, s. 226.
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Obrazova priloha IV, repro 22

DalSi pfiklady vyuziti moznosti digitalniho komiksu.

Obrazova priloha IV, repro 23

McCloud nakonec shrnuje, Zze moznosti interakce se sekvenénim umeénim

v digitalnim prostfedi jsou predevsSim variabilni volba cest Cteni, objevovani skrytych
oken a zoomovani na detaily."® Tyto moZnosti digitalniho komiksu McCloud viele
vita narozdil od pfidavku zvuku a animaci, jejichz prostfednictvim se komiks stava
spide jakymsi nedostatecnym filmem. Komiks ma dle McClouda zUstat i v éfe

digitalniho zprostfedkovani jakymsi ,zatiim®."®

IV. 5 Zavér

V souCasné dramatické situaci souvisejici s dynamicky se proménujici medialni
krajinou je dobra pfilezitost vidét, jak nejen komiks, ale i vSechna média nejsou
néjakymi stabilnimi a neproménujicimi se entitami, ale naopak entitami amorfnimi,
které se proméniuji v zavislosti na fadé faktoru, pfedevsim technologickych.
Elektronicka revoluce ovliviuje strukturu, situaci a konstelaci vSech starSich medii,
komiks nevyjimaje. V této kapitole jsem poukazal na nové formy, které vznikaji na
bazi komiksu pfedevsim v kolaboraci s pocitatem a webem. Konkrétné je zde mozné
vidét, jak idea dvojiho zrozeni média Gaudreaulta a Mariona, kterou jsem shrnoval a
kritizoval (viz 2. ¢ast 1.5), v dlouhodobé perspektivé pohledu na evoluci urcitého
média nefunguje, a jak je proto tfeba ji nahradit jakousi koncepci nekonecného

rozeni média, jak jsem navrhoval.

%8 ibid, s. 229.
%9 ibid, s. 229.

72



V. Manga
V. 1 Uvod

.,Manga“ je pojem oznacujici japonsky komiks vyrabény a urCeny pro japonské
Ctenare. Jeji tematizaci v této praci se ponékud vychyluji z rozvrhu tematizovat
intermedialitu v komiksu, protoZe jde o uméleckou formu, ktera se vyvijela mimo
euroamerickou civilizaci a prfedstavuje tak samostatné médium, o jehoz intermedialité
by bylo mozné napsat dalsi praci. Nicméné manga neni fenoménem uplné
hermetickym. Na jejim vyvoji v 19. a 20. stoleti zapracovaly vlivy amerického
komiksu. A tento fakt se uz tématu této prace tyka. Kromé toho si Ize na historii
mangy, charakteru jejich strukturnich prvkd a sou€asném stavu jednak zopakovat,
jednak i rozsifit teze o intermedialité komiksu, které byly analyzovany v pfedchozich
kapitolach 2. ¢asti této prace.

Slovo ,manga“ se pouziva od 19. stoleti, kdy Hokusai, prosluly umélec, ktery
vyrabél dfevéné desticky s jakymsi pfedchidcem mangy, pouzival dvé kaniji
(japonské znaky — ideogramy, odvozené z €inské abecedy) ,man*
(nedbaly/uvolnény/rozmarny) a ,ga“ (obraz) k oznac¢eni média, které objevil. Uméni
vypravéni pfibéht v sekvencich ale zagalo v Japonsku jiz o par stoleti dive.'”

Ze 7. stoleti naseho letopoCtu se dochovaly jednoduché karikatury lidi, zvifat,
znazornéni velkych falll apod. Ve 12. stoleti vytvofil buddhisticky knéz Toba tzv.
zvifeci svitky (chojujiga) — humorné obrazky antropomorfizovanych zvirat,
znazornujicich buddhisticky klér. Zvifeci svitky jsou dochovanou sérii Ctyf
monochromnich svitki malovanych $tétcem a inkoustem. Zvifeci svitky nebyly
rozfazovany na sekvence, ale tvofily kontinuum — to je pfiznaény rys vypravéni
v sekvencich pfed vynalezem tisku i v jinych civilizacich. Rozvijely se zprava doleva.
Méfily az 80 stop. Za Castych valek ve stfedovéku pribyly k humornym tématim
zpracovavanym v sekvencich i temnéjSi tony — zobrazovani utrpeni na onom svété

za hrichy v tomto svéte."”’

7% Schodt, Frederik L. 1983. Manga! Manga! The world of Japanese Comics. Tokyo, New York and
San Francisco: Kodansha International, s. 12-27.
" ibid, s. 28-67.
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V. 2 Historie mangy

PFedchudci mangy s nenabozenskymi tématy v dalSich staletich byly vétSinou divoké
prace plné zvlastniho a makabrézniho humoru. V jednom takovém na sebe muzi
pSoukaji ve snaze odpudit se a vyhrat v sout&Zi o nejvétsi prd. Castym zdrojem
humoru byla erekce (naddimenzovany muzsky penis uZivany jako zbrar apod.).'”?
Genitalni vtipy jsou v sou¢asné manze bézné, aniz by mozna jeji tvarci tusili, Zze se
puvodné objevily o desitku stoleti dfive.

V poloviné 17. stoleti se kreslené vtipy zaCaly vyuzivat k vaznému ucelu v tzv.
zenga — zenovych obrazcich, ilustracich s komentafem. Ty se ukazaly byt vhodnym
nastrojem poukazovani na absurditu lidského konani, kterou hlasal zen. Jesté vice
nez pro ostatni druhy pfedchddct mangy plati v zenga pravidlo stfidmé linie,
pfiznacné ostatné pro japonské umeéni obecné. Zenga ilustrovala spiritualni hadanky
zvané koan, které mistr uZival k otevfeni Zzakova védomi (napf.: Zzena dava klecCicimu
muzi mast na hemeroidy; ma to znamenat, Ze kratka bolest a rychly Sok nemusi jen

légit, ale | povznést mysl a piinést osviceni).'™

Obrazova pfiloha V, repro 24

Humorné zenové obrazky a svitky byly aristokratickou zabavou pro uzkou elitu,
ostatné podobné jako veskeré japonské umeéni pfed nastupem mechanicke
reprodukce. V poloving 17. stoleti se ale ve mésté Otsu zadaly vyrabét a prodavat
tzv. 6tsu-e — obrazky z Otsu, buddhistické amulety pro poutniky. Pozdgji se v této
formé uplatnila i sekularni témata: kreslily se krasné Zeny, démoni ¢i bojovnici.

Technicky $lo o produkty tisku z dfevénych $tocktl objeveného v raném 17. stoleti.'™

Obrazova pfiloha V, repro 25
Od 17. do 19. stoleti v Japonsku probihala feudalni diktatura, ktera zmrazila

emancipacni snahy socialné slabsich skupin. Uméni bylo podfizeno pfisné cenzure.

NizSi vrstvy v8ak postupné s rozvojem ekonomiky a pramyslu ve méstech pfisly

2 ibid, s. 28-67.
73 ibid, s. 28-67.
7% ibid, s. 28-67.
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k penézim. Tak nastala poptavka po levné zabavé. PfiSel €as na masovou vyrobu
produktu tisku z dfevénych Stockd. Jednémi z nejpopularnéjSich typl byly ukiyo-e,
ilustrace opévujici pomijejici svét a smyslova potéseni. Zobrazovaly modu své doby
a bézné vSednodenni Cinnosti. Nedbaly pfili§ na anatomii, usilovaly spiSe vyjadfit
naladu. Mistrové zanru naplfiovali svou praci humorem, deformacemi, makabrozitou
a erotikou. Jednim z nich byl i Hokusai Katsushika. Ten také pro své prace uZil
poprveé terminu manga. Ve své dobé byly ukiyo-e odsuzovany jako ky¢. Koncem 19.
stoleti ovlivnily impresionisty. Dnes je muzeme vidét napf. na japonskych a Cinskych

doézach s gajem."

Obrazova pfiloha V, repro 26

Jinym zanrem dfevotisku byly shunga, pornografické kresby, na svou dobu svétova
rarita v detailnosti zobrazovani (s ur€itou imaginativni nadsazkou, predevsim
v naddimenzovani muzskych genitalii).'"®

Jiz na pocatku 18. stoleti vychazely prvni az dvacetistrankove seSity vytisténé
formou tisku z difevénych StoCkl. Stejné jako svitky neobsahovaly texty ani oblacky.
Zacaly se nazyvat toba-e podle stfedovékého tvirce zvifecich svitkd. Podobné byly
kibyoshi, kombinujici text s doprovodnymi obrazky. Vyrostly z détskych pohadek,
mivaly satirické vyznéni a jejich autofi byli nékolikrat obzalovani ze znevazovani
autorit.’””

V puli 19. stoleti jiz v Japonsku byla etablovana Siroka tradice zabavy
narativné-zobrazujiciho uméni. V dalSich letech mnohé umélecké formy vymizely,
ovSem jejich duch pokracoval a inspiroval vznik a vyvoj moderni mangy ve 20. stoleti.

Ke konci 19. stoleti zaCaly na Japonsko vyvijet tlak USA a Evropa. Japonsko
se diky tomuto vlivu dostalo z izolovanosti a z feudalniho kralovstvi se vyvinulo
v moderni industrialni stat. S vétsi svobodou vyjadfovani souvisely i lepSi podminky
pro uméni. V druhé poloviné 19. stoleti pusobil jako britsky dopisovatel v Yokohamé
Charles Wirgman (zvany Wakuman). Ozenil se zde s Japonkou a i jinak se pfiblizil
japonskému zivotnimu stylu. Uchovaval si ovSem reflexivni a satiricky pohled cizince,

ktery vidi japonskou kulturu zvenci. Wirgman vydaval nizkonakladovy mési¢nik The

7% ibid, s. 28-67.
76 ibid, s. 28-67.
" ibid, s. 28-67.
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Japan Punch, ktery obsahoval i jeho satirické komentované kresby. Cilovou skupinou
tohoto Casopisu byli zejména Evropané, ktefi Zili v Japonsku, ovSem pfedevSim
Wirgmanovy komentované ilustrace ovlivnily i japonské umélce. Jeho Punch dosahl
takové popularity, Ze se tiskla i japonskojazyCna verze a dodnes je Wirgman
povazovan za jakéhosi svatého patrona mangy. Casopis ostatné vyuzival japonské
technologie: byl tistén na japonském papiru s pomoci tisku z dfevénych Stocku a
sesit japonskym stylem.""®

Francouzsky ucitel George Bigot dorazil do Japonska roku 1882. Na japonsky
Zivotni styl se adaptoval jesté vice nez Wirgman. Kromé vyuky na vojenské skole
vydaval vlastni magazin Tobaé (pojmenovany po biskupovi Toba). V tomto ¢asopise
Bigot publikoval své satiry, zaméfené na japonskou spolecnost a hlavné na viadu.
Pro japonské umélce, dlouho drzené pod dusivym tlakem cenzury, byly jako voda na
mlyn.'"®

Diky obéma muzim Japonci vstfebali rozvinutou tradici evropské satiry,
publikované prfedevsim v The British Punch, &i satiru Honoré Daumiera. Wirgman a
Bigot polozili zaklad pro strukturu moderni mangy — uzivali Casto oblacky a sekvence.
Jejich magaziny byly vzorem i proto, Ze vyuzivaly nove, levnéjsi a rychlejsi tiskarske
technologie, které nakonec umoznily, Ze se manga stala masovym meédiem: médiryt,
lept, litografii, litefinu a fotografuru. Japonsti umélci, nasledujici vzoru britskych
dobrodruhd, zacali uzivat pera misto stétce a velice zahy vydavat vlastni Casopisy
zamérené na kreslenou satiru (Marumaru Chimbun Séfredaktora a kreslife Kinkichird
Hondy)."®® Je ostatné znamo, Ze cizi vlivy a technologie jsou Japonci schopni
absorbovat velice rychle.

S koncem 19. stoleti se Japonci za&ali poohlizet i po americkych vlivech. Byli
inspirovani nakladatelem Pulitzerem, ktery v barevné nedélni pfiloze svého listu New
York Word experimentoval s prvnimi stripy, se sekven¢nimi panely a oblacky s
textem. Kreslif Rakuten Kitazawa, ktery se podle zvoleného nastroje — Stétce, nebo
pera — dokazal adaptovat na oba kreslifské styly — japonsky i zapadni —, pracoval
nejdfive pro anglicky list vychazejici v Japonsku Box of Curios a pak pro japonské
noviny Jijishimpd. V nich zavedl obdobu americké nedélni novinové pfilohy Jiji

manga. Publikoval zde mangu na pokracovani Tagosaku a Mokubé na prochazce v

78 ibid, s. 28-67.
7 ibid, s. 28-67.
80 ibid, s. 28-67.
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Tokiu. V dobé rusko-japonské valky (1905) si zalozil vlastni, silné pronarodni
magazin Tockyo Puck. V dalsi manze se zabyval socialni kritikou, napf. i kritikou
postaveni Zen ve spole¢nosti. Tento magazin ho proslavil, dosahl postupné nakladu
az 100 000 vytiskg.'®!

Ve 20. letech 20. stoleti jezdili japonsti umélci €asto na zkusenou do USA.
Tam byli pfekvapeni apoliticnosti komiksu, ktery zde byl jakousi nezavaznou lidovou
zabavou, jinou, nez nabizela britska ilustrovana satira. Jesté pfed zaCatkem valky se
v Japonsku zacaly tisknout japonské preklady americkych komiksu (Felix the Cat,
Happy Hooligans, Mutt and Jeff ad.). NejCastéji v novém tydeniku Asahi Graph.
PFekladané texty do japonstiny byly Fazeny horizontalng. Razeni bylo ponechéno
vétSinou plvodni, s pomérné napadnym cCislem, navadéjicim ¢tenare k spravnému
fazeni poligek.'®

20. léta s uvolnénym politickym rezimem byla pfiznacna hore¢natym
pfejimanim amerického a evropského Zivotniho stylu ve vSech oblastech. Néktefi
ilustratofi tyto poméry svymi kresbami zachycovali — napt. Sanseo Ono."®® Jeho
tvorba, mnohdy eroticka, by spadala do pozdéji ustavené kategorie ero-guro-
nansensu (erotické, groteskni a nonsensové umeéni), pfedchidce dnesni humorné a
erotické mangy pro dospélé.

Za dlouhou dobu izolace si Japonci k cizim vlivim zvykli pfistupovat
obezfetné. Americké komiksy byly pro né zpoCatku exotické a nove, ovSem narozdil
od evropskych statl v Japonsku nakonec nezdomacnély. DoSlo vSak k tomu, ze
japonsti tvarci adaptovali americké techniky a zacali vytvaret vlastni komiksy, pro
které se vzil pojem ,manga“. Prvni moderni manga obsahovala vétSinou jen nékolik
sekvenci. Zahrnovala oblacky s textem, ktery byl clenén vétSinou horizontalné. Méla
obrovsky uspéch (napf. Tata v pohodé — Yutaka Aso; Dobrodruzstvi malého Shé —
Katsuichi Kabashima; Ippei Okamoto ad.).

Zajimavym povale¢nym japonskym fenoménem z hlediska intermediality bylo
tzv. kami-shibai — obdoba obrazkového divadla s pohadkami, které se i u nas dfive
produkovalo na poutich pro déti i dospélé. Slo o ruéné ovladanou desku/ram
s vyménnymi obrazky. Vypravéci s témito prostfedky objizdéli déti ve Ctvrtich a

méstech a doprovazeli stfidajici se obrazky slovem i zvukovymi efekty. Od konce

®1 ibid, s. 28-67.
82 ihid, s. 28-67.
'8 ibid, s. 28-67.
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valky do roku 1953 se timto povolanim Zivilo na 10 000 vypravécu a jejich
predstaveni zhlédlo na 5 milionu lidi. Nékteré kami-shibai byly pozdéji adaptovany
jako manga Ci televizni filmy a i lidé, ktefi je vytvareli, se pozdéji Zivili v manze a
televiznim priimyslu.'®*

NejdUlezitéjSi osobnosti povale€né mangy se stal Osamu Tezuka. Tezuka byl
ovlivnén animovanymi filmy Walta Disneye, Maxe Fleischera a némeckou a
francouzskou kinematografii. Jejich vzoru pouzil k vytvoreni alternativy k jeviStnimu,
x<divadelnimu® charakteru dosavadni mangy. Usiloval také dosahnout i jinych emoci
nez jen smichu. Brzy byl Tezuka zaméstnan u tokijskych magazinu pro chlapce, kde
vytvofil dvé klasiky: Jungle tatei — VIadce dZzungle a Atmou Taishi — Velvyslanec
Tom. Pozdéji experimentoval s Zzanry a vytvarel nové jako sci-fi, detektivky,
historické, romantické apod.'®

Zatimco v USA obliba komiksu po valce setrvale klesala, v Japonsku $la
manga prudce nahoru. Srovname-li ji s jinymi komiksovymi scénami v jinych zemich,
manga nema jen vySSi pocet publikaci, ale i naklad. Mnoho mangy ma tydenni
cirkulaci v milionech, zatimco na Zapadé muze takového poctu ¢tenara komiks
dosahnout tak za rok. Manga neni jen pfivéSkem japonského kulturniho
mainstreamu, ona ho sama tvofi jiz po dekady. Ovlivnila animovany film, reklamu a
vytvarné umeéni. Vytvaret mangu je Casto velice dulezitym krokem v kariéfe filmového
reziséra (napf. Hayao Mayazaki). Od urcité doby manga ovliviuje i zapadni

komiksové tvarce, designery, tvlrce filmu, reklamy a umélce vubec.

V. 3 Strukturni zvlastnosti mangy oproti zapadnimu komiksu

Japonci ¢tou mangu rychle — primérné jim precteni 320 stran zabere 20 minut ¢asu.
To znamena 16 stran za minutu, jedna stranka za 3,75 sekundy. Dldvodem takové
rychlosti je 1. specificka narativni struktura mangy a 2. priprava ve ¢teni mangy.
Tam, kde americti tvarci, limitovani omezenym prostorem, uziji jeden zabér

k zobrazeni toho, jak superhrdina zni€i vetreleckou kolonii, japonsti zobrazi jeden
vypad samuraje na nepfitele pfes nékolik stran. Zobrazuji akci z riznych uhld, ¢imz

buduji napéti a evokuiji specifické nalady. UzZivaji kinematografickou techniku fade-

'8 ibid, s. 28-67.
'8 ibid, s. 28-67.
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out/fade-in, montaze a superimpozice (jeden zabér znazorfiuje rozfazovany pohyb
subjektu, ktery byva obvykle zpracovavan v nékolika naslednych sekvencich).'®

Narozdil od komiksu manga zfidka obsahuje komentare. Informace jsou
obsaZeny jen v obraze nebo dialogu. Monology mohou byt napsany vertikalné i
horizontalné. Pfevazujicim vyrazovym prostfedkem mangy je spory vyraz
jednoduché linie. Zadna barva, fidké stinovani: v takovém stylu uz jen pohyb obogi
signalizuje zménu nalady. Uzivany jsou techniky vykradani sebe sama — inverze
postav, vyuzivani prvka z riznych policek a jejich kolaz & montaz; jednoduché
postavy a superrealistické pozadi, které je tfeba na nékolika strankach stejné: proc
se namahat, kdyZ &tenar slupne jednu stranku za &tyfi sekundy?'®’

Jednotlivé panely a stranky mangy se ¢tou zezadu dopfedu a zprava doleva.
Smér pisma v oblacku je vétSinou vertikalni a ¢te se seshora dolu. Obecné Ize ale
pro smér pisma uzit jakykoli smér, zvlasté u onomatopoie a zvukovych efektu.
Japonské pismo zahrnuje 4 separatni pisemné systémy: plvodné Cinské ideogramy,
dva rozdilné hlaskové systémy hiragana (piSe se kurzivou) a katakana (vice hranata,
vyuzivana pro zdomacnéla cizi slova) a fimskou abecedu. Japonci bézné uzivaji
vSechny tyto pisemné systémy. Stfidavé uzivani riznych pisemnych systému
podporuje naladotvornost mangy — tvlirce si vybira vhodné pismo podle situace.
Zvoleni toho kterého pisma nékdy reprezentuje svilj ptivod. Napf. kdyZ se objevi
Cifan, je pouzito vertikalnich ideogramu; kdyz se objevi Angli¢an nebo &lovék ze
Zapadu vlbec, uzije se horizontalni katakany. Nazvy mangy na titulni strance jsou
obvykle v riiznych pisemnych systémech najednou. Rimskéa abeceda a anglicky
nazev vzbuzuji pocit exotiky.'®

Co se ty€e onomatopoie, nabizi japonstina obrovské moznosti. Americky
komiks zna onomatopoie také, vétsSinou se vS8ak omezuje na transparentni a
neinvencni vyjadfovani zvukl explozi (BAROOM!), dopadu pésti na télo (POW!) &i
série vystiell z kulometu (BUDABUDABUDA). Manga ma o mnoho Sirsi zabér:
srkani nudli reprezentuje SURU SURU, zvuk desté podle sily ZA, BOTSUN BOTSUN
Ci PARA PARA a vysleh plamene ze zapalovate SHUBO. Onomatopoie slouzi i
k paradoxnimu oznaceni tichych aktivit — kdyZ ninja vyskoci do vzduchu, je to FU,

kdyz pada listi ze stromu, HIRA HIRA, kdyz se muzi ztopofi penis, BIIN, kdyz néci

% ibid, s. 12-27.
¥ ibid, s. 12-27.
88 ibid, s. 12-27.

79



tvar ztuhne Uzasem, PO, kdyz se mléko lije do kavy, SURON... Zvuk ticha je
SHIIN. '

Takeé tento specificky konvencni a omezeny jazyk podporuje rychlé cteni
mangy. Zatimco Ctenar komiksu Cte pomalu — vychutnava si detaily obrazku a text
ma tendenci Cist oddélené — japonsky konzument si mangu spiSe prohlizi. Absorbuje
vSechny informace v jednom celku stejné rychle, jako kdyz naraz a bez zvykani
slupne misu horkych nudli. Je mozné, Ze Japonci jsou predisponovani pro vizualni
formy komunikace diky charakteru jejich pisma. Kaligrafie, dosud v Japonsku
praktikovana, je umélecko-femeslnou praxi flize kresby a pisma. Individualni
ideogram v ni zastupuje hmatatelny objekt nebo mentalni koncept, emoci ¢i akci.
Rané Cinské ideogramy se svym referentim blizily daleko vice nez dnesni
abstrahované. Byly v podstaté formou kresleni."®

Sergej Ejznstejn prfedpokladal spojeni mezi ideogramem a tim, co nazyval
kinematicka povaha vétsiny japonské kultury. Proces kombinace nékterych
piktogram0 pro vyjadieni komplexu myslenek byla podle n&j formou montaze, ktera
ovlivnila japonské uméni. Jeho vlastni studie ideogramd mu pomohly porozumét
principu montaze, na kterém je podle néj zalozen film. Podobné se vyjadfuje
nejslavnéjsi tvdrce mangy Osamu Tezuka: ,O obrazcich mangy neuvaZzuiji jako o
,obrazcich“ — pfemyslim o nich jako o druhu hieroglyfa. V podstaté nekreslim. PiSu

pfibéh za pouZiti jedine¢nych typt symbolt.“™"

V. 4 Nasledovnici mangy

Vv o wrwvzs

prumyslem, ktery vzeSel z mangy. V roce 1981 bézZelo v jednom mésici na
japonskych televiznich kanalech kolem stovky anime. Anime podporuji prodej mangy
dramatického, rozhlasového Ci operniho zpracovani, popf. se to€i desky s muzikou
autort mangy, dramatizaci nebo zhudebnénim mangy, pfipadné soundtrackem

k anime.'®?

'8 ihid, s. 12-27.
%0 ihid, s. 12-27.
*Tibid, s. 12-27.
¥2ihid, s. 120-137.
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Nové vznika zajimavy hybrid anime a mangy: animekomikkusu — anime
manga: barevny paperback s vytisknutymi vybranymi zabéry z anime doplnénymi o
oblacky s textem. Jde o dvakrat tak drahou zaleZitost neZz manga, ovSem do
budoucna je tomuto hybridu pfisuzovan velky potencial.'®®

Japonci pfisli na to, Ze manga je efektivnim zplsobem Sifeni informaci a
uzivaji ji vSude, kde se da: na vzkazech, pouli¢nich znamenich, obchodnich planech,
instruk€énich manualech, uctech za elektfinu a za plyn nebo v telefonnich seznamech.
Manga ve stanicich metra upozornuje cestujici, aby k sobé byli ohleduplni a aby
neodhazovali odpadky; na zapadnich toaletach radi nezasvécenym, jak je pouzivat.
Uc€ebnice pro déti vyuzivaji styl zev unschiku manga — vzdélavaci mangy — a
obsahuji informace od toho, jak byt uspésny, aZ po to, co jsou to hemeroidy a jak je
lécit. %

RozSifeni mangy po svété je uz jen technicky slozité — manga se musi
prefocovat, pofadi obrazkl invertovat, znaky se museji pfepsat do latinky a jelikoz
v japonstiné text vétSinou te€e horizontaln&, musi se obrazek Casto i prekreslovat,
aby se text veSel, apod. Mnohé Zanry jsou kulturné neprenositelné, neznalému
naprosto nesrozumitelné. Podobné je to s prevodem symbolickych onomatopoi.'®

Manga, ktera vychazi ve svété (napf. uspésny Tezukulv Astro Boy), nema
s originaly mnoho spole¢ného. Zvykem je, Ze do ni byvaji pfidavany barvy, pfibéhy
byvaji zkracené, v USA jsou nasilné a sexualni scény vystfihavany apod. Ctenafi,
ponejvice détsti, vétsinou dokonce nemaiji ponéti o tom, Ze jde plvodné o japonské
produkty.'?®

Néktefi japonsti umélci (Masaichi Mukaide, Akira Narita, Baron Yoshimoto
ad.) v8ak pracuji pro americké nakladatele a inkorportuji prvky mangy do amerického
komiksu. Vice uspéchu ma snadnéji transponovatelna anime (napf. Kimba, the White
Lion — zfilmovany Tezukudv Jungle Tatei; Iron Man No. 28 — Tetsujin 28-go —
Mitsuteru Yokohama; The Starvengers — Getta Robotto — Go Nagai atd.). | kdyz byva
vétSinou stfihana a vysilana v Casech pro déti, pfestoZze mnoha byla v Japonsku
uréena pro dospélé publikum. Usp&ch ma piedevsim nové etablovany Zanr s
Sogunskymi bojovniky—roboty, Cili valeCnické téma oprasené v dobé moderni

techniky a elektroniky (prvni s nimi pfiSel — jak jinak — Tezuka v Mitsuteru Yokohama

93 ibid, s. 120-137.
%% ibid, s. 148-158.
% ibid, s. 148-158.
% ibid, s. 148-158.
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v 50. letech 20. stoleti) — mechanicka monstra zachranuji Zemi pfed zlymi silami.
Firma Mattel se jich chytila jako vdé&ného vzoru pro fadu hracek. Manga a anime
ovlivnila pfedevsim undergroundové umélce na Zapadé (napf. Frank Miller, Wedny

Pini ad.)""’

V. 5 Zavér

Prostfednictvim struéného pfiblizeni historie, sou¢asnosti, specifické recepce,
strukturnich prvkd a zvlastnosti mangy — masového média, spojujiciho slovo a obraz,
tedy média velice blizkého zapadnimu komiksu, vici kterému si ovSem diky jisté
izolaci svého rodisté drzi odstup, jsem se snazil ukazat, Zze ani médium, které nepatfi
do ,balicku® médii zapadni civilizace, se nevyhne intermedialnim vazbam. Zvlastni
pozornost jsem vénoval intertextualnim a intermedialnim vlivim zapadniho komiksu,
ale i amerického a evropského umeéni a kultury obecné& na mangu ve 20. stoleti, kdy

se Japonsko otevielo svétu.

“ibid, s. 148-158.
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Zaveér

Osou této prace bylo zkoumani vztah a podobnosti riznych médii na produkénich,
recepcnich, ekonomickych, distribu¢nich ad. urovnich. Toto pojeti zkoumani, ktere
chape média jako na sobé zavisla, vychazi ze soucasnych intermedialnich studii,
ktera se vymezuji vUci pojeti médii jako izolovanych, na sobé nezavislych entit.

Po pocatecnim ukolu v prvni, teoretické ¢asti prace, shrnout néktera konkrétni
pojeti intermediality a hledat mezi nimi vazby a spole€nou fec, jsem se v ¢asti druhé
pokusil tuto metodologickou vybavu uplatnit na prakticko-teoretické zkoumani
konkrétniho média, komiksu. Pokusil jsem se o jakousi stru¢nou historii tohoto média,
a to pravé na zakladé zkoumani jeho intermediality.

Nejprve jsem se vydal hluboko do minulosti, abych hledal artefakty v historii
lidské kultury a uméni, které mu predchazely, a na jejichz bazi I1ze vidét komiks nikoli
jako az pred sto lety a najednou vzniknuvsi médium, ale jako médium, jehoz
struktura byla s urcitymi zvlastnostmi, danymi tehdy existujicimi technologiemi a
technickymi nosici, formulovana jiz pfed staletimi a v prabéhu déjin rizné
uplatfiovana.

Zrozeni komiksu v modernim slova smyslu na konci 19. stoleti jsem se pokusil
sledovat ve stopach koncepce ,dvojiho zrozeni médii“. Slo mi tu o to ukazat, jak se
komiks jako nové vznikajici médium musel vyrovnavat s tehdy etablované&jSimi médii,
jak byl nejdfive reflektovan pouze jako jakasi jejich odvozenina, jak byl jeho osud
zavisly na tehdejSi konstelaci médii (chapanych jako konglomeraty symbolickych
sdéleni a technickych nosicl) atd.

Jiz jako etablované médium si komiks pfesto uchovaval vazby na jina média a
vztahoval se k nim, jakoz i ona k nému. Ba pravé snad jesté vice nez v Case jeho
rozeni, protoZe jeho souputnici, pfedevsim film, prodélavali v dynamicky se
rozvijejicim trznim prostfedi podobnou cestu, v niz kazdé médium bylo nuceno
poohlizet se po médiich ostatnich, aby drzelo krok se schématy autorské produkce i
divacké recepce.

Pokusil jsem se i 0 jakési ,close reading®, kdyzZ jsem v samotné, zdanlivé
pavodni a jedine¢né struktufe média komiksu hledal prvky médii jinych. K tomu se
ukazaly byt vhodnymi pfedevsSim metodologie vizualni sémiotiky a sou€asnych

vizualnich studii. Pfi zkoumani morfologie komiksu jako zdanlivé separatniho média
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se ukazala jako naprosto zasadni obecna problematika textu a obrazu, ktera je
zfejmé pro osud zapadni kultury a jeji znakové tvorby skutecnosti fatalni.

Nakonec jsem se vénoval soucasnosti a blizké budoucnosti komiksu, kdyz
jsem pfiblizil nasledovniky tisténého komiksu v éfe elektronickych obrazu. Jako
zvlastni paradox se ukazal fakt, Zze pfi zkoumani digitalné tvofenych komiksu je nutné
vratit se ke ,kryptokomiksim* pfedtiskové éry. Sou€asnost a budoucnost komiksu se
tedy ukazaly byt zvlastnim mostem mezi hlubokou a nedavnou minulosti tohoto
meédia.

V zavéru prace jsem ve strucnosti nastinil historii komiksu blizkého média,
japonské mangy. Pfedevsim proto, Ze toto v izolaci se vyvijejici médium mélo
z hlediska intermedialnich vazeb na ostatni média podobny osud jako komiks, ale
takeé proto, ze se nakonec nevyhnulo ani kontaktu se zapadnimi médii, s komiksem

zvlasté.
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