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ANOTACE:

Cilem této diplomové prdace je zpracovani literarni prfredlohy do komiksu
s dlrazem na praktickou ¢dast, jeji vytvarnou slozku a promyslenost
pfevodu literdarniho Utvaru do zcela jiného média, jakym je komiks, a to
v daném rozsahu. Realizace je formou komiksu o 38 stranach, ktery je
prezentovan v tiSténé seSitové podobé. Soucdsti je 38 stran kreseb na
formatu A4 a soubor skicovniho materidlu obsahujici 45 stran a 5 ndvrhi
postav. Teoreticka cast prace je vénovdna popisu tvorby a teorii
fungovdni komiksu, dale reflexi dila. Soucdsti prace je rovnéZi navrh
projektu s komiksovym tématem a jeho uplatnéni ve vytvarné vychové

na druhém stupni zakladnich Skol.

The aim of this diploma work is an adaptaion of a literary model into
comics with an emphasis on the practical visual component and
premeditation of the adaptation of a literary structure into completely
different medium such as comics with the predetermined scope. The
form of realisation is 38 pages long comics presented in printed comic
book form including 38 pages of drawings on A4 format and set of
sketch material containing 45 pages and 5 character designs.
Theoretical part of this work is devoted to the describtion of the
production and theory of how comics works, next the reflection of the
piece of work and the design of project with comics theme and its

application in teaching art at the second grade of an elementary school.
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1 UvOoD

,Komiksy jsou na pomezi svétu literatury a vytvarného uméni.” - Dylan

Horrocks -

Tento citat novozélandského komiksového scénaristy, Dylana Harrockse,
jasné popisuje pozici komiksu v umeéni. Nejen, Ze stavi komiks mimo oba
umélecké celky jako dalsi samostatnou oblast, ale také ftikd, Ze jak
literatura, tak vytvarné uméni jsou jeho soucdasti a zdroven komiks neni

jejich soucdsti. Komiks je totiz svébytné médium.

Stézejnim cilem diplomové prace bylo pfevést typicky literdrni celek,
v tomto pripadé povidku, do komiksové podoby takovym zplUsobem, aby
byla zachovana nejen plvodni mysSlenka pfibé&hu, atmosféra a celistvost,
ale rovnéz jsem se chtél pokusit o co nejvérnéjsi zachovani dialogl a

popist i v takto redukované podobé.

Odborné literatury na toto téma neni tolik, kolik by ¢lovék ocekdval
vzhledem k objemu komiksové produkce ve svété. Jako teoreticky
podklad pro svoji praci jsem se rozhodl pouZit predevsSim dilo od Scotta
McClouda Jak rozumét komiksu. Kniha je nejen teoretickou praci
zabyvajici se popisem a definici komiksu, ale také ucebnici o jeho
historii, ptiruckou jak je komiks tvofen a co vic, jeji obsah je ¢tenafi
prezentovan prdvé formou komiksu. McCloud [2008] nemohl Iépe

priblizit, ze: ,Potencidl komiksu je bez hranic a uzasny”.

Osobné ¢tu, studuji a tvofim komiksy vice nez dvé desitky let. Toto
médium mé tedy uchvatilo uz v détstvi, kdy jsem se dostal ke komiksim
jako vétdina Cechll mé generace, skrze prosluly Ctyflistek tvofeny
Jaroslavem Némeckem a Ljubou Stiplovou. Oviem ja jsem nezlstal
u pasivniho konzumovani, mél jsem potrebu své pribéhy také vypravét.
Pfesto Ze jsem v té dobé nemél tuSeni, Ze existuji jiné komiksy nez
Ctyflistek a 7e by tyto komiksy mohly byt tvofeny i pro dospélejsiho

Ctenarfe a Ze by to nemusely byt pouhé sesity, ale celé rozsahlé grafické



novelyl, rozhodl jsem se takové celky sam tvofit. Pokud bych se nesetkal
s komiksovou formou, mé nutkani produkovat pfibéhy by naraZzelo na
schopnost jazykového vyjadreni se, protoze dalsi pfijatelnou formou by
se nabizelo psani. OvSem schopnost napodobovat mySlenky a pfedstavy
prostfednictvim kreslenych nebo malovanych obrazd bylo mnohem
snazSi, a tak se v kombinaci s mym nadSenim stal pro mé formou
vypravéni prirozené komiks. Toto je jedna z vyhod, kterd pomdhd a
usnadnuje uplatnéni komiksu ve vyuce na zdkladnich Skolach, o které

bude fe¢ pozdéji.

1 . . . , , . | vio (. Y ey
Delsi komiksovy celek, ktery na rozdil od komiksovych sesitli nevychazi na pokracovani. Mlize byt
ekvivalentem k literarnimu romdnu.



2.1

2.2

2.2.1

KOMIKS

DEFINICE POJMU

Definovdni co to komiks vlastné je, se mUZe zdat relativhé snadnou
zdleZitosti. Opak je vSak pravdou. Pokud chceme byt dlsledni a skutecné
obsdhnout pfesnou podstatu komiksu, musime zajit dale, nez kam zasel
Will Eisner [1990], ktery oznacil komiks za “sekvenéni uméni”, coi je
trochu jednoduchd definice této UzZasné formy s nekone¢nym mnoistvim
kterou polozil Scott McCloud [2008]: ,Komiks, - su m., mn. 1., 4., 7.
-sy, zdmérnd juxtaponovand sekvence kreslenych a jinych obrazd,
uréend ke sdélovdni informaci nebo k vyvoldni estetického zdzZitku. Z této
definice je uZz vice zfejmé, Zze nemlZeme komiks zaménit s filmem nebo

animaci, které jsou do jisté miry rovnéz sekvenénim umeénim.

ZAKLADNI SLOVNIiK KOMIKSU

NeZz pokroé¢im k samotné tvorbé komiksu, je tfreba vysvétlit si nékolik
zdkladnich pojmi, jejichz znalost je stéZejni pro orientaci v ndsledujicich

textech.

PANEL

D4 se fici, Zze panel je zdkladni stavebni jednotkou komiksu. Je to Cast
plochy strany komiksu, ktera je jasné ohrani¢ena a sama o sobé stoji
vétSinou jako jeden uréity zachyceny moment déje. Jinak fe¢eno, panel
je v komiksové terminologii jeden ohrani¢eny obrdzek, ktery vétsSinou

zachycuje jeden okamiik.



2.2.2 STRANA / DVOUSTRANA

Néktefi komiksovi tvlrci se nefidi podle jednotlivych stran, ale podle
celych dvoustran. Filosofie premysleni o dvoustrané jako celku je
zaloZena na zdméru nutit ¢tendfe vnimat celou dvoustranu jako jeden
obraz obsahujici dil¢i podobrazy (panely) zajistujici sekvenci, coz ma za

Ukol utvaret ucelenéjsi prehled o déji.
2.2.3 LETTERING

,Je akt, proces nebo uméni formovdni a zapisovdni pismen“*. Lettering
obsahuje vybér a nékdy i tvorbu fontd, vytvareni veSkerych textl na
komiksovych stranach, textovych bublin, textovych poli, rameckl, které
je ohranituji, a veikerych SFX® a jejich umistovani popf. kompozici. Na
letteringu se vétSinou, mimo samotného letterera, podili i vytvarnik uz
pfi rozvrhovdni kompozice prfibéhu. Lettering miZe byt ruc¢né psany
nebo, jak je to v soucasné dobé castéjsi, tvofeny na pocditaci. Treti
skupinou byvd kombinace kreslenych bublin a pocitacem kladeného

textu.

2 Houghton Mifflin Company: The American Heritage® Dictionary of the English Language (2000) Ctvrté
vydani; Houghton Mifflin Company

® SFX je zkratka oznaleni specidlnich efektl. Jedna se o rGzné zvuky, které doplfiuji obrazovy déj.
NejCastéji jde o citoslovce a dalsi slova jako ,prddddsk”, ,auuu”, ,splouch”, kterd jsou graficky
zapracovana do obrazU.



3.1

POPIS A TEORIE ZPRACOVANI

V ndasledujici ¢asti se budu zabyvat teorii toho, jak komiks funguje a jak
je tfeba jej zpracovat, aby co nejefektivnéji predaval informace a déj
¢tendfi zplUsobem, ve kterém se bude bez probléml orientovat a
zaroven z néj bude mit co nejlepsSi esteticky zazitek. Dalsi ndplni této
C¢asti je aplikace teorie na mé zpracovdvani komiksu jako adaptaci

povidky Na brfehu sni.

ZPRACOVANI LITERARNI PREDLOHY DO KOMIKSU

Od zacatku vybéru literarni predlohy, podle které jsem mél komiks
zpracovavat, jsem védél, Ze musim volit povidku, abych alespon
orienta¢né dostdl zadanému rozsahu 35 stran komiksu. Po zavrieni
nékolika klasickych povidek od autora jako je E. A. Poe, jejichz
zpracovavani by nebylo nijak originalni, jsem se zacal rozhliZet po spise
nezndmé tvorbé, kterd pro mé byla pro tento ucel mnohem zajimavéjsi.
Pak jsem se dostal k povidce Na bfehu sni od Viktora Sauera. Tento
snovy fantasy prfibéh mé uchvatil svym svétem a atmosférou tak, Ze jsem
se pro néj rychle nadchnul. Navic jeho délka priblizné odpovidala

zadanému rozsahu.

3.1.1 PROBLEM ROZDIiLNOSTI MEDIi

Zakladnim predpokladem pro porozuméni teoretickému rozboru a
popisu prevodu literdrni predlohy do komiksu je uvédomeéni si, co vibec
jednotlivé umélecké celky pfedstavuji, co tvofi jejich zasadni rozdily a
co spocivd v jejich jedinecnosti, ktera nem(zie byt tim druhym
nahrazena. Nasledujici definice povidky prfedpoklddd, Ze se jedn3d
o literarni uUtvar, nebot povidka mlZe byt rovnéZ Utvarem v oblasti

komiksu nebo filmu.



POVIDKA

,Povidka je prozaicky epicky utvar kratSiho rozsahu neZ romdn. Hlavnimi
rysy jsou jednoduchy déj a neménnost charakteru hlavni postavy.”

Komiks [online]

Zakladni definici podle McClouda jsme jiz zminili. Pojdme si ji

pfipomenout a obohatit o dalsi.
KOMIKS

. s v ;. 4
,Komiks, - sum., mn. 1., 4., 7. - sy; zdmérnd juxtaponovand~ sekvence
kreslenych a jinych obrazl, uréend ke sdélovdni informaci nebo

k vyvoldni estetického zdZitku“ McCloud [2008]

,..0brdzkovd vyprdvéni nebo expozice, ve kterych slovech (Casto
letterovanych v obrazech komiksovymi bublinami) obvykle pFispivad

k vyznamu obrazu a naopak.” Harvey [2001]

,Komiks je umélecké médium, nékdy oznacovdno jako , devdté uméni”, ve
kterém jsou za sebou chronologicky uspordddny kresby nebo jind
zobrazeni s prfipadnym doprovodnym textem v cilenych sekvencich.

Dohromady tedy vytvdreji celek, nejcastéji pribéh.” Komiks [online]

Nyni mlZeme ftici, Ze spolecnym rysem povidky i komiksu je vyprdvéni
pribéhu. OvSem zatimco povidka je omezena ve vyprdvéni pouze textem,
komiks ma mimo pfipadného textu k dispozici i vypravéni obrazem. Tedy
nejednd se pokazdé o spojeni obrazu s textem, jak se c¢asto mylné
spousta lidi domniva. V literarnim dtvaru, tudiZz i v povidce, je ¢lovék ve
velké mire zanechan dotvaret si vizualni formu prfibéhu na zakladé
autorovych popist, zachycenych v Cistém textu, pomoci své vlastni

fantazie nebo na zakladé zazitého. OvSem komiks by bez podobného

4 Juxtapozice je postaveni dvou rovin reality vedle sebe za Gcelem objektivniho srovnani, posouzeni a
vyhodnoceni. Dostupné z: <http://slovnik-cizich-slov.abz.cz/web.php/slovo/juxtapozice>



3.2

dotvareni déje mezi jednotlivymi obrazovymi panely vibec nefungoval.

Ale o tom vice az v dalSich kapitolach.

3.1.2 SUBJEKTIVNIi SLOZKA PREVODU

DalSim aspektem, ktery povazuji za nutné zminit a kterému se nelze pfti
pfevodu pfibéhu z jedné formy do druhé vyhnout, je subjektivni slozka,
kterou do nové podoby vklddd autor prevodu. Je to néco, co dnes a
denné nachazime napfiklad ve zfilmovanych knihdch, zhudebnénych
basnich atp. Asi jen velmi zfidka je autorem prevodu tentyZz clovék,
ktery je zaroven autorem plvodniho dila. Takze paklize predpokladame,
Zze autor plvodniho dila je jiny neZ autor pfevodu, zdkonité se musi ve
findlni podobé promitnout subjektivita druhého ¢lovéka. Nejen Ze toto
zdlezi na fantazii a imaginaci autora prevodu, ale také na jeho
dosavadnich zkuSenostech a zazitcich, schopnosti s cilovou formou
zachdzet, pochopeni plvodniho dila, jeho uchopeni nebo priklddani

dlrazu na zachovani vérnosti pfi prevadéni.

Z vySe napsaného vyplyva, Ze ani ja jsem se nemohl pfi tvorbé vyhnout
vkladani subjektivity do vysledné podoby dila. To se mohlo projevovat
mnoha zplUsoby. Jednim z nich je zajisté vizudlni predstava o urcitych
prvcich svéta, ve kterém se odehrava pribéh, at uz se jednalo o okoli ¢i
vzezieni jednotlivych postav. Dalsi zajimavou ¢dasti, kterd se dost mozna
rozchazi z plvodni autorovu predstavou, je €asovy rdamec konkrétnich

udalosti, které nejsou v povidce specificky popsany.

PROCES TVORBY

3.2.1 PREVOD TEXTU DO VIZUALNi PODOBY

VSechny pfevody z jednoho média, formy nebo oblasti uméni do jiné se

musi zakonité potykat s fadou odliSnosti tykajicich se autorovy moznosti



vyjadfeni. Pfevod nemuzZe byt nikdy dokonaly, protoie finalni médium
nefunguje na stejném principu nebo neobsahuje vSechny prostfedky
vyjadieni jako to puvodni. Naopak vSak nékdy muize byt dilo i obohaceno

o novy rozmér, ktery v padvodni formé nebyl mozZny.

Pfi prevodu literarni povidky do komiksu vznika nékolik problému, které
je tfeba vhodnym zpuUsobem vyfeSit. Zvlasté pokud chceme zachovat
vérné zpracovani, musime volit vhodné a citlivé prostfedky, které tento
prevod umozni. J4 jsem se rozhodl povidku zpracovat, co nejvérnéji mi
to zadany rozsah dovoli. Z nejvétsi c¢asti se jednd o prevod textu do
vytvarné podoby. V této fazi pro mé bylo nutné zamyslet se, jakou roli
bude zastavat vypravéc¢ pribéhu z plvodni literdrni podoby v té nové,
komiksové. Po nékolikandsobném a duUkladném prostudovani pribéhu
jsem se rozhodoval mezi dvéma moZnostmi. Bud vypravéce zcela
vypustit a nahradit jej obrazem, anebo jeho komentare zredukovat a
nahradit vizudlné pouze urcitou c¢dst. Prvni varianta by byla znacné
rozsahld a pocet stran by pak bezesporu prekrodil stanovenou mez
o velké ¢islo, proto jsem se rozhodl pro druhou variantu. Zde bylo
dulezité vhodné zvolit, ktera cast textu bude zachovana a vsazena do

textovych poli a kterd je vhodnd pro vizudlni popis.

Nazornym prikladem mlze byt popis ndasledujici scény (extrakt
z povidky, viz nize) a jeji pfevedeni (viz obrazovd ukazka nize). Jak je
mozné vidét, do textovych poli jsem se rozhodl vloZit pasaie, které
obsahuji pocity, myslenky a smyslové vjemy hlavni postavy. Bylo by
zahodné namitnout, Ze i takové prvky jsou mozZné vytvarné vyobrazit.
Toto ale nebylo cilem a konecna volba pomohla dostat zadanému

rozsahu komiksu.

,Musel zacit vyuZivat mozZnosti tohoto svéta, tak jak mu to dovoloval.
Musel svoji mysl osvobodit.
Vzpomnél si na svoji rodinu. Na svoji manZelku a dceru. KdyZ se na to

nyni soustfedil, mohl témér fyzicky citit pouto, které je i naddle



spojovalo. Uvédomil si, Ze kdyby nebylo tak silné, jisté by zde nevézel.
Pravdépodobné by ani nikdy nevstoupil do tohoto prazvldsStniho svéta.
Svéta, ktery se ho snaZil znic¢it. Na druhou stranu by nedostal Zddnou
sanci cokoliv zménit. On ale tu sanci dostal. Mohl véci zménit. Tak proc
zatracené trcel uprostred Zaludku néjaké bestie?!

Naplnil celé své védomi odhodldnim a virou v uspéch. Byl presvédcen
o tom, Ze se z toho dostane. Musel se prodrat ven. Kdyby tak mél néjaky
ndstroj. Mezi zbytky mimodék vylovil starou zbrar, jeSté stdle sviranou
roztrdvenymi prsty. VSi silou udefil do stfevni stény. Pfemyslel o tom, Ze
pokud zbran zistala stejné pevnd a ostrd jako Cepel mece, jisté by méla
tkdn prorazit. A taky se mu to poved|o!

Posilen prekvapivym uspéchem jesté podporil své odhodldni a udery

opakoval, a tak hlubokymi zdseky cupoval temné maso.”

PAZE SE MUNORILY AZ PO LOKTY

KKE U2 NA PRVN/ POHLED
DPUDIVE ORGANICKE HHOTY,
KTERA JEJ PRI KONTAKTY 5 KOZI
PALILA. KOLEM V SILNYCH STAZICH
TEPALY CEVY ROZVADEJTICI OBEH
TELNICH TEKUTIN.

VSUDE PLAVALY NATRAVENE,
ZBYTKY PREDESLYCH OBETI.




3.2.2 PRiPRAVA SCENARE

7 _

Témeér kazda realizace vytvarné stranky komiksu vychdazi z pfedem
zpracované textové podoby, vétSinou pak ve formé scénare. Pokud tedy
pomineme situaci, ve které vytvarnik vytvari komiks pfimo z pfedem
promysSlenych nebo spontannich myslenek, aniz by si je jakkoli vizudlné

nebo pisemné pfedem zaznamenal.

Ja jsem jako zdklad a zdroven jako takovy scénaf vzal samotny text
povidky a vytvofil si spiSe vizudlni scénaft, ktery spocival v rozkresleni
celého pribéhu do malych skic, obecné oznacovanych jako tzv.
»thumbnails“. Tyto skici slouzi pfedevsim k rozvrzeni pfibéhu do pfedem
stanoveného rozsahu. Dale slouZi k propracovdani kompozice nejen
jednotlivych obrazd v kazdém z panell na strance, ale také k rozvrzeni
kompozice panelld samotnych. Dalsi krok, kterym jsem pfti tvorbé téchto
thumbnaill prosSel, bylo zakreslovani umisténi textovych poli, bublin a
SFX. Toto jsem si pro pfehlednost zvyraznil, abych pfi kazdém pohledu
zpatky do scénare meél okamzité vizudlni voditko, kde musi zbyt misto
pro veSkery tento lettering. Samoziejmé stale se jednd o skicu, tudiz ve
finalni podobé strany mohou byt minoritni, a nékdy i znac¢né odliSnosti.
Jako naptiklad v nasledujici ukazce, kde ubyla jedna z bublin a predem

odhadnuté misto vyhrazené pro lettering bylo zbyteéné velké.
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3.2.3 PANELOVANIi A JEHO KOMPOZICE

Uspofadani panell na strance nebo dvoustrance, je zasadni pro
prehlednost a orientaci v déji. Kompozici se musime zabyvat nejen
v jednotlivych panelech, ale i na celé strance ¢i dvoustrance. Néktefi
divdak soustfedi, pouze jeden panel, ve kterém je zachycen moment, na
ktery chtéji, aby se divak soustfedil. Podobné jako Jordi Barnet

v komiksu Torpedo 1936 (vlevo).

Torpedo 1936, str. 4° American Vampire 3, str. 9°

Jini toto vnimdni rozSifuji na celou stranku. Jak je vidét v ukdzce od

Seana G. Murphyho z komiksu American Vampire (vpravo). Na této

> ABULI, E. S., BARNET, J. Torpedo 1936. [online]. Dostupné z:

http://grantbridgestreet.blogspot.cz/2011/03/torpedo1936byenriquesanchezabuli.html?zx=8c2e8fe4f9
7dcbOe

6 MURPHY, S. G. American Vampire 3. [online]. Dostupné zZ:
http://seangordonmurphy.deviantart.com/art/Vampire39254936275?q=gallery%3Aseangordonmurphy%2

F3653812&00=93


http://grantbridgestreet.blogspot.cz/2011/03/torpedo-1936-by-enrique-sanchez-abuli.html?zx=8c2e8fe4f97dcb0e
http://grantbridgestreet.blogspot.cz/2011/03/torpedo-1936-by-enrique-sanchez-abuli.html?zx=8c2e8fe4f97dcb0e

strance vidime, Ye obrazové informace jdou aZ na spaddvku’ a jsou tak
zaroven podkladem pro ostatni panely. V tomto pfipadé tedy celd

komiksova strana hraje roli jednoho celistvého obrazu.

Je ale jesté jeden typ vytvarnikl. Tento typ chce podat divdkovi co
nejdokonalejsi obrazovou symfonii a kompozici na celé dvoustrané,
kterou ma ctenar pri kazdém otocCeni prfed oima. Toto muZe probihat
dvéma zpUsoby. Jeden spocivd v kompozici a barevném ladéni dvou
samostatnych vedle sebe stojicich stran tak, Ze plsobi jako jeden
zdanlivy celek, anebo se jednd o skutecnou celistvost dvou stran, které
na sebe pfimo navazuji obrazovymi i textovymi informacemi a jsou tak

neoddélitelné. Tento jev ilustruje ndsledujici ukdzka, opét od Seana

G. Murphyho, z komiksu Punk Rock Jesus.

Punk Rock Jesus 6, str. 10 a 118

" Spadavka (té? tisk na spad) je pfesah dokumentu uréeného pro tisk, ktery zamezi tomu, aby se u okraje
objevil uzky prouzek nepotisténé plochy. [online]. Dostupné z:
http://cs.wikipedia.org/wiki/Spad%C3%Alvka



http://cs.wikipedia.org/wiki/Spad%C3%A1vka

V adaptaci povidky Na brehu snu jsem pouzil kombinaci prvniho a
druhého pfistupu. 90 % stran je postaveno tak, Ze jednotlivé panely maji
pod sebou plochu, jez je casti jednoho ,otevieného” panelu. Tento
,otevieny” panel, jak jsem si ho pojmenoval, obklopuje zbytek panel(
na strance a zaroven navozuje diky prostfedi a barvam u divdka pocit, Ze

i déj v mensSich ¢lenénych panelech se odehravd ve stejném prostredi.

[lustrujme si to na ukazce.

Na vySe uvedené prvni strané komiksu (vlevo) mlzeme vidét ctveftici
paneld. Tfi jasné ohrani¢ené panely a jeden panel otevieny. Na prvnich
tfech nedostdvame dost informaci, abychom si vytvofili SirSi a ucelenéjsi
predstavu o prostredi, kde se déj odehrava. Zvlast kdyz se jedna o prvni
stranu a nemame tak doposud Zadny kontext. Nicméné pravé ctvrty
panel, ktery obklopuje prvni prostfedim malo konkrétni panely, jasné

navozuje pfedstavu naptiklad o tom, jak vypada obloha, zatimco probih3d

8 MURPHY, S. G. Punk Rock Jesus 6. [online]. Dostupné z:

http://seangordonmurphy.deviantart.com/gallery/?offset=120
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déj prvniho, druhého i tfetiho panelu, kde obloha vibec vyobrazend
neni. U druhé ukdazky strany 9 (vpravo) je tomu podobné. Na obou
strandch ale nemd obrazovy podklad jen funkci doplhovani informaci,
ale zaroven funkci estetickou, ktera uceluje a podtrhavad dojem z Uplné

strany.

Béhem tvorby jsem se také rozhodl v jedné pasdii zpracovat i
dvoustranu. Jedna se o stranky 30 a 31. V tomto pripadé je nutné nedist
shora doll a zleva doprava kazdou ze stran, ale vnimat dvoustranu jako
jeden celek, tedy cCist podle stejnych pravidel pfes obé ¢asti naraz. Na
ukdzce (nize) hlavni, pomérné rozsadhly panel, nese jeden obraz, ktery

nemuizZe byt rozdélen a text také nemuie byt ¢ten po jednotlivych

stranach. Ukazka ilustruje i trajektorii ¢teni.

Do ¢asti Panelovdni a jeho kompozice bych rad jesté zaradil dynamiku

panelld. Obecné plati, Ze dynamiky muizZeme docilit nékolika zpUlsoby. Ve
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vypravéni mlze byt docilena napfiklad dobfe zvolenou perspektivou.
V komiksu mlZieme pro zvyraznéni dynamiky akce ale uplatnit i dalsi
prvky. Mlze jim byt napfiklad ohrani¢eni nebo tvar panell. Dynamiky je
docileno kontrastem horizontdlnich a vertikalnich ¢ar, které plsobi
klidné, s ¢drami diagonalnimi nebo jinak pokfivenymi. Na ukazce (vlevo)
si vS§imnéme dynamickych tvar( paneld v horni ¢asti stranky a naopak
klidného usazeni déje pomoci horizontalnich a vertikdlnich panell
v ¢asti dolni. Podobného efektu jsem se pokusil docilit na uvedené
ukadzce (vpravo), kdy jsem pouzil dynamickych tvarld panell po celé

strané, kromé posledniho pravidelného panelu, kde se akce zastavila.

Lady Mechanika 1, str. 4°

° BENITEZ, J. Lady Mechanika. voll, no. 0, 2011 [online]. Dostupné z:
http://joebenitez.deviantart.com/gallery/
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3.2.4 PANELOVANIi A FRAZOVANI

v ’

Vztah mezi panelovanim a frazovanim je pro vypravéni ptibéhu
komiksem velmi dllezity a pfedevsSim naprosto zasadni v oblasti vnimani
casu. O tomto fenoménu by se daly popsat celé stranky a ilustrovat
desitky riznych pouziti. Ve struc¢nosti ale mlzZeme fict, Ze déj pribéhu se
v komiksu odehrdva nejen na jednotlivych panelech, ale také mezi nimi!
Tady je bod, kdy pfichazi na scénu c¢tenarova predstavivost. Jeden
moment zachyceny na prvnim panelu a pokracujici na druhém musi byt
v mysli ¢tendfe dotvofen prdvé v misté, kde konci panel prvni a zacind
druhy. Dostdvdme se tak k zajimavému zjisténi, Zze ac se to tak nezd3, na

vytvareni prfibéhu se u komiksu podili i sdm ¢tenaf. Toto je néco, co se

v dalSich sekvenénich uménich jako je film nebo animace, neodehrava.

Posledni véci, které bylo duleZité vénovat pozornost ohledné
panelovani, byla pozornost vic¢i smysluplnému prechodu ze strany na
stranu, a to i pri otdceni listl. Toho je moZné docilit predevsSim diky
jednoduchému pravidlu, Ze posledni panel na strané nebo dvoustrané
musi prfimo navazovat na prvni panel dalsi strany ¢i dvoustrany.
Samoziejmé pokud na nové strané nezacindme novou scénu. Velice

dobrou ilustraci toho, jak jsem toto pravidlo béhem tvorby aplikoval, je

napfiklad prechod ze strany 13 na stranu 14, viz nize.

viuoe peavscyaTesvEne
y

16



Mezi obéma uvedenymi strankami je jakdsi propast otoceni listu, kdy
Ctendf muZe Cdstecné ztratit pojem o ndvaznosti a jeho predstavivost
musi vynalozit vétsi usili k dotvofeni déje. Spravné zvoleni obsahu
posledniho a prvniho panelu pak toto dotvofeni podstatné zjednodusi a

¢teni je tak plynulé bez nutnosti pfipadného vraceni se.

3.2.5 KOMPOZICE LETTERINGU

Kompozice letteringu neni pouhym umistovanim do pfedem vyhrazenych
mist nebo do mist, kde zbyva misto. To kam se bubliny, textova pole a
SFX umisti, musi kreslif rozvrhnout uz pfi prvnich skicach, viz kapitola
Priprava scéndfe. Na téchto mistech by se nemély objevovat Zddné
dilezité vizudlni informace, aby je pfipadné bubliny nezakryvaly.
Zaroven by takova mista méla byt dostatecné velka, protoZze pokud neni
kreslif a letterer jedna a ta sama osoba, nemusi vzidy kreslif dobre
odhadnout velikost potfebného mista. ZplUsob( jak zanést lettering je
mnoho. Néktefri sami vepisuji rué¢né text do kreslenych bublin, néktefi
kresli jen bubliny a text nechaji vepsat v poditaci. Nejbéznéjsi je

v dnedni dobé ovSem tvofeni bublin i textl v pocitaci.

Samotna kompozice musi byt ale promyslena takovym zplUsobem, aby
vedla oci Ctenafe presné takovou drdhou, jakou kreslif zamysli, viz
kapitola Panelovdni a kompozice. Z dllezitych obrazovych center zajmu
by mélo oko smérovat na textové pole nebo bublinu a z té pfechdzet
zase dal, viz ukdzka z ¢ldanku Comic Layout Tutorial: Comic Balloons &
Clarity od Lory Innes (vpravo). Zaroven musime mit na paméti, Ze
vétSina komikst, kromé téch asijskych, se ¢te shora dold a zleva
doprava. Na ndasledujici ukdzce vpravo) je vidét, jak jsem vyresil

kompozici letteringu skrze celou stranu.
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3.2.6 PROMENA HLAVNiHO HRDINY

Postupem c¢asu, jak ubihd pribéh, jsem chtél vytvofit razantni proménu
hlavniho hrdiny nejen po psychické strance, jak je to vystizné zachyceno
v textu povidky, ale i jeho vizudlni proménu. Na zacatku pribéhu jsem
volil vzhled relativné upraveného zdravého ¢lovéka. Postupem ¢asu, kdy
je hrdina podrobovan rtiznym zkouskam a psychickym tlakim, se méni

jeho vzezreni.

Nejen Ze jsem v pribéhu potrhal a zaspinil jeho obleceni vzhledem k déji
a tomu, ¢im fyzicky prosel, ale rozhodl jsem se jit i dal. Vlasy se staly
neupravenymi a tvar zarostla strniStém. Timto jsem chtél evokovat
zanedbanost, ke které byl okolnostmi donucen. Zaroven to poukazuje i
na Cas straveny ve svété snl. Fyzickou proménou proslo i jeho télo.
Rany, Sramy a jizvy navozuji pocit bolesti a fyzické ndamahy, kterou

hrdina prochazi. V neposledni fadé se na ném objevuji i dalsi rysy

1 Lora Innes. Comic Layout Tutorial: Comic Ballons & Clarity. [online] Dostupné z:

http://www.paperwingspodcast.com/2012/06/comic-balloons-comic-layout/
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evokujici nedobry zdravotni stav. To jsem vyfeSil zblednutim barvy kize
a zarudnutim oblasti kolem o¢i. Toto vSe dohromady tvoti velkou zménu,
kterou postava prosSla od zacatku ptibéhu. Presto Ze by vSechen tento
vizudlni popis stacil sdm o sobé, doplnil jsem nékteré pasdie i textem
o jeho pocitech a myslenkach, které davaji silnému dojmu promény dalsi
rozmér. Dobfe se to da ilustrovat na totoinych zabérech z konce

pFib&hu.

Tato proména zadroven pomohla na poslednich strankdach, kde se
retrospektivné vracime na zacatek pribéhu. Nejen, Ze se tu objevuji jiz
zndmé obrazy, ale hrdina je opét v plvodni podobé. Pomdaha to divakovi
vysvétlit retrospektivni skok zpét na zacdtek komiksu, zaroven vsak

konec pfibéhu.

3.2.7 POSTPRODUKCE

Zakladnim stavebnim kamenem komiksu byla kresba tuZkou na papir.
Tam se odehrdvalo veskeré stavéni pfibéhu, v prGbéhu kterého jsem
samozfejmé pocital s naslednou postprodukci a kolorovdanim v poditaci.
Ne vSechny obrazové informace jsou tedy k nalezeni na originalech
kresby. Po zafixovani kresby jsem ndasledné vSechny strany naskenoval
do pocitace a upravil ve Photoshopu. Prvni co bylo tfeba udélat, bylo
vyCiSténi obrazu od pfipadnych zaspinéni a preuloZeni do tiskového

formatu.

Kolorovani kresby bylo zcela jisté ¢asové minimalné stejné narocné, jako

kresba samotna. Pro kolorovdni jsem opét zvolil program Photoshop

19



v kombinaci s grafickym tabletem. Po vykolorovani vSech stran jsem
v podobé nové vrstvy zakreslil, kde by se méla objevit textova pole,
bubliny a SFX, a nechal je zanést. V této fazi byl komiks hotovy,

pfipraveny k sazbé a nasledné k tisku.

3.2.8 BARVY

Pojdme se na chvili vratit kjiZz zminénému kolorovani a tudiz volbé
barevné palety. Presto Ze spousta komiksl funguje perfektné jen
v ¢ernobilé podobé a vétsSinou je zaloZena na dUlvtipu pouZiti svétla a
stinl, barva byla podle mé vice nez duleZity prvek ve zpracovani ptibéhu
Na brfehu sni do komiksové podoby. Snovy svét byl v povidce popsan
opravdu barvité a byla by Skoda toto divakovi upfit. Navic jsem byl

prfesvédcen, Ze barva doda adaptaci silnéjsi atmosféru.

PF¥i uziti barev jsem se zamétil na dvé véci. Zaprvé se jednalo o navozeni
atmosféry pomoci teplych nebo naopak ponurych barev, viz ukdzky nize.
Za druhé jsem pouZil barvy k lepsSi orientaci v déji, ktery je v povidce
nékdy komplikovany retrospektivnim vypravénim a stfihy ze sna do
reality. Jak krasné rozvedl Bryan Talbot v pfedndsce na KomiksFestu
v Praze roku 2008", barva hraje dalezitou roli i v podvédomi divéka.
Toho se da vyuiit napfiklad ve vztahu k orientaci v prostfedi nebo
vyvolavani emoci. Talbot tehdy pouZil ndzornou ukazku ze své grafické
novely Pohddka o zlobivé kryselz, kde ukazoval jak vesSkeré nebezpedi,
které potkavalo hlavni postavu, bylo akcentovdno rudou barvou. Divdk
podvédomé vnimal vSechny osoby a situace podporfené rudou barvou
jako nebezpecdi. J&4 jsem si zvolil desaturovanéjsSi barvy pro realitu a
sytéjsi barvy pro snové vypraveéni, viz ukazka (vlevo). Naopak kdyz jsem
chtél pomoci divakovi orientovat se mezi stfihy mezi snem a realitou,

kterda se cCasto odehrdvd v nemocnici, pouzival jsem zelené ladéni.

1 Talbot, B. PFedndska s ukdzkami. (pfednagka) Praha: KomiksFest, 8.11.2008.
12 Talbot, B. Pohddka o zlobivé kryse. Praha: Comics Centrum. 2008. 144 s. ISBN: 978-80-86839-22-3



Zelenou jako pfevazujici barvu nemocnice jsem uvedl| na strané 4 a od té
doby pokazdé, kdyZ se objevil néjaky prostfih do nemocnice, mél zelené
tény a zelené pozadi, abych ¢tendfe okamzité zorientoval v tom, kam se

pfibéh prostfihem prenesl, viz ukdzka (vpravo).

Podobného vyuZiti barev ke zméné situace a lokace si miZeme vS§imnout
v momentu uprostfed na strané 5 na ukdzce komiksu od vytvarnika

Mitche Breitweisera.

Mitch Breitweiser, Captain America: The Chosen 2, str. 4,5 a 6"

13 MORELL, D., BREITWEISER, M. Captain America: The Chosen 2 [online] Dostupné z:
http://bbs.stardestroyer.net/viewtopic.php?f=32&t=122118&start=25
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REFLEXE DIiLA

4.1 LIMIT ROZSAHU, MA VYZVA

Vytvorenim komiksu Na brfehu snu jsem chtél docilit co nejvérnéjsiho
prevedeni literarni pfedlohy do komiksu v daném limitu poctu stran.
Pfesto Ze jsem védél, Ze se neubrdanim redukci nejen dialogl, ale i
nékterych pribéhovych ¢asti, snazil jsem se tento dopad co nejvice

minimalizovat.

Na poli ¢eského komiksu z poslednich let se o néco podobného pokusil
v roce 2009 Jan Baiant adaptaci romanu Krakatit od Karla Capka. Komiks
byl obecné pfijat velmi pozitivné, snad uz jen diky kvalitnimu klasickému
pribéhu, ktery si nejeden ¢esky ¢tendf oblibil. Na zpracovani bylo tehdy
vidét, Ze komiksové vypravéni muselo byt hodné zhusSténé. Nékdy se
jednalo az o 15 a vice paneld na stranu. Toto bylo pojato vcelku
zajimavé, ale nékteré pasdie tim misty trpély. Osobné jsem toho nazoru,
Ze podobné zhusSténé panelovdni je vhodnéjsSi pro komiksy pro
Casopisové ucely, kdy se na minimalnim poc¢tu stran musi odehrat
spousta déjovych informaci, aby posunuly pfibéh dal béhem jednoho

dilu.

V pribéhu kresby thumbnaill jsem predpokladal jistou miru redukce
pfibéhu a rovnéz jsem predpokladal, Ze miZe nastat problém dostat
predevsim vSechny stézejni body prfibéhu do vymezeného rozsahu stran.
Toto pro mé na druhou stranu byl jisty druh vyzvy. Bylo treba
rozhodovat nejen o tom, které ¢asti vynechat, ale i jakym zplsobem
citlivé zredukovat ty dllezité a kolik jim vénovat prostoru. Citim, Ze
zacatek pribéhu mizZe na Ctendre plsobit zrychlené a budit dojem, Ze
dlouho nevi, o co pfesné jde. Do jisté miry je toto zamér, protoie
zacCatek pribéhu vhodi ¢tenare ptimo do retrospektivné rozjetého vlaku,

a ja se chtél pokusit tento dojem navodit.



DalSi ¢asti prfibéhu by si mozna zaslouZily jakési ladné momenty, které
jak piSe McCloud [2008]: ,Nejcastéji maji navodit néjakou ndladu nebo
atmosféru mista. Jsou to poklidné, zadumané kombinace, na kterych
jako by se c¢as zastavil.” Ja jsem tento rys, vyskytujici se v hojné mire
u japonského komiksu, viz ukdzka (vlevo), pouzil hned na prvni strané

komiksu.

17.6/17

CORPORAMBAMESINEWMAN | | f
U ISHMARINE: 74 I/

@2

“ Captain America: The Chosen 1,
Bleach 17, vol. 03, str. 2
str. 1%

v

Jak pise Jan BazZant ve svém e-mailu o Krakatitu z 21. 1. 2010: ,UZ si

bohuZel nemuzu dovolit strdvit rok na projektu takového rozsahu, aniz
bych ho musel odsouvat kvuli prdci na jinejch vécech..”. Z tohoto jasné
vyplyva, Ze jeho préce na grafické novele Citajici 48 stran byla utrzkovita

a probihala cely rok. | toto mohlo mit razantni dopad na celkovy dojem a

14 Bleach 17, vol. 03 [online] Dostupné z http://mangafox.me/manga/bleach/v03/c017/2.html
B MORELL, D., BREITWEISER, M. Captain America: The Chosen 1 [online] Dostupné z:
http://bbs.stardestroyer.net/viewtopic.php?f=32&t=122118&start=25
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konzistenci dila. Komiks Na brfehu sni jsem se snazil vytvofit bez
prferusovani, aby se mi v pribéhu tvorby nerozchazela stylizace kresby a
kolorovani. | pres to jsem mél v nékterych c¢dastech komiksu velky
problém zachovat stejnost obli¢eje hlavniho hrdiny. To se pro mé
ukazalo jako jeden z nejvétSich nedostatkd v prlbéhu kresby. Prikladam
to k nedostate¢nému szZiti se s jeho rysy. Pokud bych na nécem
podobném pracoval znovu, pfikldadal bych pak mnohem vétsi ddraz na

objem skicovani prfed zahdjenim kresby na Cisto.

4.2 INSPIRACE

Béhem popisu tvorby a aplikace teorii jsem uvedl nékolik ukdzek jako
zdrojl mé inspirace od rlznych komiksovych vytvarnikl, jako je Sean
Gordon Murphy nebo Joe Benitez, v souvislosti
s kompozici, panelovdanim nebo uZitim barev. Nicméné inspiraci jsem
Cerpal i ve stylizaci kresby, kolorovdni nebo letteringu. Vysledna vizualni
podoba komiksu tak vznikla jako kombinace vSech prostudovanych
zdrojli vySe uvedenych aspektd u desitek umélcl zabyvajicich se

komiksem nebo ilustraci, at uz v tradicni ¢i digitalni formé.

Tim Bradstreet

Zdrojem kresebné inspirace pro mé uz spoustu let je a vidycky bude
Timothy Bradstreet. Bradstreetova prace se svétlem a stiny je
fenomendlni. Pfesto Ze jsou jeho kresby velice realistické, kazdy by ho
bez rozmyslu jisté zaradil mezi autory pojici se s komiksem. A to nejen
diky jeho kariéfe, béhem které ztvarnil nékolik komiksovych povidek, ale
prfedevsim diky obdlkam ke stovkdm komiksovych sesitli. Série jako John
Constantine: Hellblazer nebo Punisher budou uZ navidy spojeny s jeho

distinktivni kresbou.



Cary Nord a Dave Stewart

Tito dva pdnové spolupracovali na vytvarné strance grafické novely
Conan: Dcera pdna mrazu a dalsi povidky. Tato publikace pro mé
predstavuje znacné ovlivnéni. Ne Ze by se snad néjak zvlast podobala
linka moji kresby ¢i uziti barev tomu, na ¢em jsem pracoval v adaptaci
povidky Na brfehu sni, ale napfiklad stinovani uz v nékterych mistech
nemd ke kombinaci Nordovych Srafll a Stewartovym tvrdym prfechodim

daleko.

Studium této knihy mé velice inspirovalo k pfehodnoceni styl a technik,
ve kterych jsem do té doby pracoval. Jako vétSina béznych komiksovych
kreslifi jsem jako zdkladni ndstroj pouZival tuzku, kterou jsem obtdhl
tusi a po té barvil ¢asto akvarelovymi barvami. Pozdéji jsem preSel na
digitdIni barveni, ale teprve aZ prechod na kresbu pouze tuzkou u mé
znamenal velky zlom. Toto se navic délo v pribéhu pripravy komiksu,
kterd s dlouhymi prestavkami probihala od roku 2009. Na ukazkach
muzZeme vidét prvotni vzhled ¢tvrté strany komiksu z roku 2009, plny

experimentld (vlevo) a tomu jak nakonec strana C¢tyfi skuteéné vypada

v roce 2013 (vpravo).
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Mimo jiné je zde vidét, Ze mnohé se zménilo a naopak Ze jiné obrazy,
které jsem mél v hlavé uz od zacatku, jsem nedokazal nijak zménit. Dalo
by se fict, Zze jsem zachoval pochmurnou atmosféru a par dalSich prvka
jako detail na profil holci¢ky, paprsky prosvitajici oknem do mistnosti.
Na druhou stranu samotnd stylizace prodélala mnoho zmén. MUZeme si
vSimnout, Ze i vypravéni bylo ovlivhéno studiem teorie anebo Ze je jasné
zietelnd redukce déje vzhledem k limitu stran, jak miZeme vidét na
rozfazovaném panelu plavodni strany (vlevo), ktery uz na findlni podobé

(vpravo) chybi.

Podobnou proménou prosSly i nékteré navrhy postav. Jednu takovou
radikalni proménu miUZeme ilustrovat na postavé ,Mnoho“, ktera je
v povidce sice fyzicky popsand v tom, v éem se od jinych bytosti jasné
lisi, ale opét je tu subjektivni slozka, ktera predstavu o postavé znacné
méni. PGvodni ndvrh postavy (vlevo) byl mnohem neforemnéjsi nez ten
findlni (vpravo), ktery se do mnou ztvarnéného svéta snd hodi mnohem

vic.

6000000000 cVORTTTL
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Posledni oblasti, kterou bych mél v souvislosti s inspiraci zminit, byl
lettering. Jak uZ jsem naznacil dfive, lettering je samostatné odvétvi
tvorby komiksu, které citd spoustu principl, trikl a poji se s nim i
rdznost technického zpracovani. Ja se u této tvorby od zacdtku stavél do
role strljce prevedeni textu do komiksu a nemél jsem ani ambice

ponofovat se do rozsahlych teorii letteringu.

Pro komiks Na brfehu sni vytvofil lettering Ing. Milo§ Micatek, za coz mu
patfi mlj velky dik. Pfes to jsem byl jeho spoluautorem predevsim
v jeho kompozici a dale ve stylizaci nékterych typa bublin. Micatek
prizpGsobil linku bublin a textovych poli tak, aby korespondovala
s linkou mé kresby, coZ si myslim, Ze se povedlo UZasné. Nicméné
v komiksu jsou také mista, ktera jsem chtél, aby pUsobily originalnéji, a
proto jsem se inspiroval u letteringu, ktery vdechl Todd Klein dilu
Sandman od Neila Gaimana. Klein v ném naprosto naboural klasické
pojeti bublin barvou i tvarem, jak miZeme vidét na ukazce (vlevo). Na
dal$i ukazce (vpravo) pak mlizieme vidét, jak jsem inspiraci promitl do
dila ja.
coNFmEDma%‘s bo‘(‘ﬁor'

A human LIFETIME.

TIME moves noFASTE for
rr'w}/ kind Than |1'

mam
N{' CRAWLED a'ra
snaul's pace...

NECO
PODOBNEHO JAKO
MNOHO, ALE JE JEN
JEDEN COZ NENI(
MNOHO ZE?

Iwas..Iam..the Lom\
of this REALM of DREAM
» and NIGHTMARE,

TO
NEVIME..

ROZHODNE
TIALE QEKNE

Sandman #1'°
Chtél jsem, aby ,hlasy” jistych postav plsobily odlisnéji a zvolil jsem
k tomu organictéjsi formu bublin, které jsem ruc¢né, pfes to digitdlné,

vsadil pod vrstvu Micatkem pripravenych texta.

16 Sandman #1 © DC Comics [online] Dostupné z: http://kleinletters.com/NeilGaimanLettering.html
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4.3 POTENCIALNI CILOVA SKUPINA

Mél-li bych se zamyslet nad cilovou skupinou, které by byl tento
komiks uréeny, nejsem si pfesné jisty, jaka z nich by po mé
adaptaci sdhla. Komiks jsem netvofil primarné pro konkrétni ¢ast
¢tenarua, nerozhodoval jsem se mezi mainstreamem,
undergroundem, hard-coreovou komunitou nebo skupinou, kterd
pravidelné komiksy necte. Tento vycet je asi nejbéinéjsi nad ¢im
tvirci nebo vydavatelé pfi vyrobé komiksu ¢asto prfemysleji. Na
druhou stranu si myslim, Ze vysledné dilo tak néjak spliuje

pozadavky vSech vySe vypsanych.

Na brfehu sni neni nijak slozitym komiksem, takZe jej bez problému
dokdaZi precist a orientovat se v ném lidé, ktefi s komiksy do styku
¢asto nepfichdzeji. Dilo rovnéz stale spliuje urcité rysy
undergroundového komiksu a nékterymi svymi vytvarnymi
prostfredky a Zanrem wurcité dokaze zapUsobit i na hard-core
Ctendfe. A pokud uZ pfijmeme premisu, Ze je schopen fungovat na
vSechny tyto druhy ¢tenarl, mlZeme fict, Ze mainstreamové
publikum se vlastné nachdzi v bodé protnuti ostatnich, a dost
moznd by pak ta jista ddvka neutrality, kterou z vysledného dila

citim, byla spiSe pozitivem.

Ceska komiksovd scéna zaZivala od roku 2000 velky boom a mistni
komunita, a¢ velmi minoritni, je po komiksech od tuzemskych
autor( stale laénda. Spousty kratkych pFib&hG méieme v Cechach
potkdvat v magazinech jako je Aargh! nebo Crew. Ceska dila se
objevovala mimo Aargh!u nebo KomiksFest! revue i ve fanzinech
jako byl Zkrat, Bedeman, Bunkr nebo Comics&Manga Book a
BubbleGun, coz jsou sborniky obsahujici navic i slovenské autory.
V poslednich dvou letech takovych publikaci ale zna¢né ubylo nebo
minimdalné frekvence jejich vyddvani se snizila. Tuto diru do jisté
miry vyplnuji grafické novely od autord jako je Lucie Lomova,

Jaromir99, Nikkarin nebo pak sborniky Brutto od pravidelnych



tvlrcl, kterymi jsou duo DZian Baban a Vojtéch Masek, Lela
Geislerovd a samoziejmé také napfiklad wuznavany a Ccasto

ocenovany Jifi Grus.

Komiks dosud nemd v Ceské republice vybudovanou tradici a je
stale velké mnoistvi Cechd, ktefi si komiksy spojuji s ¢asopisovymi
piib&hy od Kaji Saudka, se Ctyflistkem a daldimi ¢asopisy pro déti
anebo s popularnim ¢asopisem pro mladé, ABC. Tato skupina ¢asto
také komiks vnima jako jakousi zjednoduSenou odnoZ literatury
s Casto infantilnim obsahem, v lepSim pfipadé pak obsahem super
hrdinskym. Casto je tento pfedpoklad vniman negativné ve vztahu
k ubyvajicimu poctu lidi, ktefi ¢tou knihy a oznacovan za lenost ve
¢teni. Ale jak fekl britsky spisovatel a komiksovy scénarista Neil
Gaiman: ,MldZete Ffici, Ze to je Spatny komiks, ale ne, Ze je to

Spatné, protoZe to je komiks”“.

MoZzna Ze stfedni délka, nenarocnost vizudlniho zpracovani a
relativni jednoduchost prfibéhu komiksové adaptace Na brfehu snda,
by mohla nékterym 1z této C¢dasti populace slouzit jako zdroj
objeveni, Ze komiks je mnohem vice, Ze komiks je pro mé jiny,

nepoznany rozmeér vypravéni.



APLIKACE TEMATU ,KOMIKS“ VE VYTVARNE VYCHOVE

5.1 KOMIKS VE VYUCE

Pfesto Ze byl v této diplomové praci kladen diraz na praktickou ¢ast,
zajimalo mé, zda je moziné komiks zartadit do vyuky vytvarné vychovy na
zdkladnich Skoldach dostatecné efektivné, aby Zaci pochopili principy,
které se poji nejen se Ctenim, ale i s kvalitni a srozumitelnou tvorbou,
byt jednoduchého komiksu. Z&aci, vétdinou nizdich tfid, nardzi pfi
vypravovani pribéhd na svou jazykovou bariéru tvofenou nedostatecnou
slovni zdsobou nebo stylistickymi dovednostmi. Ale vsSichni zndme
pfislovi: ,0braz Fekne vice neZ tisic slov.” | tady je pro komiks perfektni

prilezitost, kterou mohou Zaci vyuzit k vyprdvéni.

V ndvaznosti na téma této diplomové prace, Zpracovdni literdrni
predlohy do komiksu, jsem se jisty druh komiksu pokusil v upravené
formé zakomponovat do niZze uvedeného pripravného modelu projektu.
Jako téma pro zpracovdni jsem vybral aktudlné feSenou a mné blizkou
oblast, zaraditelnou do environmentalni vychovy, jak sprdvné tridit
odpad. Zminénou literdrni pfedlohu bude v nasem pfipadé pfedstavovat

webova stranka www.jaktridit.cz, kterd bude slouzit jako =zdroj

informaci uréenych ke zpracovani do jednoduchych komiksl bliZicich se
formé manudlld. Proces zpracovavani téchto informaci samozifejmé
nebude na tak sloZité drovni jako zpracovani delSiho pfibéhu. Jedna se

o jakési prezentovani psanych informaci a navodu formou komiksu.

Model samoziejmé musi pfedpokladat zakomponovani vSech tfi oblasti
jako je rozvijeni smyslové citlivosti, uplatiovani subjektivity a ovérfovani
komunikaénich uc¢inkll. Rovnéz by Zzaci méli projit konceptualizaci
namétu. Je tedy tfeba vymyslet motivacni Uvod, ve kterém Zaci vstoupi
do procesu se svymi prekoncepty, tykajicimi se komiksu, které dale diky
ucitelovu vykladu, své vlastni vytvarné aktivité a naslednému
reflektivnimu dialogu, proméni v nové pozndani a obohaceni se v chdpani

komiksu jako svébytného média.
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5.2 NAVRH PRIPRAVNEHO MODELU PROJEKTU

5.2.1 ZAMER
Namét
Ndmétem tohoto projektu s nazvem ,Ukaime jak tFridit” je

vytvofeni komiksového manudlu o sprdavném tfidéni jednotlivych

druh( odpadu.

Anotace projektu

Prvnim zamérem projektu je ptiblizit zakdm komiks jako médium,
aby pochopili, na jakych principech funguje jeho vypravéni.
Komiksy jsou pro mladé lidi bezpochyby vidy zajimavym a Casto i
neprobddanym tématem, na ¢emZ je moiZné vystavét motivaci.
Dalsi slozkou poznani je téma recyklace a tfidéni odpadu, které se
mlze jevit pro zZaky 8. a zejména 9. tfid jako klisé. Nicméné
informace o tom jak odpad tfidit spravné, aby to bylo zaroven
smysluplné, muZe byt pro Zdky nové a obohacujici. Kombinace
obou oblasti umoZiuji propojit nékolik pradfezovych témat. Je
prfitom mozné klast dldraz na kreativitu pfi praci se sdélovanim

nabytych informaci a na samotnou vytvarnou c¢innost.

5.2.2 PLAN
Forma realizace

3 dvouhodinové jednotky (90 minut), projekt pro 8. a 9. t¥idu ZS.



Prifezovd témata, vzdéldvaci oblasti

Medidlni vychova, environmentalni vychova, osobnostni a socialni
vychova, informacni a komunikaéni technologie, ¢lovék a pfiroda,

umeéni a kultura.

Oc¢ekdvané vystupy
Zak:
e porovndva na konkrétnich ptikladech rlzné interpretace
vizudlné obrazného vyjadieni; vysvétluje své postoje k nim

s vedomim osobni, spoleenské a kulturni podminénosti

svych hodnotovych soud

e ovéfuje komunikaéni dcinky vybranych, upravenych ¢i
samostatné vytvofenych vizudlné obraznych vyjadfeni
v socialnich vztazich; nalézd vhodnou formu pro jejich

prezentaci

e uzZivd prostifedky pro zachyceni jevl a procesd v proméndach a

vztazich

5.2.3 PROVEDENIi, POPIS CINNOSTI
Co je komiks? (45 min)

Na Uvod probéhne prostfednictvim hromadného vyucovani
motivacni diskuse, do které Zaci pfichdzeji se svymi prekoncepty
otom, co si vibec predstavuji pod pojmem komiks a ¢im se
vyznacuje. V tomto bodé jim budou také nabidnuty k interpretaci
strany z nékterych klasickych komiksli. Po takovémto evokacnim
brainstormingu vyucujici wupfesni vyklad a formou vhodné
vybranych ukazek wvylozi zakladni principy vypravéni pribéhu
komiksem, a jak je toho docileno. Zde je nutnost, aby vyucujici

znal zdakladni teorii. Ukazky by mély byt vybrdny z komiksld co



z

nejvice se liSicich zZadnry, barevnosti, zemi pldvodu atp., aby Zaci
ziskali o komiksu jako médiu co nejSirSi rozhled. Na zdakladé
vykladu probéhne =zpétnda vazba nabytych védomosti pomoci
zjistovani konkrétnich otazek, napriklad ,Jak je na dané strdnce
dosazeno napéti?”“, ,Jak je v daném panelu zaujata divdkova
pozornost na konkrétni obrazovou informaci?”, ,Jaky <casovy
horizont uplynul mezi riGznymi druhy skoki mezi panely?” atp.
Posledni ¢ast hodiny je vénovdna ukazce jednoduchych

7

komiksovych navodl, pro rtzné Cinnosti, viz ukazky.
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Vlievo', vpravo nahote®, vpravo dole®

Hleddni informaci (45 min)

Dalsi celek se bude zabyvat zaddnim ucebni Ulohy a zacatkem jeji

realizace. Toto je tfeba provést v idedlnim pfipadé v ucebné

' Dostupné z: http://www.duelinganalogs.com/comic/nintendo-3ds-safety-manual/
'8 Dostupné z: http://www.fler.cz/blog/navod-gumickovy-123
' Dostupné z: http://www.kafe.cz/jak-na-to/jak-pouzivat-hennu-kresleny-navod-uvnitr-3706.aspx
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s pfistupem na internet. Tfida je rozdélena do skupin po 4 lidech.
Kazdému clenovi Ctvefice je pridélen druh odpadu, o kterém m3a

zjistit informace. Na webové adrese www.jaktridit.cz potom Zaci

individualné na z4akladé pridélenych roli vyhledavaji informace

o spravném tridéni jednotlivych druhl odpadu.

Zpracovdni skic (45 min)

Z vyhledanych informaci budou vychazet pfi dalsi fazi, ve které se
pokusi na zdkladé naucenych principd o tom, jak komiks podava
déj, nacrtnout skicu o 3-7 jednoduchych panelech, ve kterych
pfiblizi ¢tendfi, jak spravné ten dany druh odpadu tfidit. Vyucujici
by mél mit pro Zzadky ptipravenou ukdzku, kterou se mohou

inspirovat pti tvofeni skici, viz ukdzka.
@T

Ucelem tedy neni to, ?e plast ma pfijit do Zlutého kontejneru

[ 7 N g

s plasty, ale Ze je nutné napfiklad z PET lahvi pfed vhozenim do

kontejneru nejprve sejmout vicko a lahev seSlapnout.

Vznik manudlu (45 min)

Kazdy ze Ctyf zakd nakresli za pouziti fixd nebo pastelek komiks na
zakladé informaci z prostudovanych materidalll, ve kterém budou
pouzity zadané technické pozadavky (1x pouZiti barevného
akcentu, 1x pouziti detailu, 2x pouZiti pohybové linky) a zdroven
budou schopny jednoduchym zplsobem seznamit divaka se
spravnym tridénim zadaného druhu odpadu (papir, sklo, plast,

napojové kartdony, ..).
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Kompletace broZury (45 min)

V dalsSi c¢asti projektu zkompletuji Zaci ve skupinach za pomoci
lepidla nebo seSivacky jednotlivé ndvody do jedné brozury

o spravném tridéni odpadu.

Prezentace (45 min)

Kazdd skupina pak zbytku trfidy prezentuje a okomentuje svuj
produkt s teorii zpracovani komiksu, tedy které prvky z pozZadavku

pouzili k docileni vysledného efektu.

5.2.4 HODNOCENi

Ndvaznosti na prezentaci bude moznost prohlédnuti si produktl
jednotlivych skupin a nasledné se uskutecni reflektivni dialog celé
tfidy, ktery bude moderovdn vyucujicim. Z toho idedlné vzejde
pfidanad hodnota. Ucitel z4droven zhodnoti prdci jednotlivych
skupin s vyslechnutim jejich autoevaulace. Kritéria hodnoceni
budou spocivat ve splnéni zadanych technickych poZadavkl,
smysluplnosti a jasnosti zpracovani komiksl a estetické Upravé

vysledné brozury.



ZAVER

Jak jsem jiz naznacil v ndazvu prvni c¢asti kapitoly Reflexe dila,
tvorba komiksu podle povidky Na brfehu sni pro mé predstavovala
velkou vyzvu. Zpracovavani praktické c¢dsti mé znacné posunulo
v oblasti kresby a sjednocovani svého vytvarného stylu, ale aiZ
teoretickd ¢4dst mi skutecné pomohla mnohem vice a hloubéji si
uvédomit jednotlivé prvky teorie, které jsem pfed tim prakticky
zpracovaval. V reflexi dila jsem pak zase nahlédl zpét do pramenu
své inspirace a kam vilbec zaradit své vysledné dilo ve vztahu ke
kultufre, kterd se komiksem zabyvd. A v neposledni fadé ndvrh
pfipravného modelu mi dal poznat, jak komiks skuteéné muze
nejen rozSifit obzory déti v oblasti uméni, ale také rozvinout
chapéani principl vypravéni a uchopeni pribéhu, ke kterym se

v jinych vytvarnych ¢innostech jen stézi ptiblizi.



RESUME

V realizaci praktické ¢dasti jsem se pokusil o zpracovdani literarni
predlohy, povidky Na bfehu sni od Viktora Sauera, do komiksu.
Kladl jsem pfedevsSim dliraz na co nejvérnéjsi adaptaci, prehledné
vyprdvéni prfibéhu a zajimavou stylizaci vytvarné c¢asti. Dilo jsem
nasledné zreflektoval ve vztahu ke své inspiraci a kultufe komiksu
v Ceské republice. Praktickou ¢ast jsem také teoreticky popsal a
navdzal na ni prisluSnou aplikaci tématu do vyuky vytvarné
vychovy. To jsem prakticky vyzkouSel na zpracovavani pfipravného
modelu projektu zabyvajiciho se skloubenim komiksu a teorie

o spravném tridéni odpadu.

During the realisation of the practical part | made an effort to
create the adaptation of the literary model, according to the short
story Na bfehu sni by Viktor Sauer, into comics. | put the
emphasis on the most precise adaptation, clarity of storytelling
and interesting stylisation. Then | created a reflective dialogue in
relation with my inspiration and the comics culture in the Czech
republic. Practical part and its application in teaching art was
described theoretically. The last part was devoted to designing
preparatory model of a project which purpose is to combine

comics and the theory of the correct recycling.
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