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Abstrakt

Cilem této prace je priblizit prostredi digitalniho komiksu a podivat se jaké
vyrazové prostredky toto nové médium pouziva, jaké jsou jeho specifické kvality.
Pradce by méla osvétlit, co si pod pojmem digitalni komiks miZeme predstavit.
Nastinit moznou problematiku kolem komiksd, které byly pfevedeny do digitalni
formy az po jejich uvedeni jakoZzto klasickych komiksl v knizni podobé&. Poté se
snazim analyzovat nékolik dél, ktera byla navrhnuta primo pro digitalni prostredi.
Nakonec tato dila porovnavam s klasickymi komiksy a snazim se najit, co je pro
né specifické. Také hledam odpovéd na otazku, na jakych zakladech stoji ty
digitalni komiksy, které neztratily charakteristiky svého plvodniho komiksového
média a soucasné byly schopny absorbovat média nova.



Abstract

The aim of this work is to give some insight into the enviroment of digital comic
and look at what kind of language is this new medium using, what is it "s specific
quality. The work should put some light on what we can imagine when we say
,Digital comic", scatch out some possible issues around comics that had been
transferd into digital form after they were released like a classical comicbooks.
After that I am trying to analyse few works that had been designed specificly for
the digital enviroment. At the end I am comparing these works to the classical
comicbooks and trying to find out what makes them specific. I "'m also finding an
answer to the question what are the basis of these digital comics that didn "t lost
characteristics of their original comic medium and at the same time were able to
absorbed some new media.
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1. Uvod

V poslednich nékolika letech mlzeme, a to nejen v tramvajich, pozorovat jak
moc si lidé oblibily nova elektronickd zafizeni typu chytrych telefont. Neni divu,
Ze rada médii vcetné komiksu zacala hledat svou cestu do digitalni podoby.

Méla jsem to Stésti, ze jsem béhem své staze ve studiu Submarine
v Amsterdamu narazila na dila, kterd v soucasnosti fadim pod nazev digitalni
komiks. PFi jejich sledovéni jsem se neubrdnila jisté radosti, nebot pro mne
osobné to bylo po dlouhé dobé néco, v ¢em jsem spatiovala jistou zZivost a
potencial k dalSimu vyvoji. Pfi hledani blizSich informaci o tomto médiu jsem se
dozvédéla, ze se jedna o nové médium jenom pomérné. Byla vyzkousena jiz fada
rlznych ptistupd a nedd se Fict, Ze by vSechny byly pfijaty fanouskovskou
zakladnou komiksU kladné.

Nekladu si za cil ddkladné zmapovat vyvoj digitdlniho komiksu, spie hleddm
odpovéd na otazku, co je specifické prave pro ty digitalni komiksy, které povazuji
za kvalitni. Zda se d& definovat né&jaky obecny princip t&mto dilim spole¢ny.

Konkrétni digitalni komiksy uvedené v této praci jsem se snazila vybrat nejen na
zakladé svého subjektivniho nazoru, co je kvalitni. Kritérii pro mé bylo i to, zda
je k danym dilim snadny pFistup na internetu a zda kazdé z nich dostate¢né
reprezentuje jeden uréity pFistup & technologii, kterou miZeme pozorovat i u
dalSich dél.

Digitalni komiks je Siroky pojem. V prvni Casti se ho budu snazit lIépe specifikovat
a priblizit tak prostredi, ze kterého vychazi. V dalsi ¢asti nastinim problematiku
vychéazejici z digitalizovani dél, kterd byla plvodné uréena pro tisk, hlavné na
prikladu takzvanych ,Motin comics®. V hlavni Casti predstavim nékolik digitalnich
komiksl, kterd byla jiz od podatku navrhovana pfimo pro digitalni prostfedi a
s tim uvedu nékolik zdkladnich pfistupl, které muzeme v tvorb& digitdlniho
komiksu pozorovat. Zamyslim se nad otdzkou, zda si uchovali specifika
charakteristickd pro komiks a jakym zptsobem do sebe absorbovali dalsi média.
Na zavér se pomoci srovnani jednotlivych rozbord pokusim pojmenovat
charakteristicky znak t&mto komiksim spoleény.

Jelikoz se jednd o téma, které neni jesté priliS zpracované, budu se casto
odkazovat na nejrizné&jsi internetové zdroje. Vychdzim také z praci nékterych
teoretikl jako Scott McCloud & Erik Loyer. Pro ziskani referenénich obrazkl jsem
nékdy vyuzivala metodu print screen, abych |épe zachytila vhodny okamzik,
ktery jsem chtéla ukazat. Zejména pokud se jednalo o dila, ktera nejsou staticka
ale odehravaji se v Case.



2. Digitalni komiks - Vymezeni pojmu

Po digitalizaci komiks( zacala celd fada tendenci, nejen ohledné toho, jak komiks
v digitdlnim prostredi zobrazovat, pretvaret a formovat, ale i jak ho pojmenovat.
Mizeme se setkat s pojmy jako ,cybercomic®, ,enhanced comic", ,motion comic"
a daldi. V soulasnosti miZeme situaci kolem digitdlnich komiksl popsat
jako organicky a samovolné rostouci prostredi. Dila vznikaji, jesté ale nejsou moc
popsdna a rozfazena. Presto jiz mizeme najit tendence snaZici se dat tomuto
novému médiu sjednocujici terminologii. Vznikl napriklad ,Manifest digitalniho
komiksu™!, ten se mimo jiné zmifiuje pravé o problematice terminologie.
K nesourodosti nazvl oznacujicich stejné véci se vyjadiuje ve &tvrtém bodé
takto:

,To, co maji vSechny tyto ndzvy spole¢ného, at uz zahrnuji animaci, hudbu,
mluvené slovo, rozvétvené déjové linie anebo vSechno najednou, je to, Ze jsou
konzumovany digitaln&." 2

7_s

A soucasné vybizi:

,Nazyvejme digitalni komiks digitalnim komiksem"?

Pokud tento navrh pfijmeme, miZeme si pod pojmem digitélni komiks
predstavit toto: Digitalni komiks zahrnuje vSechny formy komiksu prevedeného
do digitalni podoby ¢i v digitalnim a pro digitalni prostredi rovnou vytvorené, a
pres digitadlni média konzumované. MlZeme sem zahrnout vSe od statickych
komiksl na internetu, které jsou jinak totozné s komiksy tist&nymi, az po
interaktivni projekty, jejichz charakter hranici s pocitacovymi hrami.

Pro Ucely této prace jsem pfristoupila na tuto definici komiksu, protoze zahrnuje
nejriznéj&i pristupy, které mdlZeme v rdmci prace s komiksovym médiem
v digitalnim prostredi pozorovat.

Je ovSem potreba zminit, Zze pod pojmem digitalni komiks najdeme na internetu i
vysvétleni, ze se jedna o komiksy, které jsou kompletné vytvorené na pocitaci.
Tato definice se zamé&tuje spiSe na zplsob vytvoreni komiksu.

'V originale , Digital comics manifesto”, k pfetteni na http://screendiver.com/digital-comics-manifesto/,
v soucasnosti ho podepsalo 15 lidi

2 Ezra Claytan Daniels, Digital comic manifesto [online]. [cit. 20.8.2016]. Pfistup z:
http://screendiver.com/digital-comics-manifesto/ (pfeloZeno z anglického originalu)

*Ezra Claytan Daniels, Digital comic manifesto [online]. [cit. 20.8.2016]. Pfistup z:
http://screendiver.com/digital-comics-manifesto/ (pfeloZzeno z anglického origindlu)
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3. Komiks prevedeny do digitalniho prostredi

K méné oblibenym & minimalné diskutovanym digitdlnim komiksdm patfi
takzvané ,Motion comics", ¢esky bychom mohli Fict komiksy v pohybu. Vétsinou
byvaji definovany jako kombinace komiksovych knih, animace a zvuku.

Jeden z nejzndméjsich ptikladQ, je zpracovani zndmého komiksu Watchmen od
Alana Moora a Davea Gibbonse. V roce 2008 Warner Bros uvedlo na trh produkt
s ndzvem Watchmen: the complete motion comic®, ktery predstavuje jakousi
adaptaci pQvodniho komiksového dila, kterd nejvic ze vdeho pripominad kratké
animované filmy.

Jsou zde pouzity plvodni obrazky i text, celkové ale forma prechdzi spie do
filmové podoby. Jakozto konzumenti zde nejsme tolik v roli étendfd, stdvame se
spige divaky. Plvodni kresby jsou rozpohybovany pomoci jednoduché animace a
kamerovych pohybd a efektl. Text se objevuje v plvodni podobé, soudasné je
ale také cten nahlas jako voiceover. V pozadi hraje hudba.

Sekvence panell z plvodniho komiksu Watchmen

Na tomto obrazku, ktery zachycuje jeden moment z motion comic adaptace

o 7 ’ O v - v - r o 7 7 B . ’ .
puvodniho dila, muzeme videt, jakym zpusobem naklada s jednotlivymi panely
komiksu. Sléva je do jednoho v podstaté filmového zabéru.

KC Carlson ve své recenzi® vystihuje nadzor, pomoci kterého velka ¢ast fanouskl
zdlvodriuje nelibost, kterou k této adaptaci citi. Totiz Ze tento motion comic

* Rada téchto videi je snadno dostupnd na You Tube
> KC Carlsson. Watchmen: The Complete motion comic [online]. Publ. 1. 3. 2009, [cit. 21.8.2016]. Pfistup z:
http://comicsworthreading.com/2009/03/01/watchmen-the-complete-motion-comic/
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mozné chapat jako verzi pro pohodiné lidi, ktefi nejsou ochotni doopravdy Cdist,
radéji si to nechaji celé odehrat a odvypravét.

Tuto myslenku bychom mohli rozsifit v kontextu McLuhannovy teorie studenych
a chladnych médii, které jsou popisovany takto:

»,Chladnym médiem nazyvame to médium, které obsahuje malo dat (informaci),
je tzv. nizkodefini¢ni. To znamend, ze posluchac ¢i uzivatel se musi podilet ve
vysoké mife na doplné&ni. Naptiklad to mlze byt karikatura, ve které se objevuje
malo vizualnich dat nebo telefonovani a re¢ nebo i televize (nezaménovat s
filmem, to je horké médium). Dale pak seminaf, rozhovor a jiné.®

Horké médium je opak média chladného. Horké médium je tzv. vysokodefini¢ni,
coz je stav naplnénosti informacemi a daty. Z toho vyplyva, ze je pro né
charakteristickd nizka uUroven participace (posluchac¢ ¢&i uzivatel nemusi toto
médium tak doplfovat jako v pripadé chladnych médii). DalSim znakem horkych
médii je to, Ze jsou extenzi pouze jediného smyslu. Jako ptiklad mize byt
uvedena fotografie (na rozdil od karikatury fotografie az , pretéka"“ informacemi),
rozhlas, kniha, film, pfednaska a jiné.”

Z tohoto Uhlu pohledu byla divdkiim Watchmen: The complete motion comic
v porovnani s plvodnim dilem ptidéna celd fada informaci navic. Hudba, pohyb,
komenta¥, ktery navic dubluje text. Divdk ma mnohem vice vijemd ke sledovani.
NemU(ze &ist obraz tak, jak byl plvodné& zamyslen, neuréuje si mnoZstvi ¢asu,
které pohledem na obrdzek stravi a nema moznost domyslet si, jaké jsou ¢asové
Useky mezi jednotlivymi panely. To vytvari hodné odliSnou situaci. Za normalnich
okolnosti je pro komiks charakteristicka pravé tato moznost aktivné si domyslet.
V jiz zmifiovaném Digital comic manifestu se miZeme ve &tvrtém bodé dodist:

.10, co déld komiks sidlici mezi prézou a filmem jedine¢nym, je cCtenarova
kontrola nad prvky ¢asu."®

Dalibor dudek tento princip popsal takto:

~Specifickym mistem komiksu je mezera, urcity prostor pro nadech, kde se
odehrava presné to, co Ctenar chce. Zde si v duchu promitd chybé&jici obrazy,
nechdva plsobit vlastni imaginaci a stava se tak spolutvircem dilka.®"

Plvodni komiks se =zde jevi jako chladné médium, které umoziuje
prostifednictvim oddé&lenosti jednotlivych panell divaka aktivné zapojit. Motion
Comic je potom médium vice horké, protoze je informacné velmi zaplnéné.

® Katarina Baanova. Marshall McLuhan a nova média. Masarykova Univerzita, 2009, 38 s. Dostupné také z:
https://is.muni.cz/th/231710/ff b/Katka bakalarka final.pdf
7 Katarina Badnova. Marshall McLuhan a nové média. Masarykova Univerzita, 2009, 38 s. Dostupné také z:
https://is.muni.cz/th/231710/ff b/Katka bakalarka final.pdf
®Ezra Claytan Daniels. Digital comic manifesto [online]. [cit. 20.8.2016]. Pfistup z:
http://screendiver.com/digital-comics-manifesto/ (pfeloZzeno z anglického origindlu)
° Dalibor Dudek. Medialni vychova — Skolni ¢asopisy [online]. Publ. 24. 9. 2010, [cit. 21.8.2016]. Pfistup z:
http://www.ctenarska-gramotnost.cz/medialni-vychova/mv-casopisy/komiks-1
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Zde se nabizi diskuze, do jaké miry se tedy jesté jedna o komiks, pokud komiks
prevedeme do formatu, kde se odehrdva ¢as. Zda to naptiklad neplsobi spise
jako levné udéland animace z recyklatd.

Dal$im pFikladem, jak mdzZe digitalizace komiksu vypadat, popisuje Erik Loyer ve
svém textu kjedné zjeho predndasek zhruba takto: Pro ucely zobrazeni
komiksové stranky na malém displeji telefonu Ize komiks rozdélit na jednotlivé
panely s tim, Ze divak vidi na displeji vzdy jen jeden panel, jedno okno komiksu,
které postupné posouva a dostava se tak v pribéhu dopredu. Vznika tedy jakasi
divdkem Fizend slideshow!®. Plvodné navrzend ,Easovd mapa" komiksu se
prestdva fungovat.!

Timto zplsobem tedy kontrolujeme, jak dlouho se na ktery obrazek divdme,
zaroven ale miZeme ztratit plivodni prostorovou souvztaznost mezi jednotlivymi
panely. TéZko rozli§ime, ktery panel byl plvodné men&i a ktery vétsi, ktery byl
niz a ktery vy$. Ztraci se plvodni prostorové vztahy mezi jednotlivymi panely.
Pokud by byl napfiklad néktery panel vi¢i ostatnim velikostné dominantni, pfed
digitalizaci bychom mu davali automaticky vétsi dulezitost. Pokud tato informace
o velikosti chybi, tento vyznam se ztraci.

Na téchto dvou prikladech jsem chtéla ukazat, Ze digitalizace komiksu nese riziko
ztraty vlastnosti, ktera je pro komiks specifickd, tj. ztrata prazdnych
nezaplnénych mist mezi panely, ktera zarucuji aktivni spolulcast ctenare.
Vytrzeni paneld z jejich plvodni prostorové kompozice zase ¢tenafe pfipravuje o
informace plynouci ze vztahl mezi jednotlivymi panely.

% Tento zpUsob &teni komiksd slouZi napf. platforma zvana Comixology
" Eric Loyer. Space Into Game, Time Into Book: What Comics and Screens Do Together (2/17) [online]. Publ. 17.
6. 2014, [cit. 22.8.2016]. Pfistup z: http://scalar.usc.edu/works/timeframing/shredding-the-temporal-
map?path=space-into-game-time-into-book
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4. Komixy tvorené pro digitalni prostredi

V této ¢asti uvedu nékolik konkrétnich prikladl digitalnich komiksd, které byly
tvofeny jiz s ohledem na moznosti digitalnich médii. Snazila jsem se, aby kazdy
priklad prezentoval néjakou specifickou technologii ¢i pfistup. Mym cilem je timto
zpUsobem predstavit nékolik zakladnich ptistupl k digitalnimu komiksu obecné.

4.1 These Memories Won't Last a princip nekonecného pozadi

Tento komiks'? od australského umélce Stuarta Campbella (s uméleckym
jménem ,SUTU") je osobnim pribéhem autora o jeho dédeckovi, ktery vlivem
demence ztraci pamét. Téma paméti je hlavnim motivem celého pfibé&hu.'?

Autor zde vyuziva, tak jako mnoho jinych tvirct digitdlnich komiksd, princip
takzvaného nekonecného pozadi. Scott Mccloud ve svém clanku popisuje
nekoneéné pozadi jako zpUsob divani se na displej spise jako na okno, za kterym
se mUze néco odehrdvat, nez jako na platno.**

Kdyz pak pfi c¢teni takového dila potahneme po displeji mysSi, nebo prstem,
vlastné srolujeme dold, nebo nahoru, iluzorné tak posouvdme libovolné dlouhé
platno, které se nachazi ,za oknem". Napriklad pokud by displej simuloval pohled
z vlaku, prstem mizZeme posouvat celou ubihajici krajinu. Platno nemusi byt jen
horizontalni, ale jak pfipominda ve své knize Scott Mccloud taky vertikalni,
koncipované do tvard schodd, & jakkoliv jinak.!®

V dile These Memories Won't Last je pouzita kombinace vertikdlniho a
horizontalniho pozadi. V jednu chvili sledujeme komiks z pohledu vnuka, ktery
popisuje svého dédu. V takovém pripadé automaticky posouvame pomysiné
pozadi po vertikalni roviné. Jednotlivé panely jsou spojeny nakreslenym lanem,
které jakoby zobrazuje pomysinou nit vzpominek.

2 Do gedtiny mizeme prelofit jako , Tyto vzpominky nevydrzi“

B K vidéni na http://memories.sutueatsflies.com/

' Scott McCloud. The Inffinite Canavas) [online]. Publ. ?. 2. 2009, [cit. 23.8.2016]. Pfistup z:

http://scottmccloud.com/4-inventions/canvas/

> Scott Mccloud. Reinventing comics. New York, NY: Perennial, 2000. Strana 223. ISBN 0-06-095350-0.
13



ukdzka z komiksu Memories Won't Last’, kde vidime jeden z paneld komiksu, ktery je
soucasti vertikalniho pozadi

V nékterych momentech se dédecek rozvypravi o svych vzpominkach.
V takovém pripadé se jakozto Ctenafi v ramci pohybu po vertikalni ose zastavime
a pribéh se zacne v ramci jednoho panelu prostrfednictvim pohybu po ose
horizontalni.

Na tomto obrazku je ukdzan panel, kde dochazi k pfechodu mezi horizontalnim a
vertikdlnim platnem. V tento moment je &tenardm znemoZnéno posouvat se tak jako
pred tim po vertikalni ose. V tuto chvili se pfibéh odehrava ve sméru vertikalnim, zleva
doprava, jako bychom ocima jeli po dlouhém platné komiksu.

Jakmile je tato vzpominka odvypravéna, opét se zacneme jako divaci posouvat
po ose vertikalni. Jako c¢tendfi pouzivdme k posouvani obrazu, tedy pohybovani
se v pribéhu, stale jeden a tyz pohyb téhoz sméru. Nemusime si tedy domyslet a
hledat, kam v kterou chvili ubirat pozornost pfi sledovani pribéhu, komiks nas
vede sam.

Tento digitélni komiks je navrhovan hlavné pro displeje chytrych telefond.
Prostorové uspofadani jednotlivych paneld vyuZivad jiné principy, nez tistény

14



komiks. VSechny panely jsou navrhované v témér stejné velikosti, tak aby se
dobre vesly na displej telefonu. O ztraté dynamiky mezi panely, které by treba
mohly byt jinak veliké, tedy nemuzZe byt fe¢. Zarover se zde ale takovyto druh
dynamiky ani nenachdazi. Vzajemné vztahy jednotlivych panell na zakladé
umisténi v prostoru vznikaji spise pusobenim rozdilnosti vertikdlniho a
horizontalniho usporadani pomysinych nekonecnych platen. Vypravéni vnuka po
ose vertikalni se vlastné celou dobu kfizi s vypravénim dédecka, které probiha po
ose horizontdlni, obé linie se tedy na nékolika mistech vzajemné dotykaji.

Zajimavym prvkem v These Memories Won't Last je pouziti interaktivity pro
podpofeni tématu ztradty paméti. Pii ¢teni tohoto komiksu miZeme sem tam
zahlédnout jemnou mlhu, kterd nepatrné zahaluje obraz. Ve chvili, kdy si
vzpomeneme, ze bychom se chtéli podivat v pfibéhu zpatky a ujasnit si, jak to
bylo, narazime. Panely, které si divak jiz precetl, se ztraci v mize a nelze si je
znovu precist. Nekompromisné zmizi, stejné tak jako mizi vzpominky hlavni
postavy. To je pro ¢tenare neobvykla situace. Jedna véc je néco si precist a do
néjaké miry byt schopen se do postavy vzit. Tento komiks ale zprostfedkovava
prozitek. Nabizi, sice symbolickou, ale zkuSenost, ktera koresponduje s hlavnim
tématem pribéhu. Moznost interaktivity zde prispéla k budovani pribéhu svou
vlastni specifickou cestou.

Co se tyce zvuku, je zde pouzito né&kolik atmosférickych podkres( které vyjadfuji
naladu danych situaci. Opakuji se ve smyckach, mohou tedy znit libovolné
dlouho, méni se v souvislosti s tim, kde se v pribéhu jakozto ¢tenar nachazime.

4.2 Ascent from Akeron a udrzeni plvodni kompozice jednotlivych
paneld

Tento postapokalypticky sci-fi komiks'® je dilem Williama Mahera a Gustava
Garcia. Vypravi pribéh o rebelujicich mladych lidech, ktefi se rozhodnou vzepfit
se systému, ve kterém vyrostli.

I u tohoto prikladu ma ctenar v rukou, jak dlouho se bude na ktery panel divat.
Posouvani se v pribéhu vpred, jakési listovani, probiha opét pomoci rolovani.
V tomto pripadé se pri rolovani vétsinou neposouvame pomoci ,nekonecného
pozadi“, spiSe nechavame objevit nové panely, které pred tim nebyly k vidéni. Co
jeden rolovaci pohyb, to obvykle jeden novy panel k vidéni. Neni to ale tak, ze by
na displeji byl vidét vzdy jen jeden z nich. VétSinou se jedna o soustavu nékolika
panell najednou, které se ndm postupné vyjevuiji do finalni kompozice, kterou
mUZeme prirovnat k jedné scéné ¢&i jedné strance.

*Do ¢estiny mozno prelozit jako , Uték z Akeronu®, Prologue a prvni ¢ast k vidéni na
http://ascentfromakeron.com/
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Ukézka z komiksu Ascent from Akeron. Zde mdzZeme vidét, jak se postupé pridavaji
jednotlivé panely.

Co se tyce prostorového uspotadani panell, ma tento komiks tedy stejné kvality
jako komiks tistény. Objevuji se zde ale i napady, které by u tiSsténého komiksu
nedlo zrealizovat stejnym zplsobem. Napftiklad jeden a ten samy panel mize byt
pouzit ve dvou rlznych kompozicich (které pfipominaji stranky), aniz by se
opakoval, protoze se v souladu s principem nekonecného platna jednoduse
presune na jiny konec stranky. Takovyto panel pak tedy zakonité navazuje vice
prostorovych vztahd s panely kolem sebe, nez kdyby byl jen v jedné kompozici.
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Presunuti panelu na jinou ¢ast obrazovky v souladu s principem nekonecného poadi.

Ctenafova moznost domyslet si, co se déje mezi jednotlivymi panely, se zde
prilis neliSi od komiksu tisténého. V nékterych chvilich se ale napriklad, zfejmé
pro podporeni akénosti dané scény, néktery panel objevi vyrazné rychleji nez
panely jiné. Tim se trochu zasahuje do svobodné volby urcit si v ¢tenarové hlavé,
jak dlouho c¢asovy prechod mezi jednotlivymi panely trval. Také je na nékolika
mistech pridana animace. Obrazy v jednotlivych panelech se vétSinou pohybuji
pravé v tu chvili, kdy se nové objevi na scéné. Jako by podporovaly hladkost
prechodu z jednoho panelu do druhého. DalSi animace se zde nachazi vétsinou
v ramci jednoho panelu, kde mivaji spiSe atmosférickou funkci nez narativné
vypravéci. Subjektivni vnimani casu pri cteni tohoto komiksu urcité ovliviiuje
podkresovd hudba, kterd se v prGb&hu pfib8hu méni v souvislosti se
zobrazovanym tématem. Napriklad v epizodé jedna, v momenté kdy jedna
z hlavnich postav v Uvodni scéné utikd po stfechach domu, zacne znit akéni
hudba.

Tyto tendence mozna mdlZeme popsat jako prevadéni do ¢asové linie, podobné
jako u vysSe zminované adaptace Watchmen, v tomto pfipadé je to ale mnohem
jemnéjsi a v mnohem mensi mire, takze to ¢tenare neprehlcuje. Navic ¢tendr ma
vzdy moznost se rozhodnout, po jak dlouhé dobé se podiva na dalsi panel.

Animace je také na nékterych mistech vyuzita k upoutani pozornosti Ctenare,
napfiklad v Prologu pfi prvnim pohledu na denik, ktery pozdé&ji hraje dileZitou
roli. Jeho listy jsou to jediné, co se v tu chvili pohybuje, také slySime Sustit
stranky. Tento zpUsob vyuziti animace, kdy pohyb pfirozené pfilakad Etenafovu
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pozornost, ma potencial byt plnohodnotnou soucasti vypravéni. Animace tak
v tuto chvili neplsobi jako pfidany ornament nebo jako prvek podporujici
atmosféru (jako tfeba dést). Prijde mi to jako vhodna alternativa k detailu.

Zaméreni divakovi pozornosti na zobrazovany denik mimo jiné pomoci ojedinélé animace

Dalsi zajimavy moment nastavda, kdyz se cas v pribéhu neodehrava jen
chronologicky, postupné od prvniho panelu pres panely nasledujici, ale v nékolika
panelech soubézné. V Uvodni, jiz zmifované scéné prvni epizody napriklad
vidime panel, ktery zobrazuje velky celek pohledu na mésto a potom také pohled
bliz&i, kde jedna z hlavnich postav utikd pres stfechy domd. S objevovanim
novych panell zobrazujicich Uték se postupné méni i panel zobrazujici mésto.
Tou zménou je pridavani textu, ktery se postupné objevuje, naznacuje rozhovory
lidi ve mésté. Oba vyjevy také spojuje padani desté, které se odehrava v obou
vyjevech soucasné a stejné rychle. Je to néco, jako kdyz ve filmu vidime
soucasné tuté? scénu natoéenu z rdznych GhlG pohledu.
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Panel, ktery se objevil prvni, tedy horizontalni pohled na mésto se méni i poté, co se
objevuji panely prostorové po ném nasledujici.

Na tento princip poukdzala hojné odkazované dilo Yvese Bigerela alias Balaka
s ndzvem About digital comic.'’” Jednd se o kratkou prezentaci podobnou
komiksu, kde demonstruje nékteré postupl, jez je mozné pfi praci s digitalnim
komiksem vyuzit.

Komiks ma pomérné bohaté vyuziti zvuku a hudby. Komentar zde neuslySime,
informace predatelné slovem jsou jenom v podobé textu. V pozadi vzdy slySime
zvukovou atmosféru nebo hudbu, kterd neni prilis ilustrativni, takze dobre
dokresluje kyZzenou atmosféru. Obcas je néjaky pohyb zvyraznén i pridanym
zvukem, tak jako vySe popsany denik, neni to ale pravidlem, takze kdyz uz tato
situace nastane, je to opravdu zdlraznéni. Ve vétsi &asti prologu slySime také
dech hlavniho hrdiny, ktery ma hlavu v helmé. Pokud by tam tento zvuk nebyl,
EtendF by mél prostor si domyslet néco jiného. Nejspi§ by o tom ale nemél divod
premyslet. Neklidny dech uvnitf helmy se da tézko popsat a pokud to udélame,
nevyvold to ve cCtenari stejnou emoci, jako kdyz dech skutecné uslysi. Zvuk
dechu v tomto pfipadé zadnou informaci nedubluje, spise pridava.

Y yvese Bigerel. About digital comic [online]. Publ. 2009, [cit. 23.8.2016]. Pfistup z
http://balak01.deviantart.com/art/about-DIGITAL-COMICS-111966969
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4.3 Our Toyota was fantastic a princip animovanych smycek

Tento komiks!® je od australského autora komiksd zvaného Boulet. Poeticky
zobrazuje vzpominku na to, jak autor jako dité jezdival v noci na zadnim sedadle
auta.

Je celd slozend z animovanych obrazkd ve formatu GIF, tedy obrazkd, jejichZ
animace se repetitivné opakuje. Co panel, to jeden ,GIF". Panely zobrazuji
vyjevy, které muiZeme vidét, kdyZ sedime v jedoucim autd. Ubihajici krajinu,
ubihajici svételné lampy, Svétlo dopadajici na predméty v auté a tak podobné.
Animace ve formatu GIF se odehrava ve smyckach, neustdle se opakuje. Jistym
zplsobem to napftiklad na panelu, ktery zobrazuje vyhled z okna, vypadd, jako
by byl pouzit princip nekonecného s krajinou, kterd je monotdénni. Svétlo v auté
odrazené z pouli¢nich lamp se ale také odehrava ,do nekonecna“, a to diky
smycce.

VSechny tyto GIF animace maji pulzujici charakter, ktery je umocnény i pulzaci
textu. Jednak zobrazuji rytmus dopadajiciho svétla a jednak evokuji drncani
auta.

Vizudlné je komiks rozdélen do nékolika segmentl (kazdy z nich obsahuje
nékolik panelQ), které se vizudlné lidi a jdou ¢asové po sobé&. V prvni &asti se
stmiva, v jiné se vjede do tunelu se specifickym osvétlenim, v dalsi se divdame
dovnitf auta atp.

Obréazek z komiksu Our Toyota was fantastic, zobrazuje rozdil mezi jednotlivymi
segmenty panelu.

¥ Do cestiny mozno prelozit jako ,, NasSe Toyota byla fantasticka“, k vidéni na
http://english.bouletcorp.com/2013/10/08/our-toyota-was-fantastic/
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Tyto segmenty na sebe klasicky navazuji, tak jak to zname napr. z tisténého
komiksu. Panely v jednotlivych segmentech jsou ale spolu propojeny jinym
zpUsobem.

Jednotlivé panely v kazdém segmentu jsou cCteny prirozené jeden po druhém.
Animace dopadajiciho svétla a drncani auta ale zahrnuje vzdy cely segment
soucasné. Jak naznacuje ve svém clanku Synchronization in our Toyota was
fantastic Eric Loyer'®, nabizi se otazky, zda se divdme na stejnou véc z nékolika
Uhld pohledu ve stejném ¢ase (namisto toho, ze bychom se divali postupné na
jeden uhel kamery, a pak na dalsi a dalsi).

Hudba ani zvuky se v tomto komiksu neobjevuji, neprehlédnutelnd repetitivnost
ale nabizi rytmus, ktery se objevuje v celém dile a sjednocuje ho.

4.4 Modern Polaxis a rozsirfena realita

Toto dalSi dilo Australského autora Stuarta Campbella je komiks s rozsifenou
realitou, v originale (Augmented Reality comic book). Jedna se o tistény komiks,
ktery se da zakoupit jako fyzicky predmét. S pomoci tabletu ¢i chytrého telefonu
potom Ctenar aktivuje aplikaci, kterd mu umozni divat se na komiks pres tablet,
a vidét tak na displeji nové obrazové a zvukové informace, které vytistény
komiks sam o sobé neobsahuje. Soucasné je vidét i fyzicky seSit a to, co je
v ném napsano.

Ukazka z komiksu Modern Polaxis

 Eric Loyer. Synchronization in our Toyota was fantastic [online]. Publ. 2014, [cit. 23.8.2016]. Pfistup z
http://scalar.usc.edu/works/timeframing/our-toyota-was-fantastic
21



Obrazek ilustruje princip rozsifené reality (v anglictiné Augmented reality)

Hlavnim hrdinou je mlady muz, ktery je paranoidni a je presvédéen o tom, ze
nas svét je vicerozmérny. Knizka je psana formou jeho osobniho deniku, ktery
zachycuje jeho kazdodenni zZivot. Pomoci tabletu pak ve vrstvé rozsifené reality
mUzeme vidét jeho paranoidni predstavy a domnénky.

Ty jsou ve virtualnim prostredi jakoby prilepené na vytisStény obraz. Barevné jsou
mnohem zarivéjSi a bohatSi, je zde také animace, vzdy ve smyckach,
jednodussiho charakteru. Plsobi jako takovy doplnék. Kazdy vyjev ma také svou
zvukovou stopu.

Vztah mezi tisténym obrazkem a jeho zobrazenim v rozSifené realité je zajimavy
tim, Zze nemaji mezi sebou prostor pro ¢asovou mezeru. Co se déje na displeji je
opravdu rozsifenim vytisténého obrazku. Jedna se o jinou vrstvu téhoz. O jiny
pohled na stejnou véc. Nemlzeme zde tedy hovofit o né&jaké prostorové
souvztaznosti v tom smyslu, ze by se vyznam jednoho vazal na pozici a velikost
toho druhého. Jsou vlastné dohromady jednim celkem, ktery ma dvé Ccasti,
z nichz jedna je vidét jen za urcitych okolnosti.

Ctend méa také mozZnost se oddélit od pridanych hodnot poskytovanych
rozSirenou realitou, jako jsou zvuk a animace, a vénovat se ¢teni komiksu v jeho
klasické podobé. Pridanad dalSi média tedy nenarusuji integritu komiksu jako
takového.
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Je to jesté komiks?

Srovnani uvedenych piikladd digitalnich komiksl z hlediska jejich schopnosti
udrzet si komiksovy charakter a nerozplynout se v jiném médiu. Za specifi¢nost
komiksu zde povazuji jeho schopnost vytvaret Casové mezery mezi jednotlivymi
obrazovymi panely, které musi ¢tenar aktivné doplnit.

These memories want last forever

Jednotlivé panely jsou prfimo navrhovany do digitalniho prostredi tak, aby sedély
do kompozic dvou ,nekonecnych pozadi®, jednoho vertikdlniho a nékolika
horizontalnich. Panely ve vertikalnim sméru jsou od sebe dal, jakoby navazané
na lanko, panely v horizontalnim sméru jsou spiSe takové malé komiksy, které
funguji samy o sobé. Prechody mezi jednotlivymi panely umoziuji ctenafri
dostatek prostoru pro vlastni doplnéni a ustaleni myslenek. Prechody mezi
vertikalni a horizontalni rovinou jsou nékdy skoro filmového charakteru, kde
napfiklad pomoci prolinacky prechazime z minulosti do souc¢asnosti.

Ascent from Akeron

Pfechody mezi jednotlivymi panely jsou velmi podobné jako u tisténého komiksu.
Na obrazovce vidime vzdy sekvenci panell, kterd vypadd jako stranka
z komiksového seSitu. VSe je ale obohaceno interaktivni prvky, kdy se panely
objevuji s néjakym charakteristickym pohybem, je zde hudba, zvuky a animace.
Presto tim neni médium zahlceno. Informace se nedubluji, animace i zvuky jsou
pouzity jenom nékde. I kdyz mizeme tento komiks podle McLuhanovy teorie
horkych a chladnych médii definovat v porovnani s tisténym médiem jako vice
horké, je zde vSak stale hodné prazdného prostoru pro Ctenare.

Our Toyota was fantastic

V tomto pripadé se jedna o poetictéjsi komiks, kde narativni linie pribéhu nehraje
velkou roli. Rozdéleni komiksovych poli je klasické. Dilo je rozSifeno o animaci
smycCek, kterd dodava dalsi rozmér ve vnimani casu v komiksu. Ma potencial
donutit divaka premyslet o souvislostech mezi jednotlivymi panely, mnohem
vice, nez kdyby byl komiks staticky i kdyZ vétSina &tenafl se pravd&podobné
spiSe rada necha unést poetikou zpracovani.

Modern polaxis

Tento komiks funguje doslova jako knizka sédm o sobé. RozSireni reality pomoci
displeje doda komiksu hloubku a smysl pribéhu.

Véechna tato dila mlZeme oznalit jako digitalni komiksy, které neztratily
zakladni princip, ktery je charakteristicky pro komiks tistény. V ¢em se tedy tyto
digitalni komiksy odliSuji od adaptace Watchmen, ktera v tomto ohledu selhala?

Predné, watchmen sebrala ¢tenafi moznost kontroly nad tim, kdy se bude moci
na ktery komiks divat. Tomu se uvedenym komiksim podafilo vyhnout. Jakym
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zplsobem toho ale autofi dosahli, aniz by se vzdali pridavani dal$ich médii jako
je zvuk, hudba a animace, a soucasné nesklouzli k tomu, ze by komiks roztrhali
na jednotlivé panely, které by se prezentovali jako slideshow?
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Zavér

Domnivam se, zZe lIze vypozorovat jednu tendenci, podle které se tyto komiksy
ridi. Vytvorily jakousi ,stavebni podjednotku" mezi komiksem jako celkem a
panelem jako zakladnim prvkem. Tuto stavebni podjednotku nazyvam slovy dilci
celek.

U dila Memories wont last forever si myslim, Ze za dil&i celky mdZeme
povazovat nékolik nekonecnych pozadi, které se vzajemné na nékterych mistech
protinaji. Vertikalni nekonecné pozadi obsahuje hlavni linii pfibéhu, horizontalni
obsahuji dil¢i vzpominky dédecka. Tam, kde se protinaji, se uplatiuji interaktivni
prvky komiksu, jako prechod do jiné déjové linie. Efekt zamlzeni se uplatiuje na
vSechny dilci celky i jednotlivé panely soucasné.

U komiksu Ascent from Akeron povazuju za diléi celek kazdé uskupeni paneld
na displeji, protoze kazdé takovéto uskupeni ma charakter stranky z tiSténého
komiksu, jednotliva pole tak mohou mit vlastnosti pro komiks charakteristické.
Na takovyto dil¢i celek je mozno uplatnit momenty, kde se déj odehrava jak na
kazdém novém panelu, tak soubézné na panelu jiz minulém (stale vSak jesté
viditeIném).

V Toyota was fantastic podle mé kazdy dil¢i celek zahrnuje ty panely, u
kterych si mGzeme myslet, e se odehrdvaji sou¢asné. Jeden takovy dil¢i celek
bude napriklad obsahovat vsechny panely, které zobrazuji auto v tunelu.
Animace zasahuje na vsechny panely soubézné a ve stejném rytmu. Za
predpokladu, Ze chceme pouzit animaci tak jak je, musime pouzit dil¢i celky,
abychom se abychom se mohli dostat z bodu A, kdy se stmiva, do bodu B, kdy
dojedou domd.

V Modern Polaxis je dil¢im celkem kazda stranka fyzického komiksu, na tu pak
Ize aplikovat moznosti plynouci z ,rozsirené reality".

VySe uvedené komiksy si ponechali panel jako zakladni stavebni prvek, ten
shlukli podle urcitych individualnich pravidel toho kterého komiksu do dilCich
celkl. Tyto celky teprve aZ potom pouZili jako stavebni jednotku, na kterou
aplikovali interaktivitu nebo dalSi média jako hudbu ¢&i animaci. Tim ho
samozrejmé aplikovali i na jednotlivé panely. Pod zakrytem takovych dilcich
celkl je mozné nechat panely volné dychat s jejich pfirozenou schopnosti
ponechat na ctenari, jaky casovy Usek si v prechodu od jednoho k druhému
domysli. Zaroven jsou tyto dil¢i celky natolik svébytné, Ze jsou schopny pojmout
dalsi média.

Tuto moji domnénku jsem v praci uplatnila jen na ty digitalni komiksy, které
jsem sama vybrala. Snazila jsem se vybrat co nejreprezentativnéjsi zastupce
rlznych ptistupd k digitalnimu komiksu, je ale moZné, Ze bych to nebyla schopna
uplatnit na néjaké dalsi.

25



Vychdzela jsem spiSe ze svého pozorovani neZ z teoretickych zakladl, a to
hlavné z divodu, Ze téma je$té neni teoreticky zpracované v né&jaké obsahlejsi
mife. je mozné, jsem opomenula néjaky obecné uznavany fakt, na ktery jsem
b&hem studia podkladd pro tvorbu prace nenarazila.

Myslim, Zze moje zavérecna domnénka by mohla poslouzit alespon jako inspirace
pro pripadné tvirce digitélnich komiksd.

26



