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ABSTRAKT

Diplomova prace se zabyva komiksem a animaci jako druhy sekvencniho uméni,
jejich vzajemnym propojenim a vlivem — a to od jejich pocatkli az po soucasnost,
sdirazem na technologicky vyvoj (od zkoumani produkce a reprodukce pohybu
po digitalni technologie a média) a vyrazové prostfedky (jejich podobnosti, rozdily a

vzajemneé vlivy).

Kli¢ova slova:

animace, komiks, strip, gag, karikatura, sekven¢ni uméni, nekonecné platno

ABSTRACT

This thesis deals with comics and animation as the types of sequential art, their
connections and mutual influences - from their beginnings till nowadays, with emphasis on
technological development (from the explorations of motion production and reproduction
to the digital technology and media) and means of expression (their similarities,

differences and mutual influences).

Keywords:

animation, comics, strip, gag, cartoon, sequential art, infinite canvas
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UVODEM

Animace a komiks se jako média v mnohém lisi, avSak v mnohém jsou si blizka;
ob¢ formy si byly velmi blizké uz pfi svém vzniku a jsou si stale blizké i dnes. V pribéhu
svého vyvoje si vytvorily vlastni druh komunikace s divakem ¢i ¢tenafem, vlastni podobu
a prvky, které je charakterizuji, ale zaroven se na této cest¢ dokazaly i vzdjemn¢ inspiro-
vat. Komiks a animace do jisté miry sdili své koteny, a ackoli byvaji jako média charakte-
rizovana, teoreticky nahlizena a umisténa do historickych souvislosti oddéleng, miizeme se

pokusit poukézat na souvislosti, které mély vyznamny vliv na jejich utvareni.

Pocatky hran¢ho filmu taktéz bezesporu souvisi s poc¢atky animace i komiksu — poji
je zdjem o zdznam a vyjadieni pohybu, snaha o vypravéni piibéhu, prolinaji se
v technologickém vyvoji, kdy nastupuje zvuk a barva. A stavaji se uzce propojenymi
v soucasné tvorbé zejména ve filmu trikovém. V nésledujicim textu se vSak predevSim

soustfedime na film animovany a komiks.

Zde je nasnadé pfipomenout vyznamny rozdil odliSujici klasicky film od filmu
animovaného. Na rozdil od filmu hraného ¢i dokumentarniho, u animovaného filmu Ize
plynuly vysledny pohyb vidét az pii projekei — je tvoten souvislou fadou postupné snima-
nych fazi pohybu kresby, loutky, redlnych nezivych i1 zivych pfedmétl, jejichz poloha a
tvar se méni mezi jednotlivymi okénky filmu — zavisi tedy na vlastnostech divdkova oka,
protoze snimany pohyb pfi tzv. pookénkovém zaznamu ve skutecnosti v realném Case
neexistuje. Zobrazovana akce podléha zcela zamérim autord a realizatorG snimku, a
nemusi se ohliZet ani na pfirodni zdkony a jind omezeni tzv. skuteCného svéta. Nejde tedy
o reprodukci pohybu (jako u filmu klasického, kde snimdme kamerou realny pohyb a ten
nasledné¢ reprodukujeme), ale o produkci pohybu pomoci animace — pohyb je stylizovany
aby vyjadfil ur¢itou akci, myslenku a emoci, je zpomaleny ¢i zrychleny nebo deformovany

a tak ptisobi na divaka.
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Kresleny film ozivuje kresbu a je jednou z nejrozsifenéjSich technologii
animovan¢ho filmu a zarovenn i nejstarsi formou kinematografie, nebot jest¢ pted
vynéalezem fotografie se pouzivalo v raznych optickych piistrojich k vytvofeni iluze

pohybu pravé série kreseb, zachycujicich jednotlivé faze pohybu.'

Pro kreslenou animaci mél také urcujici vliv komiks, na rozdil naptiklad od animace
loutkové, ktera vychdzi z loutkového divadla. Z komiksu pronikla do kreslené¢ho filmu
fada vyrazovych prostiedkli - bubliny misto titulkovych dialogi, graficky zndzornéné

zvuky apod.’

' Ndrodni filmovy archiv, Obecny Gvod k animovanému filmu. [online]. [cit. 2011-03-23]. Dostupné z

WWW: <http://www.nfa.cz/obecny-uvod-k-animovanemu-filmu.html>.

2 KUBICEK, Jiti. Uvod do estetiky animace. Praha : AMU, 2004.
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1 OD ANIMOVANEHO GAGU K FILMU - OD STRIPU KE
KOMIKSOVE KNIZE

Pocatky animace a komiksu miizeme hledat jiz v ddvnych egyptskych vyobrazenich
(2000 pt.n.L), feckych vazach (700 pt.n.l.), Trajanove sloupu (r. 113) ¢i tapisérii z Bayeux
(r. 1066). Tyto vytvarné projevy dokladaji snahu o zachyceni pohybu, které se projevovala
v zaznamenavani jednotlivych fazi pohybu, ¢i vytvafeni epickych dé&ji spojovanim
sekvenci udalosti.> Rozpoznavani sekvenénich zobrazeni v davnych uméleckych dilech,
které si jiz obhdjily své legitimni misto, je asto vedena snahou zlegitimnit podobné jiné
druhy novych uméni, které s nimi spojime — podobné¢ jako komiks, byl obhajovan ve svych

po&atcich i film.*

Snahy o hledani tzv. protokomiksu ¢i projevi, které predchazely animaci nebo
filmu, jsou zkreslené pohledem do minulosti, na kterou aplikujeme znalosti soucasnosti.
Pro lepsi pochopeni obrazii je nezbytné vykreslit situaci, ve které¢ vznikaly. Neni ndhodou,
ze pravé na prelomu 19. a 20. stoleti nachdazime pocatky animovaného filmu i komiksu.
Na jejich utvafeni maji vliv pokroky v technologii, vyvoj distribuce, vizualni inovace,
vyznamni umélci a jejich dila a jiné dalezité udalosti — k nimz miize patfit naptiklad otdzka
autorskych prav a to vSe v SirSim kontextu kulturni a ekonomické situace. Vyvoj techniky
podporuje rozvoj distribuce, kterd se dale vétvi a ma zpétné€ opét pozitivni vliv na rozvoj
novych technologii. Zde se soustfedime na vlivy technologie a techniky souvisejici
s produkei, reprodukei a distribuci vizualnich obrazii — komiksu a animace, potazmo filmu.
Tyto mohly vzniknout pravé na zakladé technické reprodukovatelnosti. Zatimco obdivovat
sekvenéni uméni na Trajanové sloupu bylo umoznéno pouze lidem stojicim v jeho blizkos-
t1, tisk umoznil z jedné matice vytvotit mnoho kopii, které se mohly ¢tendiim distribuovat
a to dokonce denné, po objevu litografie. Ackoli je mozné sekvenci obrazii zachytit

do kamene, komiks, jak ho zname dnes, byl umoznén a7 s jeho masovym rozsifenim.’

3 URC, Rudolf; BENESOVA, Marie. Déjiny animovaného filmu I.. Bratislava : VSMU, 1995.
* CASETTL, Francesco. Filmové teorie 1945-1990. Praha : AMU, 2008.

> BENJAMIN, Walter. Umélecké dilo ve véku své technické reprodukovatelnosti. Labyrint Revue. 2009, 23
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Obrazy vypravély a vypravéji dodnes. S rozvojem pisma a tisku se pojem ,,Cteni*
ptfenesl a ustalil zejména ve smyslu Cteni textu, ktery umoznil piesny zdznam mluveného
jazyka. Nyni se ale nachdzime v dobé, kdy se stale vice setkavame opét s obrazy, které
nam umoziuji komunikovat skrze systémy znakti. Mohlo by se zdat, ze komunikace obra-
zem, jeZ je nezavisla na znalosti urcitého jazyka, je komunikaci univerzaln¢ srozumitelnou,
avSak tato je z velké miry zavisla na kulturnich ptfedpokladech. CoZ naptiklad vyclenuje
postupy komiksu v japonském prostfedi — manga, které pouzivaji specifické vyjadrovaci
prostfedky. Ty se pienesly i do japonské animace — animé. V dne$nim globalizovaném
svété vSak miizeme fici, Zze obraz je diky své schopnosti snadné komunikace,
neodmyslitelnou soucasti bézného zivoté v podobé piktogramli, manudli ¢i pokynda.
Z kultury zalozené na komunikaci slovem, a pozdé&ji textem, jsme se tak opét ocitli

v kultute komunikujici obrazem — zprosttedkovaném médii.®

1.1 Produkce pohybu — animace

Béhem spolecensko-primyslového rozvoje 19. stoleti jsme svédky vyrazného
rozSiteni obrazovych forem popularni zabavy jako diorama — specidlni modely, které se
snazi pomoci malovanych kulis a trojrozmérnych objektli vyvolat dojem skute¢nosti,
cyclorama — na podobném principu zobrazuje panoramaticky obraz v kruhovém feSeni,
pohyblivé panorama — simulujici pohled zjedouciho dopravniho prosttedku casto
zobrazovaly exotické zemé, podobné jako stereoskop — ktery umoznil vidét iluzivni

trojrozmérny obraz.”

Zobrazeni pohybu v jednotlivém obraze ¢i jejich sekvenci se v této dob¢ dostava do
sttedu zdjmu pravé diky technickym vyndlezim. Fotografie oteviela nové moznosti,
ovlivnila vztah k malbé a zejména k portrétu, i vnimani obrazu a jeho kompozice — zkratka
umoznila zachytit realitu, tak jak jsme ji doposud nebyli schopni vidét. Nejprve bylo tieba

zkratit dobu expozice od prvotnich 8 hodin na zlomek vtefiny, a umoznit tak zaznamenat

 FILIPOVA, Marta; RAMPLEY, Matthew. Moznosti vizudlnich studii : Obrazy — texty — interpretace.
Barrister & Principal, 2008.

" BORDWELL, David; THOMPSON, Kristin. Déjiny filmu : Piehled svétové kinematografie. Nakladatelstvi
Lidové noviny, 2007.
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jednotlivé faze pohybu zvitat 1 lidi — jako v cyklech Animal Locomotion a The Human
Figure in Motion Eadwearda Muybridge. Zachyceni jednotlivych fazi v jediném obraze
ukazuji i chronofotografie Etienna-Julese Mareye. Pohybujici se kondetiny se tak zméni ve
véjite, jez zname z pozd¢jSich futuristickych maleb. Znamé fotografie zachycujici moment
pruletu stiely jablkem nebo faze pohybu tekutiny jsou dilem Harolda Eugena Edgertona,
avsak o generaci pozdéji. Za zminku stoji 1 vynalez stroboskopu, ktery ndm ukazuje realny
pohyb doslova v jiném svétle — v zdblesku svétla umoziuje vidét jednotlivou fazi prave
probihajiciho pohybu zvlast v ostrém obraze — tekouci voda se muze zdat jako kapky

visici ve vzduchu, ¢i tekouci opacnym smérem.

Obr. 3. Fazovany pohyb v hlavicce komiksu Winsora McCaye (1906)



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

13

“Guess if I'm careful I'll get “By Jove! it is slippery.” “Oh, hang these slanting “A man does have 1o have
along.” ' pavements!™ command of his feet on these
bad spots.”

Obr. 6. Vejirovité koncetiny v zaveru Frostova Kluzkého dne (A Slippery Day, 1883)
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Karikaturisté se snazili vnést pohyb do statického obrazku pomoci vizualnich
prostiedkt — piikladem jsou jiz zminéné véjifovité koncetiny, ¢i pohybové linie — motion
lines, které napomahaji znédzornit drdhu a smér pohybujiciho se pfedmétu. Na druhé strané
dal z4jem o pohyb vzniknout rozlicnym vizudlnim spektaklim, které vytvareji iluzi
pohybu piimo pohybem vlastniho statického obrazu — naptiklad kineografem (patent 1868)
znamém jako flipper book (z anglického flip - prolistovat, ptiléhavy je i némecky pojem
Daumenkino — palcové kino). Zde se bezprostiedné setkdvame s iluzi pohybu, ktery sami
vytvaiime jednoduchym pohybem ruky a ktery ndm dovoluje vnimat fadu obrazii jako
plynuly pohyb, za ptedpokladu urcité rychlosti jejich stfidani. Nehybny obrazek tak bylo
mozné kdykoli ozivit a neexistujici pohyb ukryty mezi odliSnosti jednotlivych fazi se stal
skutecnym — miizeme obdivovat jak iluzivni pohyb, tak i vyvedeni jednotlivych fézi.
Na obdobném principu funguje celd fada technickych vynalezii — mutoskop, kinetoskop,
thaumatrope, fenakistoskop nebo zeotrop. Sledovani pohyblivého obrazu je zde vSak
zpravidla umoznéno pouze jednotlivym divakiim, délka sekvence je vyrazné¢ omezena a

byva zacyklena v nekone¢né smycce, ktera je podminéna jejich kruhovou konstrukei.

[ <&

THE THAUMATROPE. THE EINEOGRAPH.

Obr. 7. Nakres thaumatropu a kineographu v pohybu

Obr. 8. Sledovani pohyblivé kresby pomoci fenakistoskopu a zrcadla
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Obr. 9. Muybridgeovy stylizované faze béhu koné vychazeji z fotografovaného po-
hybu zvirete, pouzival taktéz primo fotografie, ¢i prekreslené a kolorované faze.
Purkyného disk s kresbou fizi thukotu srdce predstavuje vyusiti animace pro védecké
iicely.

Vyraznéjsi pokrok zaznamenal Francouz Charles-Emile Reynaud se svym praxino-
skopem. Zménil konstrukci zeotropu pfidanim zrcatek doprostied otacivého bubnu se
sekvenci obrazkl a vyrazné tak zlepsil Cistotu a kontrast sledovaného pohyblivého obrazu,
ktery si mohlo nyni vychutnat i n€kolik divakd najednou. Diky projekci na principu laterny
magiky 1 vice divakd, avsak stale se jednalo o kratké gagy o 12 polickach animace. Dne
28. fijna 1892 vSak Reynaud piedstavil vetejnosti Theathre Optique pfi projekei padsma tii
filmi tzv. Svételné pantomimy v muzeu voskovych figurin v Pafizi. Projekce byly velmi
oblibené a do roku 1900 pfedstaveni navstivilo vice nez pil milionu divaka. Tuto slavu
brzy zastinil kinematograf bratfi Lumiérii pfedvedeny 28. prosince 1895 a odlivem divaki
zlomeny Reynaud své dilo jiz dale nerozvinul. Tim ale neztraci na vyznamu Reynaudiv
pfinos animovanému filmu, ktery spocival zejména v popularizaci tohoto média. Ve svém
optickém divadle dokazal promitat delsi souvislé pasy kreslené animace — bande anime¢
(tedy animované, ozivlé pasky. Zde mizeme sledovat blizkost komiksu a animace jiz
v jejich ndzvu, kdy komiks — bande dessinée, oznacuje kreslené pasky, stripy). Promital
filmy dlouh¢ i 15 minut rychlosti 3 az 4 obrazky za sekundu diky krokovému systému
ozubenych kol a perforaci jednotlivych pasu, které mohly takto na sebe plynule navazovat.
Na transparentni celuloidové pasy o délce 50 metrt se veslo asi 500 jednotlivych koloro-
vanych kreseb postav v pohybu. Jako podklad pro animované postavy promital zvlast
malované pozadi. Takto vytvofil sedm delsich filmt vychazejicich z tradice francouzského
divadla pantomimy a mnozstvi kratkych smycek pohybu, taktéz kolorovanych, bez pouziti

pozadi.
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Obr. 10. Reynaudiiv praxinoskop s vlozenymi zrcadly vprostied otocného bubnu umoznoval animovat stale
pouze omezenou smycku pohybu. Projekci delSich kusii pomoci krokového mechanismu predstavil roku 1892

Obr. 11. Cast kolorované animované smycky promitané v praxinoskopu

Vyroba ranych animovanych filma spocivala v podstaté v kresbé piimo na promitaci
pés nebo disk, avSak pro dalsi rozvoj byl rozhodujici pravé film a filmova krokova kamera,
kterd umoznila sniméni jednotlivych fazi kreseb nebo loutky. Zde ma své misto i objeveni
tzv. stoptriku. Kdyz se zasekla klika pfistroje a nataceni se prerusilo, po vyvolani filmu byl
George Mélies svédkem zabavného tkazu: kracejici pan se ndhle zménil v kracejici damu,
pricemz pozadi bylo stejné — jisté¢ nebyl jediny kdo obdobné stoptrik objevil — prvotni
stop-motion, nazyvané americky pohyb, ve svych animovanych filmech vyuzil také Stuart
Blackton. Mélies ho dokazal kreativné vyuzit ve svych filmech inspirovanych divadlem.
Pouzival modely, kombinace herce a makety, vicendsobnou expozici, dokreslovacky nebo

kolorovani filmu.® Pfedznamenal tak cestu k trikovému filmu, ktery je v sou¢asné dobé

$ URC, Rudolf; BENESOVA, Marie. Déjiny animovaného filmu I.. Bratislava : VSMU, 1995.
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neodmyslitelné spojen pravé s technikami animacnimi. Vratme se ale zpét od zaznamena-
vani pohybu k jeho vytvéfeni, iluzi pohybu v ¢ase — animaci, a iluzi pohybu v prostoru —
komiksu. Kde komiks ani animace nemaji za tkol zndzoriovat realitu, ale vytvaret realitu

novou.

1.2 Stranky novin — prostor pro komiks

Podobné jako animace se mohla rozvijet na zéklad¢ vynalezl, které umoznily jeji
projekci, také produkce komiksu zdvisela na technologickych vydobytcich — v tomto
piipad¢€ rozvoji tisku, ktery umoznil jeho distribuci ¢tendiim. Teprve po padu zapadotfim-
ské tiSe byl souvisly pas jako ptevazujici format (s vyjimkou hebrejskych svitkll) nahrazen
kodexem, tady svazkem pergamenovych listd spojenych pevnou vazbou. Kazda vrstva

kodexu sestavala z nékolika dvoustran, z nichZ se v po&atcich knihtisku stal arch.’

Ptechod od difevénych rytin (1770), litografie (1798) k polotonovému hlubotisku
(1852) a rozvoj rotac¢niho tisku vyrazné¢ zrychlil produkci a snizil jeji naklady — s moznosti
barevného tisku vzkvétala i produkce tisku ilustrovaného jak v Evropé tak i Spojenych

statech.

Komiks ve svych pocatcich vychazi v mnohém z tradice karikatury — ty byvaji
dopliiovany textem, komentafem, nebo dialogem zpravidla pod obrazkem. Stylizace figur a
tvafe od francouzskych a anglickych tvirct mezi lety 1750 — 1850 byva interpretovana
jako ptedchtdce stylu cartoon. Stopy toho, co se pozdéji stava jazykem komiksu mtizeme
nalézt v rytindch z 18. stoleti Gillraye, Rowlandsona a Hogartha v podobé¢ satirickych
narativnich sériich ilustrovanych vinét. Velmi oblibené byly politické karikatury Georgie
Cruikshanka, ktery umistoval fe¢ postav Casto do ohrani¢enych bublin, stejné jako
ve svych sériich satirickych ilustraci Thomas Rowlandson nebo James Gillray.
Re¢ v bublinach ¢&i vinétach byla vSak &asto nazirana jako nehodna vizualniho vyjadfeni.

Jarmare¢ni pisné¢ kombinovaly obrazové vyjevy a zpivany text, Uspéch slavil Némec

® KNEIDL, Pravoslav. Z historie evropské knihy. Po stopdch knih, knihtisku a knihoven. Praha : Svoboda,
1989.
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Wilhelm Busch s verSovanymi obrazkovymi piibé¢hy nezbednikii Max a Moritz (1865).
Max a Moritz za svoje neplechy zaplati nakonec zivotem. V podobném serialu, ktery je
vydéavan pozd¢ji ve Spojenych statech pod nazvem Katzenjammer Kids, slouzi jako odpla-
ta pouhy vyprask. Navic se zde setkavame s, pro komiks a animaci, typickym prvkem — 1
ty nejroztodivnéjsi straslivé irazy v podstaté pro hrdiny neznamenaji zddné nasledky a ti
bézi vstiic dal§im humornym situacim. V letech 1810 — 1830 se v Britanii zac¢inaji otevirat
karikaturistim stranky rodinnych magazinli — zacinaji tak pfichazet na svét humorné
ladéné seridly. Pozdé&ji vznikaji specializované casopisy — napiiklad oblibeny Punch.
Na scénu se brzy dostava i jedna z prvnich postav, kterd se stava hlavnim hrdinou

komiksového seridlu, jak ho chapeme dnes — Ally Sloper (1867).

o Tialds anliwo 1 We (,‘\1'.;: A . . . '}4““}‘ L0 “0%':. a, u".““_u.\_.a vt 9—-;‘ %) wtva
olllin.l aonéh;k_l, v v ‘!. ‘ilu k f v t{ ‘c"\’ftnu i ) 1
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Obr. 12. Rodolphe Tépffer kresbami demonstruje rozdil mezi tématickou a narativni obrazovou sérii — mezi
variact pohledu na tutéz situaci a postupnym dramatickym rozvijenim (1928)
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V pocatcich se jednalo pfevazné o po sob¢ jdouci vyobrazeni humornych situaci,
doplnénych komentujicim textem pod obrazkem. Avsak Svycar Rodolphe Tépffer své
karikatury podlozil studiem fyziognomie a zménami vyrazi tvaie s pomoci stylizované
kresebné zkratky vzbuzoval emoce a podpofil tak narativni potencidl sekvenci obrazkl
oddé€lenych v panelech. Dokazal je umné provazat textem, ktery vyjevy nejen komentoval,
ale pfindsel i novy vyznam. Zachytil humorné situace ve své dobé velice ojedinélym
zpusobem — od variace humornych témat ptesSel k obrazové naraci, kde do hry vstupuje

pohyb a &as mezi jednotlivymi obrazky.'’

Ackoli své vytvory povazoval pouze za kratochvilné ¢teni a neptikladal jim vétsi
vyznam, jeho Dobrodruzstvi Obadiah Oldbucka (ptivodné Histoire de M. Vieux Bois) byla
velice oblibena ve Francii, Britanii i ve Spojenych statech — kam se tento 1 dal$i prvotni
komiksy rozsitily. Inspirovaly tak zdmotské kreslife k pouzivani komiksovych postupt
ve svych stripech — pascich (z anglického strip — prouzek, pasek; ve francouzstiné je
komiks nazyvan bande desinée — kresleny pasek, v holandstin€ pak stripverhalen — pasek
ptibehu). Jejich humorné ladéni dalo vzniknout terminu funnies nebo comics, ktery
vystihoval pravé komicnost téchto kreslenych gaglh — tento se mozna ne uplné S$tastné
ptenesl pozdé&ji z oznaceni obsahu na oznaceni formy celého média komiksu, ¢imz do jisté
miry zapficinil negativni pohled na n¢j a predpojatost k jeho obsahu ¢i kvalité. Pozdéji se
nazvy — pouziva se pojem grafickd novela ¢i roman. Je pfiznacné, ze pravé frankofonni
pojmenovani komiksové tvorby se soustiedilo na jeho formu a nikoli obsah tohoto média,
které¢ bylo dokonce oznacovano jako devaté uméni. Spolu s vyvojem komiksu se ovSem
také stalo zastaralym, jelikoz nové formy se jiz neomezuji pouze na zminéné pasky.
Pramen karikatur a obrazkovych seriali, které se v pribehu ¢asu formovaly do dneSnich
komikst, o¢ividné nevyvérad z dila jediného génia — tento proces navazovani vztahu mezi

obrazem a textem zapocal jiz Gutenbergovym vynalezem pohyblivé sazby.

' TOPFFER, R. Mr. Crépin (1837) In KUNZLE, D. Rodolphe Topffer. The Complete comic strips. Jackson:
University Press of Mississsippi, 2007.
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Obr. 13. F. Opper: kresleny vtip z cyklu Our Antediluvian Ancestors, 1901.
,,Kamenik je podnikavy chlapik, nemam pravdu? “
,,Hm.. a copak to dela? “

., Zacal s nécim, cemu rika noviny. Chysta se vydat kazdy rok jedny.

JelikoZ noviny byly jednim z viibec hlavnich zdroji informaci i zabavy, kazdy chtél
svym ¢tenaftim nabidnout novou formu — dobry komiks, ktery se stal tvari toho kterého
novinového titulu, pfitahoval Ctenafe a tak se zvySoval naklad novin. Popularni hrdinové
komiksu se také stavali se tvafemi rozli¢nych reklamnich kampani. Ve spojenych statech
se objevily fady tviircti: Georgie Herriman a jeho Krazy Kat, Frank King s Gasoline Alley
nebo R. F. Outcault s Busterem Brownem. Znamé¢jsi z jeho stripii, kde vepisuje fec ¢i
myslenky pfimo do zluté koSile hrdiny — Yellow Kid (1894), nesl svijj podil na odstartova-
ni komiksového byznysu. Zde se také setkdvame s bojem o autorska prava. Ackoli dusevni
vlastnictvi kresby bylo pfipisovano autorovi, dilo patfilo nakladateli novin, ktery mohl

i po odchodu autora kresby najmout jiného, a s komiksem pokracovat.''

" FILIPOVA, Marta; RAMPLEY, Matthew. Moznosti vizudlnich studii : Obrazy — texty — interpretace.
Barrister & Principal, 2008.
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Yellow Kid se objevoval v celostrankovych vyjevech zachycujicich né€kolik
soubéznych d&jii najednou a nebo ve stripech s jednotlivymi obrazky. Mizeme v nich
pozorovat jednak snahu o vizudlni zndzornéni pohybu, ale i snahu o zndzornéni zvuku,
ktery souvisel s ptichodem nového vynalezu — fonografu, a pozdéji i rozhlasu. To zname-
nalo 1 renesanci bublin, které vkladaly slova postavickdm pifimo do ust a ty tak
ke ¢tenaiim promlouvaly. Bubliny zac¢inaji obrazky dopliiovat stile Castéji a stavaji se
univerzalnim prostfedkem pro znazornéni feci a jeji ptifazeni k promlouvajicimu pomoci
konce vychazejiciho od tst postavy — ten se pozdéji presouva k hlave postavy ¢i pouze jeji
blizkosti, kde zobacek bubliny sméfuje k postavé. Mluvené slovo byva charakterizovano
slangem, nafecim, i pokroucenou vyslovnosti prist¢hovalci — k dosazeni Uc¢inku je
zapisovano foneticky, nikoli pravopisné. Jelikoz je pismo umisténé piimo v obrazku,
je také ruéné psané — a charakter rukopisu opét do jisté miry urcuje zabarvenost slovniho
projevu a postupné tak vytlaCuje statické tiSténé komentdie pod obrazky. Miizeme
vypozorovat i snahy o zvukové efekty, které vyluzuje tfeba papousek — na pomezi mezi
hlasem a zvukem zaznamenanym pomoci citoslovce. Podoba stripii se ustalila
na ohrani¢enych po sob¢ nésledujicich panelech — ,,VSechno, co musi§ udélat, je zaplnit

tahle prazdnad mista“.

Obr. 14. Viastni karikatura, Fontain Fox, 1928
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1.3 Kouzlo nevidaného spektaklu

Vyznamnou roli pfi formovani novych médii hraly také oblibené chalk-talk — dnes
spiSe whiteboard-talk. Pfi chalk-talk neboli vypravéni kiidou, performer kresli kiidou na
tabuli (v souCasnosti fixem na bilou tabuli) — kresbu méni, ptekreslovanim, pfikreslovanim
a mazanim, ta se tak neustdle méni za doprovodu monologu. Podobnou se muize zdat
napiiklad tzv. piskova animace — kde autor pfimo pod kamerou kresli do pisku a tento
obraz méni, avSak o animaci se v téchto piipadech samoziejmé¢ nejedna. Chalk-talks,
jejichz obdobou je i prednaska, ktera dopliuje vyklad kresbou na tabuli — doklada opét
potencial spojeni slova a obrazu v Iépe pochopitelny a zabavnéjsi celek. Byli to prave
kreslifi karikatur z novin, ktefi dokézali vykouzlit z chalk-talks skvélou zabavu za pomoci
kouzla pohybu — tzv. bleskového kresleni. Jejich vykreslend ruka dokazala pomoci
nekolika car ptivést k zivotu jednoduché charaktery. Jednim ztéchto performert byl
na pocatku 20. stoleti i Winsor McCay, ktery ziva vystupovani pozd¢ji proménil v jesté
atraktivnéjsi — spojil akci zivého ¢loveka s akci animované postavy, kterd tak vedle néj
ozivala na platn¢ — jde o zndmou dinosaufici Gertie, ktera béhem vystoupeni reagovala na
McCayovy pokyny. Jednoduchou linkou dokézal McCay vystihnout charakter v plynulé
animaci, dat postavé objem a pohybem v prostoru ji ozivil pted zraky divaki. Atraktivni
chalk-talks byly taktéz s oblibou zachycovany filmovou kamerou a jejich vlivy mizeme

vidét 1 v prvnich animovanych filmech — Veselé faze sméSnych tvari (Stuart Blackton).

The First Challe Tnll.

Obr. 15. Frank Beard predvedl prvni chalk talk jako pripravu na verejné predstaveni v kostele u prileZitosti
dikuvzdani. Byl pozadan, aby nakreslil néjaké obrazky, avsak rozhodl se kresbu obohatit o vypraveni a pro-
pojil obé. Cvicné domaci publikum — Zena, tchyné i krocan chystany k veceri, predstaveni vydrzeli a Beard
ho pozdéji s velkym uspéchem predvedl verejné. Jeho predstaveni chtel videt kazdy a brzy za né vydeélaval
vice nez co mu platili v novindch.
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Propletené¢ kofeny animace a komiksu v sob¢ sluCuje pravé postava Winsora
McCaye, ktery byl pivodné kreslifem z novin. Jeho komiksy, stripy a kresby nebyly jen
humornou zabavou, ale nabizeli i nové pohledy, napiiklad surrealistické vize. Jejich kvalita
bezesporu vynikd i s odstupem casu. Podatilo se mu do komiksu vnést filmové prvky —
simulaci pohledu pomysiné kamery, pouzitim celkii a detailti, délenim obrazu ¢i
morfingem, dfive nez to dokazalo samotné kino. Jist¢ zde hraje roli i otdzka Casovych a
finan¢nich mozZnosti, kde komiksova kresba poskytuje oproti filmu ¢i animaci urcitou
volnost. McCay ve své praci zahrnul zdbavné ptibéhy plné humornych hiicek s obrazem
1 slovy, tak i fantazijni Ci surredlni vyjevy, pracoval nejen s obsahem ale 1 s formou. Jeho
jistou linku doplnila Srafura a pozd¢ji i barva, a to zejména ve snovych ¢i fantazijnich
sekvencich. Vizualné ztvarnil rychle se pohybujici pfedméty pomoci linii vifeni vzduchu.
Jeho nejslavnéjsi hrdina ze stripu Little Nemo in Slumberland (1905 — 1911) byl pozdé&ji i
animovan (1911) a nastinil tak dalsi typické spojeni animace a komiksu, kde jednotlivé
charaktery piechazeji zjednoho média do druhého a naopak. Uz tehdy se setkdvame
1 s tzv. crossover — kdy se v jednom komiksu objevi najednou dvé postavy z komikst
ruznych. Tak se McCayovi oblibeni hrdinové ze stripii Little Sammy Sneeze — chlapecek
posedly kychanim a The Story of Hungry Henrietta — holCicka posedla jidlem, setkaji
ve spole¢ném stripu. Ve stripu Dream of the Rarebit Fiend (1904 — 1913) zvolil opacny
postup, kde se v jednotlivych epizodach objevovali rizni hrdinové a vSe se tocilo kolem
snu. Zacinaly jak si nékdo ¢te novinovy ¢lanek, dopis nebo etiketu a upadne do snu, v ném
McCay reflektoval aktualni déni, kazdodenni sny a dramata, a na konci stripu se postava
probudi — mohl to byt muz ¢i Zena, babicka, dité, opice nebo ¢tendi. Ve svych komiksech
pracoval i s textem, avSak neptikladal mu ptiliSny vyznam, ackoli pouzival slovni hiicky ¢i
humorné slangové vyrazy, prevazoval u n¢j zpravidla vizudlni vtip. Text pouzil i
k vyjadieni jednoduchych zvuki — klepani na dvete ,,knock, knock* nebo zvonéni telefonu
,»zing“. McCaytv zajem o pohyb a jeho dynamiku je jasné patrny ve fazich klauna titulku
Little Nemo, ¢i1 jeho obrovské chodici postele nebo jiz zminéné Gertie — nadsazka, hmota a

stylizace pohybu tvoii zaklad klasické kreslené animaci.'?

'2 KELLER, lanus. For Inspiration Only [online]. [cit. 2011-03-26]. Dreams and Obsessions on Shelf and

Screen. Dostupné z WWW: <www.forinspirationonly.com/inspiration/rarebit/>.
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Obr. 17. Little Sammy Sneeze a zborceni komiksového ramu
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Obr. 20. Vyjadreni pohybu pomoci viricich linii a zmnozeni podporuje i dynamicky usporadany text
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1.4 Ustaleni forem

Rana kinematografie i animace bezesporu tézila z komiksovych gagi. Storyboardy
pro animovany film v mnohém pfipominaji format stripu, kde ramecky odd¢€luji jednotlivé
scény. Snimek Louise Lumiera Pokropeny kropi¢ (1895), povazovany za prvni filmovy

gag, vychazi z kresleného stripu publikovaného Francouzem Georgem Colombem. "

Pokud byly stripy uspésné, vydavaly se pozdéji v soubornych knihach nebo sesitech.
Zacaly vychazet specializované komiksové seSity a na scénu se dostdva novy populdrni
zénr komiksu — superhrdinové, znichz prvnim je Superman (1938). Superhrdinim
predchazely jiz nékteré postavy novinovych stripti — at’ se jednd o Pepka ndmotnika (1929)
a jeho schopnosti zplisobené konzumaci Spendtu, ¢i o charismatického detektiva Dicka
Tracyho (1931) a maskovaného Fantoma (1936) bojujiciho proti bezpravi. Tyto delsi
formaty jiz nemohly byt autorskou praci jediného clovéka jako stripy, aby naplnily
poptavku pravidelné vychazejicich titult — bylo jiz zapotiebi délit praci mezi scéndristu,
kreslite, koloristu ¢i letterera specializujiciho se na psani textu. Zprimyslnéni komiksu
podobné¢ jako u animace vedlo k anonymnim autorim zastoupenym jmény slavnych studii

& vydavateld.'*

Technické predpoklady pro vznik animovaného filmu jiz byly naplnény a 1 v animaci
doslo k rozdéleni na animovanou tvorbu autorskou a primyslovou, kde se prace rozdélila
mezi jednotlivé profese. Dulezitym krokem, ktery praci vyrazné usnadnil, bylo oddé€leni
animovanych postav od pozadi, nejprve vystfihovanim fazi animovanych postav, pozdéji
uz sofistikovanéjsi kresbou na pruhledny papir a nakonec i 1épe prusvitné folie. Pozadi tak
mohlo byt malované zvlast’ i v multiplanu prahlednych vrstev, nebo se pouzivalo kulis
v trojrozmérném prostoru, kdy figurka byla vlozena mezi dvé skla. Do déje filmu tak bylo

mozné bez potizi zasadit vice postav a jejich pohyb se stal plynulej$im. Prace se rozdélila

3 RYSKA, Pavel. Pestry svét komiksu a jiné obrazy sekvencniho uméni. Praha, 2009. Dizertatni prace.

AMU.

" DOWD, Douglas Bevan; HIGNITE, Todd. Strips, toons, and bluesies: essays in comics and culture. Prin-
ceton Architectural Press, 2006.
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mezi animatory, konturisty, koloristy, fazate ¢i malife pozadi. Mimo kresleny film byly

znamé i techniky filmu loutkového nebo papirkového (Emile Cohl, James Blackton).

Prvni animované filmy se promitaly jako atrakce kabareti, nyni se piesunuly do
promitacich salt kin, v podob¢ reklam, upoutdvek na hrané filmy a pfedfilmu, kde se na
platné ukazovaly postavy znamé z komiksovych serialii — avSak neslavily zaru¢eny uspéch.
Nestacilo pouze neohrabané ptenést komiks do animace a nepfidat nic nového. VétSina
produkce davala prednost vystiznym okamziklim, vyjadiujicim podstatu urcité udalosti,
kterd tak dobfe fungovala ve statickém vyobrazeni komiksu a znadzorfiovala pohyb postavy
prostiednictvim jeho konvenc¢nich vizualnich symbolt. AZ charakteristicky pohyb Charlie-
ho Chaplina napodobeny popularnim Kocourem Felixem a celkovy diiraz na pohybovou
stranku postavy slavil uspéch — potvrdil tak dualezitou roli charakterové animace
pro budouci animacni primysl. Felixova podoba se pro snadn€j$i animaci zaoblila a
kocour pobavil i pfistupem ke svym komiksovym kofeniim — v okamziku nerozhodnosti
mu vyskoci nad hlavou otazniky, které pouzije jako koleckové brusle. Jeho ocas se pro
podpofeni situace zméni na obrovsky vykii¢nik ¢i otaznik podle potfeby a metamorféza se

zde stavé jednim z vyrazovych prosttedkd animace."

Obr. 21. Prenos textu z komiksu do animovaného filmu je nahrazen zvukem. Rozvijeji se vSak vizualni prvky,
které pohybem dostavaji novou podobu — bublina, vyjadreni emoce pomoci linii, hvezd nebo jednoduchého
vytvarné upraveného textu.

'S URC, Rudolf; BENESOVA, Marie. Déjiny animovaného filmu I.. Bratislava : VSMU, 1995.
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Ptichod zvuku zptisobil ve filmové estetice prevrat. Némé filmy doprovazené zivou
hudebni produkci, s expresivnim divadelnim hereckym projevem, jez dokézaly promlouvat
pouze skrze panely textu — podobné jako komiks, ustoupily stranou. Zvuk, hudba a
zejména slovo pfinesly s sebou nové zanry, ale znamenaly postupny konec pro komedie
postavené na vizualnim vtipu pantomimického hereckého projevu. Popularni pisné
se pripojily ke kreslenym postavickam a zpivajici Betty Boop se stala idolem. Zvuk
rytmizoval a synchronizaci akce postavy s hudebnimi tony podpotfil humorné ladéni
cartoons — ztfeSténé stylizované zvuky fungovaly v grafické podob& i na strankach
komiksovych cCasopisti. Animované seridly se oprostily od psaného textu, ktery je
zpomaloval a mluvené slovo umoznilo Iépe charakterizovat jednotlivé postavy — co by byl
Pepek namoinik bez jeho chraplavého hlasu a piskajici fajtky. Moznosti zvuku vyuzil
podnikavy Diesney nejen pro svého Mickeyho, ale podafilo se mu ustanovit novou poetiku
animované¢ho filmu v dlouhometrazni Snéhurce a sedmi trpaslicich — zde se také animace
vyrazné odklonila od grotesky a komiksovych stripli, a sméfovala k vypravéni piibehu a
rodinnému filmu. Alternativu nabidli bratfi Fleischerovi — jejich tvorba s aspekty nasili 1
sexuality byla zaméfend spiSe na dospélého divaka, vytvarny projev pfizptsobovali
jednotlivym namétim — opakem Disneyho poetice byl ostfe fezany charakter Supermana
ve stylu komiksového seridlu. V animovaném seridlu také Superman poprvé 1étal — tvirci
tak nahradili jeho schopnost obrovskych skokli ptes budovy, které mohly sice dobie
fungovat v komiksu, ale v animaci ptisobily smésné. A Superman uz svou schopnost letu

neztratil ani na strankach komiksu.
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Obr. 22. Komiksovy strip Snéhurka a sedm trpaslikii byl vydavan jeste pred projekci filmu v kinech, ten byl

uveden predtim, nez se v komiksu Snéhurka potka s trpasliky. Zatimco film daval prostor pisnim a rozevia-
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tym Satiim, komiks poskytl veétsi prostor pro vedlejsi postavy — scény s princem a carodéjnici byly pozdeji

uzity ve filmu Sipkovd Rizenka (1959)

Americké filmy se distribuovaly i do zahranici, kde ovliviiovaly domaci produkce
diesneyovskou estetikou iluzivniho realismu prostiedi a oblych antropomorfizovanych
zvitat. Pod tlakem rychle se rozristajici americké produkce se tvorba soustiedila spise do
mensSich studii nebo zustala v rukou jednotlivych tviircti — dala tak prostor individudlnimu
piistupu a rozvoji rozlicnych animacnich technik, kdy navéazala na tradice loutkového
divadla, ilustrace ¢i oslovila umélce, vytvarniky a nadSence zaujaté neprozkoumanymi
moznostmi nového média. Na tradici prvotnich komiksl se pokusila navazat francouzska
produkce podle piedlohy Rodolpha Topffera — autofi pouzili jeho plvodni narativni
ilustrace a naivni polohu humoru, ktera je protipodlem cirkusovému pojeti atrakce v podani
amerického humoru zalozeného na akci a jejim rytmu.'® Snad nikde jinde se vyvoj
komiksu a animace vzajemné nepiiblizil tak, jako tomu bylo ve Spojenych statech.
V Evropé naopak obé média vykazovala charakteristicky naturel vychdzejici z autorské
tvorby. Zde se komiks vyvinul od prvotnich obrazki s textem pfes pantomimické obrazko-

vé sekvence az po moderni, americkym stylem ovlivnéné, komiksy s bublinami.

Ptichod televize pro komiks a animaci ptfedstavoval ptfedevSim dalsi distribucni
kanal. Velice kratkou, ale zajimavou epizodou, se vSak na pfelomu 40. a 50. let staly
tzv. telekomiksy - patnactiminutové potady, sloZzené z nékolika kratkych ptibehi, kde se
na obrazovce postupné objevovaly kresby doprovdzené dramatickym komentafem.
Z dochovanych ukézek je ziejmé, Ze Slo o kresby ve stylu dobovych detektivnich a fantas-
tickych komikst. Vidime tak dalsi ptiklad pokust prevést do nového média jiz zavedené
formaty — zde spojenim rozhlasové hry s komiksovou kresbou. Zivotnost telekomikst viak
byla velmi kratk4 a na obrazovkach je brzy vystfidaly animované filmy a serialy. Televize
si zadala velké mnozstvi produkce a vznika tak tzv. limitovana animace — zjednodusena,

s diirazem na rychlou a levnou vyrobu.

' URC, Rudolf; BENESOVA, Marie. Déjiny animovaného filmu I.. Bratislava : VSMU, 1995.
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2 VYRAZOVE PROSTREDKY KOMIKSU A JEJICH OTISK
V ANIMOVANEM FILMU

Ackoli se komiks pfirovnava ke statické verzi filmu ¢i se poukazuje na jeho blizkost
k literatufe, neni to ani pouhy text s obrazky ani onen velmi zpomaleny film, zachyceny na
strankach knihy.'” Text a obraz se spolu poji k dosazeni Gginku, ktery by sami o sob&
dosahovaly stézi. Komiks pracuje s metaforou a interpretaci svéta, narativni a vizualni
konstrukei, ktera nas piiméje tomuto svétu véfit — stale v sobé nese atraktivitu spektakla,
podobné jako animace. Komiks je médium s rozvinutym systémem jazyka — znaka a
symboll, které se svym opakovanym pouzivanim v ur¢itém kontextu staly platnymi
nositeli vyznamu. Cetbou obrazki a textu bystiime nejen verbalni ale i vizualni
interpretacni schopnosti. Jeho vyrazové prostfedky se pohybuji na pomezi literatury a
vizualniho uméni — svou sekvencnosti ma pak velmi blizko k filmu, zejména pak

. . . r s, , c oo 18
animovanému, kterému se blizi i svym vytvarnym zpracovanim.

Vyrazové prostiedky komiksu ovlivnily nejen animovany film, ale 1 dal$i druhy
uméni. Komiks se prenesl do galerii v podobé pop-artovych obrazl, a inspiroval autory
¢inné v odvétvi ilustrace €1 grafiky — a to pravé snahou o vizudlni znazornéni pohybu,
¢asu, zvukd, zapachu ¢i viiné a bublinou uvozujici text. Mnoho z téchto forem vizudlni
gramatiky komiksu je odvozeno od slovnich metafor — vidét hvézdicky, chrapat jako kdyz
feze pilou, to se mi rozsvitilo atd. Setkdvame se se symboly, které se ptenesly z kontextu
amerického komiksu do vSeobecné platné roviny — prikladem je symbol dolaru. Dolary
objevujici se v o&ich postavy tak symbolizuji jeji touhu po penézich. Cast symbolii vychazi
z charakteristiky pohybu — spirdla napovida motani hlavy. Emocionalni stavy byvaji
spojovany s pocasim — ¢erny mrak s bleskem nad hlavou postavy naznacuje depresi. Dalsi

vysvétleni snad nepotiebuje uziti vykii¢niku a otazniku — zde pravé nardzime na vyhodu

7 WOLK, Douglas. Reading Comics: How Graphic Novels Work and What They Mean. Da Capo Press,
2007.

'8 EISNER, Will. Comics and Sequential Art: Principles and Practices from the Legendary Cartoonist . W.
W. Norton & Company, 2008.
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vizualnich znaka komiksu, které Castokrat nepotiebuji dalsiho vysvétleni. I kdybychom je

vidéli prvné, na zaklad¢ zkusSenosti z bézného zivota, jim dokazeme porozumét.

THE YELLOW KID AND HIS NEW PHONOGRAPH.

A Farce, a Comedy and a Tragedy, All In One, Showing How. In Every Case, Murder Will Out, and Virtue Is Its Own Reward.
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Obr. 23. Vytvarné zpracovany text postupné vytlacil text sazeny a fonograf spolu s dalsimi tech-
nickymi vynalezy ovlivnil i ztvarneni zvuku v komiksu (Octaultiiv strip The Yellow Kid, 1896)

2.1 Zvuk v animovaném filmu a iluze zvuku v komiksu

Mnoho mizeme vy¢ist i ze ztvarnéni komiksové bubliny - na zaklad¢€ jejiho tvaru
dokazeme vycCist stylizaci zvuku, ktery zastupuje. Tvarem bez zvyraznénych emoci je
klasicka obla bublina. Pokud se zaspicati do mnoha ostnl — zastupuje zvuk mén¢ piijemny,
kiik nebo chraplavy zvuk zradia nebo televiznich zprav. Bublina ve tvaru oblacku
naznacuje snéni a je k postavé spojena postupné se zvétsSujicimi oblacky, namisto ostré
Spicky. Zvuk v komiksu nestylizuje pouze bublina, ale i1 ztvarnéni samotného textu — tlusté
a zvétSené pismo nebo roztfesend linka napovidaji intonaci jednotlivého hlasového
projevu. Co se tyCe zvukovych efektl dochézi jejich ztvarnéni jesté dale a stoji na hranici

mezi textem a vizualnim znakem.

Ruchy jsou charakterizovany jednak svym slovnim piepisem, ktery vychazi
z citoslovell ¢i sloves zobrazované cinnosti. Mnoho ztéchto vyjadieni zvuku se

z anglic¢tiny pfeneslo 1 do jinych jazykii — to zejména proto, ze tyto zvukové efekty,
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na rozdil od textu v bublinach, jsou soucasti vytvarné stylizace obrazku a tudiz zistavaji
bez ptekladu. Zname tedy anglické ,,smack® (der pésti), ,,slam* (prasknuti dvefmi) nebo
,sigh® (povzdech) — k jednoznaénému pochopeni vyjadfovaného zvuku pfispiva jeho
grafickd podoba, ostré ¢i oblé rysy, linky zndzornujici trasu pohybu i dopliujici grafika
naptiklad v podob¢ hvézdicek. V ¢eském prostiedi se také rozvinulo nékolik specifickych
vyrazii jako ,,vzum*“. Setkdvame se tak s karikovanymi zvuky, které jsou v mnohém
podobny stylizaci zvuku klasickych animovanych gagli — zejména pii rvackach a uderech
jsou zvuky nadsazené a zvyraziiuji komicnost situace, kde pifipadnd bolest ustupuje
do pozadi a rozplacly hrdina znovu a znovu vstava. Ruchy byvaji nahrazovany hudebnimi
efekty, jsou stylizovany a specidlné¢ pro film vyrabény, ¢i mohou byt ,,namluvené*

v odpovidajicim hereckém projevu.

Mimo rucht tvoii zvukovou slozku animovaného filmu i tzv. atmosféry — kde se
souborem ruchii vytvaii zvukova atmosféra mista. V komiksu toto vSak mozné neni, a je
zapotiebi pfipadné atmosféru mista vytvaret pouze typickymi vizualnimi prvky ¢i slovnim
doprovodem, ktery zminuje zvukovy charakter mista — napiiklad dést’ bubnoval, ruch baru
ustupoval do pozadi apod. Malou mérou je v komiksu zastoupena téZ hudba — pokud se
vSak vyskytuje, zpravidla je znazornéna pomoci not vychazejicich z mista vzniku hudby —
ptaciho zobaku, reproduktoru radia, strun kytary apod., nebo se line jako vlny s notami
vzduchem a to zejména pokud zdroj hudby nevidime v obraze. Z takového naznaku si vSak
ctendi nedokdze odvodit jakd hudba pravé hraje, kazdy si dosadi podle své zkuSenosti
a vkusu. Blizs§i ur¢eni hudby muze opét poskytovat text, pokud to vypravéni vyzaduje.
Absence hudebni slozky v komiksu ho vyrazné odliSuje od animovaného filmu, kde hudba,
a v podstaté celd zvukova slozka, tvoti Cast celkového dojmu z filmu. Zminéné vizualni
znazornéni hudby vSak muize byt pieneseno také do animovaného filmu — zde jiz za dopro-

vodu odpovidajiciho efektu i1 v jeho zvukové Casti.

Text v komiksové bubliné je ekvivalentem feci — komentare, monologu ¢i dialogu.
Jak u komiksu, tak i v animaci se mizeme setkat s dvéma druhy pouziti feci: postava
v obraze opravdu mluvi, tedy pohybuje sty — v animaci tzv. lip-sync (synchronizace
pohybu a vyslovnosti), nebo usta zlstavaji nehnutd a postava se vyjadiuje pouze grimasou
obliceje a je doprovazena herecky zabarvenym slovem. Lip-sync se v animaci zacal
postupné prosazovat s nastupem zvuku ve filmu, jeho prikopniky byli Max Fleischer a

Walt Disney, a v soucasné charakterové animaci je jiz standardem.
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2.2 Montaz a vyjadreni ¢asu

Podobné jako dokdze bublina svym ztvarnénim napoveédét charakter feci, i linka
ramecku, ktery ohraniCuje jednotlivé panely komiksu mnohé napovi. Klasickou je linka
rovna, naopak zvinéna nebo oblaCkovitd linka napovida predstavu ¢i sen. Absence
ohrani¢eni panelu je naopak neomezenym prostorem. V sekvenci stejné velkych panelt
stojicich vedle sebe je mozné pozorovat efekt, kdy oramovany jsou dva panely a prostfedni
jakoby pfejimé za své ohraniCeni linky panelii sousedicich — ulevuje se tak grafickému
Sumu a obraz se odlehCuje. Bez ohranicujici linie mohou byt i vyjevy celostrankové, kde
jsou pak ramem vymezeny panely uvnitf. Jednotlivé panely mohou byt od sebe oddéleny
nejen pomoci linii — tyto mohou zastupovat i predméty, které jsou piimo soucésti obrazu —

zpravidla se jedna o predméty tvotici vertikalni linii jako naptiklad kmen stromu.

Odd¢lujici mezera, ktera mezi panely vznikd, ma dilezité misto v chapani komiksu
jako takového. Zastupuje Casovy interval, ktery uplynul mezi vyjevem piedchozim a
nasledujicim. Kdykoli v sousedici dvojici paneli rozliSime zménu tvaru nebo pozice,
vztahujeme tuto zménu k uréitétmu casovému useku, ktery mezitim uplynul — a to
na zaklad¢ zkuSenosti Ctenafe. Jiny Casovy usek uplyne pii mrknuti oka, delsi ¢asovy tsek
naopak nez vyjede vytah z ptizemi do Sestého patra — pouzitim podobnych ¢asovych usekt
dokéze autor nastolit vnimani ¢asu. Dal§im voditkem k ukotveni Casu je text — to, jak
dlouho ndm trva jej precist je piiblizn¢ stejnym casovym usekem, za jaky jej postava
v komiksu vyslovi. Tento Casovy usek se dda modifikovat pomoci pomlk, nebo naopak
natésnanym uzkym pismem. Takto mohou pracovat i1 celé panely — uzké panely blizko

u sebe vzbuzuji dojem rychle po sob¢ jdoucich okamzikl nebo rychlého sttihu.

OH, HENRY S WELL, IF
AAGH/ PUT THAT CAMERA OL' HENRY 1S
SMILE! ) THAT FLASH AWAY, WILL GONNA HAVE MUCH
1S 8L/NPIVG, MORE FUN, WE
MAY HAFTA
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<" sure yau
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Obr. 24. Naopak pokud panel zabira svou Sirkou nékolik pomysinych
oken, nabyva cas jeho scény na své délce. V takovémto dlouhém panelu
se miize odehravat i nékolik akci, které podpori efekt plynouciho casu.
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Cas mezi jednotlivymi panely se di natahovat &i naopak zkracovat podle potieby.
Podobné jako u animace, pohyb v case je pln¢ v rukou autora a je néstrojem rytmizace,
stejné jako stfih. Zatimco animovany film se promita v jednom formatu — platné, a méni se
v Case; komiks se naopak odehrava v panelech rozmisténych v prostoru — tento prostor tak
nahrazuje pravé vnimani Casu. Pokud obrdzek ménime v postupné sekvenci zobrazenim
fazi pohybu, davame tak diraz pravé na pohyb, ten plsobi zpomalené, nebo mizeme do
komiksu vnést pocit filmového ztvarnéni pomoci priblizovaného ¢i oddalovaného pohledu,
ktery simuluje pohyb kamery. Efektu zpomaleni pohybu ovSem da vyniknout sekvence
obrazkl znédzornujicich pfesun od akce k akci — kde vybirdme pouze klicové momenty
pohybu vystihujici danou ¢innost ¢i sdéleni. Takto se posunujeme déle v Case vypravéni.
U¢innym motorem vypravéni je také ,,stiih®, ktery usmériiuje ¢tenafovu pozornost na
vybrany objekt. Podobn¢ jako filmovym stiihem se miizeme téZ pienést v Case ¢i misté a
ukotvit tak pribeh v ur€itém ramci — zpravidla zde vidime celou scénu v jednom obrazku.
Pro vykresleni scény a nalady pouZzijeme sekvenci jakoby okem bloumajici po jednotlivos-
tech okoli, znazornime zdroje zvukt jako dést’ za oknem ¢i tichou hudbu linouci se z radia.
S podobnymi sekvencemi podpotfime piibehy zaméfené na emocionalni rovinu. Ztidka se
setkdme s tzv. nelogickym spojenim dvou panelt komiksu, jez je vlastni experimentalné
zaméfenym dilam."”

Dva jakékoli obrazy, polozené vedle sebe, nevyhnutelné vyvolavaji ve ¢tenafi novou
pfedstavu, na zdklad€ jejich srovnani. Navykli jsme si vyvozovat témétf automaticky
naprosto urcity, Sablonovity, zobeciiujici zavér, kdykoli jsou pred nés postaveny vedle sebe
samostatné objekty. Na stejném principu funguje filmovy stih.?’ Mezi jednotlivymi panely
komiksu, na zaklad¢ vnimani jejich odlisSnosti, dochazi v mysli ¢tenaie k tzv. uceleni. Dva
obrazy jsou spojeny s akci, kterd se odehrava mezi zobrazenymi momenty a vytvari se tak
jejich vyznam. Obraz mifici popravci Cety a sousedici obraz, kde odsouzenec lezi na zemi
jsou &teny jako odsouzenec klesa k zemi. Ctendi si Gasto ani zpétné nevybavuje jaké

obrazy vidél, pamatuje si pravé smysl, ktery na jejich zaklads vyvodil.”!

' MCCLOUD, Scott. Understanding Comics: The Invisible Art. Harper Paperbacks, 1900.
2 EJZENSTEIN , S. M. Montaz. Kamerou, tuzkou i perem. Praha: Orbis, 1961.

2L ECO, Umberto. Skeptikové a tésitelé . Argo, 2007.
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Zminéné postupy v mnohém piipominaji praci s casem a rytmem ve filmu i filmu
animovaném — ten tvofime jednak naCasovanim jednotlivych pohybu a akci, tak pohybem
kamery a délku zabérti urcCujeme stithem. Neméné dulezitou je kompozice jednotlivych
zabéru, stfidani detailt a celku, ktery nam jednotlivé scény zpiehledni a pomiiZze porovnat
velikosti aktéri vici prostfedi a jejich polohu v ném, kterou mizeme jeSt¢ zdlraznit
nadhledem ¢i podhledem. Nejde vSak pouze o to, jak obrazek vypada. Kazdy prvek ma své
misto a néco sd€luje — dokazeme tak vést divakovu pozornost pravé tam, kde ji autor
zamyslel k vyjadreni ucinku a vytvoreni napéti. U vypraveéni ptibéhu jsou prvky sestaveny
do souvisle ptsobiciho ,,bezesvého* celku a tvofi tak iluzi, kterd ndm napomaha uvéfit, ze

svét a postavy, které vidime v animovaném filmu nebo na strankdch komiksu, jsou

skutecnymi.
P —— . > il
I. MOMENT TO MOMENT _ 4. SCENE TO SCENE

TRANSITIONS ACROSS SIGNIFICANT
DISTANCES OF TIME AND/OR SPACE.

A SINGLE ACTION PORTRAYED IN A SERIES
OF MOMENTS.

2. ACTION TO ACTION 5. ASPECT TO ASPECT

2| TRANSITIONS FROM ONE ASPECT OF A PLACE,
IDEA OR MOOD TO ANOTHER.

A SINGLE SUBJECT (PERSON, OBJECT, ETC...)
IN A SERIES OF ACTIONS.

3. SUBJECT TO SUBJECT &y 6. NON SEQUITUR

A SERIES OF CHANGING SUBJECTS WITHIN A ! A SERIES OF SEEMINGLY NONSENSICAL,

SINGLE SCEME.

5 UNRELATED IMAGES AND/OR WORDS.

Obr. 25. Zatimco v komiksech ,,amerického* typu zpravidla vyrazné previada prechod od akce k akci,
v komiksech ,,japonského* typu se do popredi vyraznéji dostava vykresleni atmosféry a emoci pomoci pre-
chodii od predmétu k predmétu ¢i od momentu k momentu, a zejména prechodu od aspektu k aspektu, které v
,,zapadnim * typu komiksu nachdazime jen velice zridka.

2.3 Pohyb ve statickém obraze

Zatimco animovany film vytvafi iluzi pohybu promitnutim série statickych fazi,
komiks pracuje s obrazy statickymi a k zachyceni pohybu mu napomahaji, vedle vyse
zminénych postupd, i specifické vizudlni prostfedky. Pomoci linii znazoriujicich pohyb
dokaze vystihnout drédhu, po které se predmét pohybuje — smér i tvar pohybu a do jisté
miry i jeho rychlost. Pferusovana linie tak miize zastupovat zpomaleny nebo pferusovany

pohyb. Zpravidla vSak rychlost pohybu odvodime na zaklad¢ ptredpoklédanych fyzickych



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 36

vlastnosti predmétu a také jeho zobrazeni v urcité fazi pohybu, ktera do jisté miry urcuje
jeho rozsah. V pohybu mtize byt pfredmét, ale stejné mize byt v pohybu i pozadi vici
nému, vidime tak ubihajici krajinu za oknem vlaku nebo zmét’ Car kolem leticiho hrdiny.
Predméty v pozadi se také mohou se zrychlujicim se pohybem natahovat. ZmnoZeni
jednotlivych fazi taktéz napomaha c¢teni pohybu a blizi se svym ztvarnénim k principu

animace.

Komiks dokaZze vizudlné zachytit i charakter pohybu — rozvinéné linie kolem objektu
znazoriuji tres, spiraly napovidaji rotaci, linie sméfujici k pfedmétu vzbuzuji pocit
piekvapeni a vSeobecné zesileni zaméfeni pozornosti zvyraznénym smérem, zuZujici se
rozvinéné kiivky vychazejici od objektu doplnéné o castecky prachu signalizuji zapach,
oblacky nebo linie pobliz objektu znaci paru nebo kout, linie smétujici od objektu znaci
vyzatovani tepla, svétla Ci atraktivnost subjektu — zéalezi vzdy na vyznéni celkového
obrazu, jak pouziti konkrétnich linii interpretujeme. Zastupuji vSak zpravidla pohybové

momenty, podtrhuji emoce a atmosférické jevy.

Podobné jako funguje v animaci mezni bod pohybu — klicovy snimek, ktery
charakterizuje pohyb postavy; v komiksu je kli¢ové vybrat pro vyjadieni situace pozici,
ktera jasné napovida co ji piedchézelo a co bude nésledovat. Zobrazeny pohyb piitom
nelpi na pohybu realném, ale snazi se vyjadfit pohyb tak, aby divak piesné rozpoznal,
co ma reprezentovat, jakym smérem se objekt pohybuje apod. Pro riizné situace to mohou
byt rizné momenty a ne vZdy mezni faze pohybu, zélezi vzdy na tom, jak velky Casovy
usek a jak rozsahly pohyb jednotlivy obrazek zastupuje. Iluze pohybu ve statickém obraze
muizeme dosédhnout i jeho kompozici. Vznikd zde vztah mezi prostorem a postavou a
smérem Cteni. Stoji-li postava na levém okraji panelu a diva se doprava, rozprostira se pred
ni vzdalenost, kterou miize prekonat. Naopak je-li v pravém kraji stejného obrazu, tuto
vzdalenost jiz ziejmé prekonala. Na stejném principu funguje i kompozice s vét§im poctem

aktért. Tyto postupy mohou s podobnym efektem najit uplatnéni i v animaci.
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3 PRISTUPY V PROLINANI ANIMOVANEHO FILMU A KOMIKSU

Uz v minulosti, kdy animace a komiks teprve hledaly své misto, jsme byly svédky
¢ilého preskakovani charakteri z jednoho média do druhého. McCaytiv Little Nemo nebo
nenasytny komar se zrodily jako komiksové postavy a objevily se brzy na platné v prvnich
animovanych filmech. Podle komiksového stripu Fritéz the Cat Roberta Crumba byl
natoCen animovany film Fritz the Cat (1972) — v distribuci byl oznacen X
za tzv. nevhodny obsah, a byl ve své dob¢ velice spésny. Charlie Brown a jeho kamaradi
ze stripu The Peanuts si ze stranek novin odskocili na obrazovky televize. V pocatcich
animovaného filmu a zkoumani pohybu hleda inspiraci Koji Yamamura. Ve svém kratkém
animovaném filmu Muybridge’s Strings poukazuje na touhu ¢lovéka zachytit prchavé
okamziky lidského Zivota — zmrazit okamziky S$tésti v proudu casu protékajictho mezi
prsty. Propojuje tak piib¢h fotografa zachycujicitho pohyb koné v trysku, a matky, ktera
sleduje dospivani své dcery s pocitem blizictho se odlouceni — chape pohyb jako

nevyhnutelny tok v ¢ase, kde zména znamena zivot.

Obr. 26. Pradavnou touhu zachytit pohyblivy obraz uz od dob jeskynnich maleb az k riiznym experimentiim
mapuje i Yamamurova vystava Muzeum animace v ramci Expo 2005. (Plakat k Yamamurovu filmu Muyb-
ridge’s Strings, fotografie z Muzea animace)



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 38

Tradice chalk-talks pokracuje v reklamnich filmech. Jmenujme sérii vyukovych
animovanych spotii R. S. A. nimate, které pfedstavuji moderni podobu chalk-talk na bilé
tabuli s fixou. Ve vyjadreni si pomaha uzitim komikové bubliny nebo zarovky rozsvécujici
postavam v hlavé. Divak je veden rukou kreslife a kamerou po stale vice pokreslené tabuli.
Piikladem z &eského prostiedi je reklamni spot ESFCR kresleny kiidou na klasické tabuli,
taktéZ je doplnén souvislym komentafem, kombinuje animaci s Zivou akci. Podobné jako
ruka kreslife upravuje staticky obrazek, muize v animovaném filmu dokreslovat ci
umazavat z pohybujiciho se hrdiny, nebo ho postrkovat v pohybu — jak vidime
v reklamnim spotu na pero Pilot. Stejné jako v animaci 1 v komiksu postava a autor spolu
mohou komunikovat: ,,Goulde, tos trochu ptehnal,” fekne jedna z postav komiksu Dick
Tracy kreslifi, ktery ji dostal do svizelné situace. Zasah kreslife do komikové kresby muize

byt zachycen v podobé tuzky nebo §tétce vnikajiciho do zaberu, aby zvenéi zménil jeho

usporadani
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Obr. 27. . Uz hrdina z McCayova stripu se potykal s autorovym rozmarem cely od kanék inkoustu.”

22 ECO, Umberto. Skeptikové a tésitelé . Argo, 2007.
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Obr. 28. Zatimco v Ceskych reklamnich spotech se kresli kiidou na tabuli, R.S.A nimate produkuje radu
spotit s fixem piskajicim na bilé tabuli, kde vtipnou formou poukazuje na rozlicna spolecenskd témata
soucasnosti.

Podobné jako se setkdvame s mnozstvim vzajemné inspirace a vlivi mezi
komiksem a animaci, pfenosem hrdinii i celych ptibéhii mezi obéma formami, stejnétak
nejsou vyjimkou tvirci zabyvajici se tvorbou jak komiksu tak i animace. V minulosti
nachazime piiklad ¢inorodého prikopnika Winsora McCaye, dnes miZeme jmenovat
celou fadu tvirc. Mezi néz patii naptiklad Max Anderson, ktery zacinal v animovaném
filmu a pfesunul svou tvorbu ke komiksu, z nichZ nejznamé;jsi je expresivné kresleny Pixy.
V celoveCernim animovaném filmu Strach(y) ze tmy (2007) spojilo svijj tviiréi potencial
hned nékolik komiksovych kresliii a v €ernobilych variacich pfedvedli fadku strasidelnych
povidek. O¢ima animatora Guy Delisle se mizeme podivat do Sen-Eenu &i Pchonjangu,
ve stejnojmennych cestopisnych komiksech, podlozenych jeho pracovnimi zkuSenostmi
a zazitky z ,,bézného* zivota. Za zminku jisté stoji i poetika Shauna Tana — jehoz komiks
beze slov The Arrival (2006) posbiral n€kolik literarnich cen, a ziskal 1 Oscara za nejlepsi
animovany film The Lost Thing (2010) na motivy stejnojmenné Tanovy knihy, kde
kombinuje 3D animaci sruéné malovanymi prvky. Z ¢eské scény jmenujme Jaromira
Plachého, jehoz roztiesena linka a postavicky zjednodusenych tvart se taktéz objevuji jak
v komisech, tak i v animaci. At uz autofi komiksu animuji nebo tviirci animovaného filmu
kresli komiks, uplatiiuji své zkuSenosti a obohacuji svym pohledem ob¢ formy. Svou
komiksovou kresbou do filmu pronikl i Kéja Saudek. Ve filmu Kdo chce zabit Jessii
(1966) se postavy z komiksu objevuji v zivé herecké akci v redlném prostiedi, a nesou si
s sebou komiksové vyrazové prostiedky — promlouvaji pomoci bublin jak na strdnkdch
komiksu, tak i v zivé akci. Film byl zpracovan i do stejnojmenné knizni podoby (2004,

Albatros).
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Obr. 30. Vizualni prvky komiksu se prenesly v ojedinélé podobé do hraného filmu Kdo chce zabit Jessii?

3.1 Technologie oZivuje hrdiny komiksu

Pii Cerpani zlatky komiksu obecné vzato panuje tendence zvifecich hrdint
inklinovat k animovanym filmtm, kdezto s charaktery lidskych hrdinii se mizeme
prirozen¢ castéji potkat v trikovych filmech s herci, coz pomémné logicky vyplyva
z charakteru postav, piibeht i technickych moznosti jejich ztvarnéni. Hrdinové cestovali 1

opaénym smerem — tedy z animovanych filmt na komiksové stranky. Seridlové postavy
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prosakly do vSech odvétvi zdbavniho primyslu od hracek po radio a nasledovani hrdiny
celoveCernich animovanych filmi. Byva zapomenuto jestli hrdinové vzesli ze stranek
komikst nebo se zrodily v rukdch animatorti — Mickey Mouse nebo Superman uz nejsou
jen postavy z filmu ¢i komiksu, ale jsou chdpany skoro jako skute¢né charaktery, ¢i
filmové hvézdy. Kocour Garfield pobavil v novinovém stripu a televiznich seridlech, a je
k vidéni i ve své 3D podobé. Asterix byl pienesen z komiksu do kresleného filmu a pozdéji
se stal namétem pro film hrany. Yogi Bear (Méd’a Béd’a) se predstavil jako kresleny hrdina
animovanych seridli a filmt, zaplnil stranky komiksovych Casopist, stal se namétem pro
nekolik pocitaCovych her a je uveden jako animovand 3D postava v kombinaci s herci a
redlnym prostiedim v celoveCernim filmu (2010). Zde mizeme vypozorovat tendence
komiksovych pfedloh — zatimco dfive se stdvaly ndmétem pro televizni seridly nebo
kreslené filmy, dnes se s fadou z nich setkavame v jejich 3D podobé. Na platna kin se tak
dostane jak dobrodruzny Tintin, tak napiiklad Smoulové. Je v§ak otdzkou zda tento b&h za
3D produkci neubird na pestrosti animovaného filmu a nenechavd ladem potencial
vytvarnosti animovaného filmu. Dal$im z moznych postupt je rotoskopie, kterou pouzil jiz
Max Fleischer k natoceni Supermana. Rotoskopie mu pomohla k vytvotfeni objemu postav,
1 zachyceni realistického pohybu textilni latky. Ukotvenim animace v redlném piedobraze

dalo pak vice vyniknout akénim scéndm a super schopnostem.

Obr. 31. Vyvoj kreslené podoby Asterixe a Obelixe a herecké ztvarnéni postav ve filmu.
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Obr. 32. Méd'a Béda v komiksu a jeho 3D podoba v hraném filmu — ndpadnd je zejména nestylizovana fi-
gura herce oproti kreslené postavicce se zvétSenou hlavou, tvarové odpovidajici vytvarné poloze medvédit.

Viibec prvnim piivodné Ceskym grafickym romanem byla série Jaroslava RudiSe
a Jaromira 99. Knihu Bily Potok (2003) nésledovaly dalsi dva dily Hlavni nadrazi a Zlaté
Hory. Piibéh nadrazaka Aloise Nebla byl zdramatizovan 1 do divadelni podoby s LeoSem
Nohou v titulni roli. Filmovou podobu proptjc¢il Aloisi Neblovi Miroslav Krobot v rezii
Tomase Lundka. Kresba byla inspirovana americkym komiksem 50. let, socialistickym
realismem a motivy starych papirovych vystfihovanek, které zlstavaji typickou formou
lidového umeéni v Jesenikdch. Radikéalni Cernobild poloha je pro animaci zjemnéna
do odstin Sedi, a to zejména v pozadi scén, a bélavou prihlednou mlhou. Realita ptibeéhu
je stylizovédna vytvarnym pojetim, kde je pro realistické zachyceni pohybu postav a stinli
vyuzito rotoskopie — nato¢ené zabéry s akci zivych herct slouzi jako podklad a jsou dale

stylizovany animaci a efekty.”

Obr. 33. Z herecké akce Miroslava Krobota se diky rotoskopii stava Alois Nebel.

# Produkce Negativ s.r.o. Alois Nebel [online]. [cit. 2011-03-29]. Alois Nebel. Dostupné z WWW:

<http://www.aloisnebel.cz>.
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Dalsi variantou pro ztvarnéni stylizovanych komiksovych hrdind ve filmu
s vyuzitim realného pohybu herct je technologie motion-capture — tedy pfeneseni lidského
pohybu piimo do digitadlni podoby. Takto byl natocen napiiklad Polarni expres (2004)
nebo Avatar (2009). Tvirci Polarniho expresu vSak neposunuli nasnimany obraz stylizaci
vyrazil hereckého projevu a vysledny dojem byl diky tomu neptesvédcivy a chladny — coz
byva uskalim této technologie. Komiks o Tintinovi je zaloZen na ptib¢hu fiktivnich postav
v realném prostiedi s pomérné realistickym chovanim a byl tak jiz zpracovan v hraném
filmu (1964). Nynéjsi karikovand stylizace postav, kterou motion-capture umoziuje

dodava pribchu na aktudlnosti a vytvaii novy svét Tintinovych dobrodruzstvi.

Obr. 34. Tintin animovany pomoci motion-capture (2011), hrany film (1964) a jeho kreslend podoba.

Hranice mezi filmem animovanym a filmem hranym je v soucasné dobé rozmélnéna
v trikovych filmech — po néstupu digitalnich technologii dochazi k tzv. mediaci, kdy jiz
nejsme schopni jako divaci tuto hranici postihnout. Zivi herci se pohybuji ve virtualnim
prostiedi, animované figury v redlném - podil animace v téchto filmech je velmi vysoky.
Moznosti digitdlniho zpracovani davaji ozit i super schopnostem komiksovych hrdint.
Zatimco dfive pusobili herci v povislych plasténkach podivné, dnes se stavaji soucasti
reality v pomérné duastojné podobé. Na filmovém platné se tak objevuji hrdinové
vydavatelstvi Marvel: Iron Man, Fantastic Four, X-men, Blade, Spiderman, Hulk, Kick-
Ass; 1 komiksové predlohy DC: Barman, Superman, Watchmen, Stardust, V for Vendeta
nebo The League of Extraordinary Gentleman. Zatimco zde jsou hrdinové zasazeni
do realného prostiedi, se kterym se snazi splynout a dosahnout redlného ucinku, predlohy
Franka Millera vybizeji ke stylizovanému pojeti. V Sin City (Mésto hiichi, 2005) si tak
muzeme vychutnat grafické citéni svétel a stinli, 1 kompozici obrazi, které jsou preneseny

z ptuvodniho komiksu.
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3.2 Inspirace komiksovou estetikou

Fenomén superhrdinli, a zejména Supermana, podnitii mnohé tvirce k parodii.
At uz jmenujeme komiks francouzského autora Nicolase De Crésy Pan Ovociidk —
vlastnim jménem Klark Kent, novinaf, ktery ma sice problém s nadvahou, ale zaroven
disponuje superschopnostmi. V celoveCernim animovaném filmu se superhrdintim
podivalo na zoubek studio Pixar a uvedlo (ve spolupraci studia Disney) UZzasiakovi —
The Incredibles (2004). Rodinka obdafena rozlicnymi superschopnostmi od neuvétitelné
super sily, rychlosti, pruznosti az po neviditelnost, se snazi zit obycejnym poklidnym
zivotem. Jejich obCasné vypady v boji se zlem se setkavaji s netispéchem, kdyz zachranuji
nékoho, kdo o to ani v nejmensim nestoji. Nestaci jen mit supersilu, je tfeba ji spravné
nasmérovat. Ve snaze vyhnout se problémim tak skryvaji své schopnosti, az do chvile
nez sveét potiebuje jejich zachranu. Technicky vynikajici charakterova animace, népadity
piibéh v propracovaném scénafi s mnozstvim humornych situaci dal vzniknout rodinnému
filmu, ktery ziskal n€kolik ocenéni a je mnohymi povazovan za to nejlepsi, co Pixar kdy
uvedl — jisté za to vdeci 1 zaméfeni spiSe na okruh dospélych divakl, a pravé motivem
parodizace komiksového zanru. Byl také prvnim celovecernim filmem Pixaru kde hlavnim

hrdinou je ¢lovek. Animované charaktery pozd¢ji ozily i na strankach tisténého komiksu.

Obr. 35. Inspirace komikovym zanrem hraje roli v kratkém animovaném filmu Superpanelstory Marka Rub-
ce, kde se sen malého kluka — byt Supermanem, proméni po nezvladnuti letovych schopnosti
v nékolikamésicni pobyt v sadrovém krunyri.

Muzeme jmenovat mnoho filma, které Cerpaji  uspéSnych komiksovych ptedloh
a sazeji tak na divacky uspéch. Mén¢ piikladli nachdzime v opa¢ném postupu, kdy
ptedlohou pro komiks je film. Animovany film v komiksovém duchu,Valcik s BaSirem,
je dalSim takovym ptikladem. Zpracovava dokumentarni latku atraktivnim zplsobem -

spojenim mluveného komentéaie a dialogl, které nahrazuji bubliny, a vytvarného pojeti
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v komiksové estetice. V komiksu se mizeme Casto setkat s opakovanim jednoho panelu,
kde pouze plyne dalsi text a postava v monologu ¢i dialogu zlstava skoro nehybnd,
stejnétak jsou ,,mluvici hlavy* typické pro dokumentarni film. V animaci ptsobi jako
kontrast k akénim scéndm bojil a zejména k surrealistickym vyjevim, které ve spolecném
vytvarném projevu davaji surrealisticky nadech i sekvencim redlnym — smazava se rozdil
mezi realitou a sny i diky nejasnosti hrdinovych vzpominek, které se snazi postupné
rozkryvat. Vytvarné poloze realistické komiksové kresby pfidavaji emocionalni podtext
zvolené barvy a kontrastni stinovani. Valcik s BaSirem byl ocenén za vytvofeni nového
jazyka kinematografie na festivalu Tokyo Filmex. Zpracovani filmu vynikd piedevs§im
citivym pouzitim techniky. Ackoli byly pro podklad a reference pouzity sekvence
natoCené¢ho videa, nezistava pouze u jednoduché rotoskopie, ale navrch piidava jasny
vytvarny zdmér. Vzdaluje se tak na mile uziti rotoskopie ve filmech A Scanner Darkly,
Waking Life nebo francouzské Renaissance, jejichz vizualni stranka plsobi jako video
prohnané sérii efekti. K podivnému efektu kreslené reality pfispivd 1 rozpoznani
konkrétnich zivych hercii na pozadi piekreslenych postav. Diky svému realisticky
zaméfenému vytvarnému pojeti postav a prostfedi pfipomind mnohym technologii
rotoskopie, avSak pro Valcik s BaSirem byla pouzita flashovd animace kombinujici
kreslenou animaci a pohyb jednotlivych vrstev takto animovanych ploch, ¢imz dosahuje
efektu pohybu v prostoru. Animace se na zéklad¢ realistické kresby snazi postihnout 1
realisticky vyhliZejici pohyb, avSak zejména ve scénach monologl a dialogii, kde se ¢asto
v obraze prakticky nic nedéje, v pohybu postav animace nenachazi pevny tvar a tzv. plave.
Animace pak nachazi své misto spiSe ve své stylizované podobé v surrealistickych
vyjevech, ¢i ak¢nich scéndch. Film kombinuje zabéry s cernou obrysovou linkou, i
odlehéené vyjevy bez linky nebo siluety. Jednotlivé figury pracuji s pohybem v plose, kdy
piipominaji postavy vystiizené z papirového komiksu, i s pohybem v prostoru, kde vidime
jejich objem a citime jejich zranitelnost v nepiehlednych situacich valky. Vytvarné
zpracovani podporuje intimitu vzpominani hrdiny a hledani pravdy, kterd je v zavéru filmu
podtrzena realnymi zabéry z mista nesStésti, v ostrém kontrastu s barevnymi komiksovymi
vyjevy. Zpracovani tisténého komiksu spociva v pfimém pouziti momentd z filmu
uzpusobenych na format stranky a pfenasi tak i1 filmovou podobu stiihu. Jelikoz samotny
film ve velké mife stoji na komiksové estetice a to nejen ve svém vizualnim pojeti,
ale 1 vedenim jeho vypravéni, tento prenos do tisténé¢ podoby pomérné dobie funguje.

Vypravéni obrazem, kde animace jednotlivych prvki je Casto potlacena do pozadi a
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prevazna ptitomnost komentate, vytvareji atmosféru podobnou komiksu pravé ve zptisobu
jeho ¢teni — vztahu mezi textem a obrazem. V komiksu vSak najdeme i nékolik scén
s minimalnim pouzitim slov, tyto sekvence ptsobi naopak 1épe v animovaném zpracovani,
jelikoz je to praveé pohyb, ktery jim dodava na atraktivité. ,,Valka je neuvétitelné zbyteéna
véc. Vibec neni takova, jak to znate z americkych filmd. Zadna slava, zadné hrdinstvi.
Ve skute¢nosti probihd tak, ze néjaky mladicek ani nevi, kam jde, stfili, ani nevi na koho,
je zastielen nebo posttelen, ani nevi kym, a pak se vraci doml a snazi se na vSechno
zapomenout. Nékdy se jim to podafi, ale vétsinou ne, fika k filmu jeho rezisér Ari Folman

(1962).

Obr. 36. V celovecernim Valciku s BasSirem se stridaji snové vize a syrova realita valky. Vytvarna poloha je
variovand v barevnosti a mire uziti obrysovych linii.

Komiks se nabizi jako vhodna platforma pro znazornéni piibéhit z valky, kde
nestaCi veéci pouze popsat slovy. Az metafory obrazl, které uplivaji v myslich téch,
kdo tyto hrazy zazili, dokazi svym plsobenim piiblizit jejich tizivost. Vytvarnd poloha
komiksu ¢i animace nabyva mnohem vétsi pisobivosti nez sebekrvavéjsi dokumentarni
zabeéry. V kresleném piibéhu se divak ztotozni s hrdinou a Tam kde pfitomnost filmovych
kamer Casto nebyla vlibec moznd, se k zobrazeni nabizi komiks a intimni vypravéni
piibéhu, prostfednictvim téch, kdo pfezili. Jsou to pravé osudy skutecnych lidi, které
oslovuji Ctenafe v dokumentarnim, autobiografickém komiksu. Podobné jako Maus,
Alanova Vilka, Palestina, Hluboké rany nebo Valcik s Basirem, i komiks Persepolis dava

nahlédnout na realitu o¢ima sympatického vypravéce.

2 MATEJICEK, Tomé$ Hibi. Valgik s Basirem. Komiksarium [online]. 22.1.2009, [cit. 2011-03-20]. Do-

stupny z WWW: <www.komiksarium.cz>.
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Zatimco n&které komiksy se pfedlohami pro film nikdy nestanou, jiné svym
uspéchem dokazi dal podpofit tvorbu svého autora. Art Spielgman se vyjadiil odmitave
ke zfilmovani jeho komiksu Maus. Poukazuje na odlisné pisobeni filmu a komiksu a
nechce, aby na filmovém platné véci vyznély jinak, nez sdm zamyslel: ,.kdybych cht¢l
udélat film udélam film, ale ja udélal komiks®. Ptfikladem z druhé vySe zminéné skupiny

muze byt praveé komiks Persepolis a kresleny animovany film téhoz jména.

Uz komiksové pismo v tivodnich titulcich napovida ladéni filmu. Pivodni kresba
z komiksu ziskala pevné&jsi obrysy, stroha ¢erna linka na bilém pozadi i opacna bilé linka
na ¢erném pozadi i prace se siluetami postav byly doplnény o pozadi tonované v Sedivych
odstinech s pfechody do bilé ¢i cerné. Pouze ramec piib¢hu s dospélou hrdinkou je
vyveden v barve. V pivodnim komiksu je déj vykreslen pomoci epizod ze Zivota Marjane,
rozdélenych do jednotlivych kapitol — podobné pracuje i animovany film, kde jsou
jednotlivé epizody oddéleny pomoci setmivacek. Vypraveéni je obohaceno o vizudlné
atraktivni sekvence, které podporuje emotivni komentai. Format obrazu se zmenSuje
do vyhledl z okna, zpoza dvefi apod. ¢i se obraz noii do Cernoty platna a simuluje tak
sttidani velikosti komiksovych panelti. Vypravéni je obohaceno o nespocet vizualnich
vtipli a poetickych obrazli — pruhy na pefiné malé Marjane se méni ve viny vypravéni a
predstav. Divadelni scény vypraveéni otce a strycka jsou v kontrastu se scénami vybuchii
a stfelby, které ve hie svétel a stinl plisobi az realn¢. Komiks i film dokézaly plné vyuzit
svych kvalit, aby vtahly svého ¢tenaie plné do pribéhu a divak vid€l svét o¢ima Marjane

Satrapi.

YO NO SABIA QUE PENSAR DEL PANUELO. ERA
MUY CREYENTE, PEROC MIS PADRES ¥ YO ERAMOS
MUY MODERNOS ¥ VANGUARDISTAS,

Obr. 37. Autobiograficky komiks Persepolis i stejnojmenny film odrdzi iivahy malé i dospélé Marjane o
kulture a nabozenstvi zemé, kde se narodila s pozadim islamské revoluce v Iranu.
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Zatimco v celovecernim filmu se zpravidla jednd o adaptaci latky jiz existujiciho
komiksu a filmy se soustfedi zejména na vypravéni, v kratkém animovaném filmu se
muzeme setkat 1 s experimenty ve formalnim prenosu vyrazovych prostiedkti komiksu.
Kratky absolventsky film Captain Awesome, parodujici zanr superhrdinli, pracuje
s klasickou animaci a vedenim piibé¢hu — ten je navic ramovan strdnkami komiksového
seSitu, ktery je taktéz rozpohybovan. Vyrazové prosttedky komiksu posouva dal
animovany film Safety Procedures (2004) na motivy grafickych instrukci, jak se chovat

v pripad¢ letecké katastrofy. Jednotlivé obrazky tisténé sekvence jsou animovany a

hrdinové se snazi uniknout z ramu panelu plniciho se vodou.

Obr. 38. Kratky absolventsky film Captain Awesome kombinuje styl rozpohybovaného novinového komiksu a
klasického pojeti cartoon.

Obr. 39. Safety procedures zméni grafickou prirucku pro zvladnuti stavu nouze ve smrtelnou past.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 49

4 ANIMACE NA PAPIRE, KOMIKS NA OBRAZOVCE

Bohatost komiksu jako média piedestird prace Matta Maddense: 99 zpisobt jak
vypravét piibsh,* kde kazdy komiks zachycuje jeden z pouZivanych stylii — at’ uZ se jedna
o styl vypravéni, zanr, styl kresby, formalni pfistupy nebo charakteristické pouziti textu
vuci obrazu. Najdeme zde i dilka hostujicich umélcii nebo komiks ve stylu tapiserie

z Bayeux, vtipné¢ smétujici k teoretickému hledani predchtidcti komiksu kde to jen jde.

T lithle hand
on bhe...

What the hell
was 1 looking
for, anyway?/

Obr. 40. Stejna situace je ztvarnena v jednom ci ve triceti komiksovych panelech

4.1 Na scénu vstupuje digitalizace

Komiks se vymanil z dosahu primyslu, ovladaného pravidly tzv. Comics code,
jiz béhem revolty 60. let, kdy undergroundovy comix zacali v Americe kreslit novi

nezavisli autofi a diky mimeografu, xerografu a fotomechanickym kopirkdm ho mohli

® 99 Ways to Tell a Story [online]. [cit. 2011-03-26]. Dostupné z WWW:

<http://www.exercisesinstyle.com>.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 50

pomérné levné distribuovat — zejména v Cernobilém provedeni. Vedle zavedeného

NS4
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komiksové zanry. Uvolnéni se projevilo i ve vizudlni podob¢é — kresby neusilovaly o to,
byt krasné, ale chtéli vypovidat, objevily se rukou kreslené panely namisto rovnych linek.
V undergroundovych comix vytvareli umélci, limitovani pouze svymi schopnostmi a
hloubkou obrazotvornosti. Jejich prace provzdy rozsifili hranice média sekvencniho
uméni.”®

V 80. letech zaznamenal alternativni komiks velky rozmach a na scénu se dostavaji
jména vyznamnych autori z fad kreslifti a ilustratorti jako je Art Spiegelman, Charles
Burns, Gary Panter nebo Chris Ware publikujicich v Casopisu RAW, kde byli podporovani
k nezavislé, originalni tvorbé — z hlediska obsahu, tak i vizuality. Jejich grafické romany
oteviely komiksu cestu ze specializovanych obchodii do knihoven a knihkupectvi.
Podpoiili tak dal$i kreslite a nezavislé tvirce k vlastni tvorbé, a méli nasledné vliv
na uznani jejich autorského postaveni a prav. Vedle zavedenych velkych vydavatelstvi,
kterd bohatla uz vice z prodeje reklamnich pfedméti, nez-1i z komikst, se objevovala nova
mensi vydavatelstvi a nezavisli tvlirci — fady Ctenaii se se zvySujici se nabidkou opét
rozsitily. Ke koupi jiz nebyly pouze seridlové sesity a paperbacky urcené ke konzumaci,

ale 1 knihy v pevné vazb¢ poukazujici na jejich stalejsi hodnotu.

Na druh¢ stran¢ zde byl rozmach ve stylu DIY — do it yourself (ud€lej to sam),
ktery piinesl v zdsadé amatérskou tvorbu bez profesiondlnich ¢i komerénich ambici.
Animace si na vlivy nezavislych autorti — amatérii (ve smyslu neprofesionall), jesté néjaky

¢as pockala.

Cteni komiksu se béhem jeho vyvoje piirozend piizptsobilo dosud platnym
zvyklostem a tudiz ¢teme komiks zleva doprava a shora dold, jako jakykoli jiny text (¢i
odlisnym zvyklostem, napt. v japonském zplsobu zprava doleva). Takto je komponovan

obsah kazdého jednotlivého panelu a zejména pak seskupeni paneld na strance. K vedeni

% WITEK, J. Comic books as History. The Narrative Art of Jack Jackson, Art Spiegelman and Harvey Pekar.
Jackson: University Press of Mississippi, 1989.
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Ctenafova oka timto prostorem je pouzito nékolika jednoduchych principit — zakladnim
ptedpokladem je, Ze divak upina svou pozornost na to, co se méni — iluze pohybu a jeho
vyznam vznikd na zéklad¢ odliSnosti jednotlivych obrazka. Smér ¢teni mizeme podpoftit
sméfovanou kompozici obrazku, s pfesahem do obrazku dalstho — napf. propojenymi
bublinami textu. Je zde ovSem vzdy pfitomen multirdmec stranky, ve které se pohybujeme.
Ackoli komiks mtize byt kreslen ve vét§im rozméru, pomér stran zlstava stejny a vysledny
komiks se tiskne na standardizovanou stranku. S pfichodem pocitatové technologie
a zejména internetu, se nadm ale nabizi zcela jiné feSeni, které umoziuje virtualita
digitalniho prostoru. Prvni grafické softwarové programy na pielomu 80. a 90. let
umoznily produkovat komiks v digitalni form&. AvSak pouzitim modernich technologii
nemusime definitivné zatratit technologii minulou. Zatimco skicy a nebo i celé¢ obrazky
zustavaji Casto kreslené stale na papir, jejich Gprava vcetné kolorovani a letteringu probiha
naopak castéji s pouzitim pocita¢e — nespornou vyhodou je zde moznost snadné¢ho kroku
zpét a mnozi tvlrci by radi kouzelné tlacitko ,,undo* i ve svéte redlném. Stejné tak jako
textura papiru a stopa Stétce ¢i pera propijCuji charakteristicky vzhled klasické kresbe,
pocitatem zpracovany komiks i animace vykazuji urcité stopy charakteristické pro tuto
technologii — dnes je vSak jiz natolik sofistikovand, ze dokaze tviircim nabidnout Sirokou
Skalu moznosti a zéalezi pouze na nich, zda se chtéji pokusit o napodobeni techniky
klasické za soucasného vyuziti moznosti digitalni technologie — snadné technické
reprodukovatelnosti, moznosti Uprav, v animaci pak rychlé kontroly pohybu piehranim
dané sekvence. Technologie davd na vybér mezi zékladnimi druhy rastrového,
vektorového nebo 3D zobrazeni — které nachézeji uplatnéni jak v animaci, tak i v komiksu.
Tisténé komiksy mohou byt od zacatku do konce vytvorené digitaln¢, naopak webové
komiksy mohou byt podlozeny klasickou kresbou na papir. Je vSak ziejmé, a to zejména
v prumyslové animaci, Ze dilezitym faktorem je finan¢ni naro¢nost toho kterého zptisobu,
pficemz moznosti digitalniho zpracovani se zdokonaluji kazdym dnem. Spolu s rozsifenim
internetu se oteviraji moznosti webové distribuce. Zatimco animované filmy jsou stéle
uréeny k distribuci filmové ¢i televizni, nebo festivalové projekci, na internetu se
setkdvame se specializovanymi televiznimi strankami 1 s mnozstvim kanall ¢i
specializovanych stranek (Youtube, Vimeo, Short of the Week, ...), kde jednotlivi autofi
mohou publikovat sva videa, komentovat videa druhych nebo i soutézit v novych
internetovych festivalech. TaktéZz komiks, ackoli je stile vydavan knizné 1 v Casopisech,

dobyva webové stranky. To, Ze byl komiks plvodné tiSténym na papife a vazanym
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na stranky novin, ¢asopisti a knih, opét ovlivnilo jeho pfenos do novych zobrazovacich
zafizeni — z poCatku se jednalo o klasické ztvarnéni v podob¢ stranky, jejiz rozméry se
uzpusobily obrazovce. Zavedena kresba komiksu zalozena na ohranicujici Cerné linii a
ctytbarevném tisku CMYK, dostavé v pocitacovém prostiedi jinych podob — zde monitor
zobrazuje pixely pomoci tfibarevného RGB. Barevna linie, vektorové obrazky bez linii
nebo rozostieni mohou vytvaret prostorovy efekt jinak, nez jsme byli doposud zvykli.
A tento novy pristup byl také nckterymi autory uspé$né preveden do tiskové podoby,

jez taktéz poskytuje stale lepsi kvalitu za schiidnou cenu.

Dtlezitym bodem se stal ndstup Macromedia FLASH 1.0 vroce 1996, ktery
umoznil pomérné jednoduse vytvofit animaci i naprostému laikovi. Samostatnou tvorbu
pravé Flash, ktery nadSencim nabidl cestu snadnou a zejména snadno publikovatelnou
na internetu — diky malému objemu dat. Na webech se tak ¢asto setkdvame se svéraznymi
dilky, nepodlozenymi bliz§imi znalostmi klasické animace a jejich principt, ani kresebnou
pripravou nebo alesponi rozhledem. Tyto flashové animace si zpravidla nekladou vyssi
umélecké ani femeslné cile a chtéji zejména pobavit. Pfed polovinou 90 let neexistoval
pojem ,,low-end* (ve smyslu podfadnd) animace, podminénd snadnou dostupnosti softwa-
rovych néstroji. Nejde vsak vzdy jen o rozhybané jednoduché kresbicky nebo podivné se
pohybujici modely pIné leski, které se snazi netispéSné napodobit realitu. S mnoZstvim
tutoriald ¢i on-line kurzd a ptiru¢ek, mizeme byt svédky vyvoje nadSenct az k nové
zakladné profesionadll — zejména pak v oblasti 3D podpory a technicky zamétenych
disciplinach, nez-li pfimo animace charakterové. Jednoduchy hrdina z kostrbatych car
nastavuje zrcadlo flashové produkci v animaci Alana Beckera Animator vs. Animation

(2006), ktera se stala velmi popularni a $ifila se jako viralni zejména pomoci Youtube.*’

Animace také proniké do oblasti grafiky v tzv. motion graphics — grafika v pohybu.
Animace uz nemusi nutn¢ vznikat policko po policku, jako tomu bylo diive. Software

dokaze na zaklad¢ kiivek pohybu sdm vygenerovat plynuly pohyb ze zadané¢ho bodu A

*’ BECKER, Alan. [online]. [cit. 2011-03-22]. Dostupné z WWW: <www.alanbecker.net>.
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do bodu B. Pokud je tento pohyb dale neupraveny, ptisobi svou dokonalosti trajektorie
a nemeénnou rychlosti velmi uméle, a nedosahuje kvalit animovaného pohybu, ktery je
charakterizovan prave jeho stylizaci. Jednoducha animace a komiks se, zejména ve Flashi,
propojuji v jedno a vznika tzv. animics, webovy animovany komiks. Program umoziiuje
spojit kreslenou animaci s ploskovou a celé dilko programovat v uzivatelsky pfistupném
prostiedi. Animics jsou publikovany na internetu a jednéd se prakticky o rozpohybovany
komiks. Ten miize mit mnoho podob. Kresby se ozivuji pohybem kamery nebo se pohybuji
jako jednotlivé vrstvy v prostoru komiksového ramecku; vizudlni efekty, na které jsme
zvykli z tisténého komiksu, se nyni pohybuji, objevuji a zase mizi. Text se postupné vepi-
suje do vyskakujicich bublin, nebo je cely komiks doprovazen zvukovym komentafem i
zvukovymi efekty. Pohyb je simulovan prolindnim klicovych snimkt statickych kreseb
prezentovanych v sekvenci. Interaktivni komiks si ¢tendi ptizptisobuje a na zaklad€ svych
rozhodnuti se muze pohybovat v rozvétvené konstrukci pfibéhu — tento mize piechazet
az do jednoduché hry, kde je tfeba plnit ukoly a postupné dosahnout cile ptipravené¢ho
pribehu. Spektakl animace a komiksu se tak spojuje v novém kabatku moderni estetiky

umoznéné pocitacem.

4.2 Nekonecné platno

Chapani komiksu se v kontextu pocitatového zpracovani a webové prezentace
v mnohém posunulo, zejména diky oprosténi se od piivodni tisténé formy. Technologie
umoznila nazirat zavedené postupy z jinych thlid a opét si klast otazky — jakych podob
muze komiks nabyvat. Na vSeobecné nahlizeni komiksu jako spojeni obrazkii a textu
reaguje komiksovy strip ndhodné generovany pravé pomoci pocitace. John Pound zde
zachovava formalni znaky komiksu — sit’ panela s obrazky, v nichz se opakuje postava jako
hrdina a bubliny s textem. Nahodnost jejich seskupeni poukazuje na zvyk ctenaii hledat
jejich smysl — zde zamyslet se nad komiksem jako takovym, jak napovida jiz nazev
komiksu ,,This Is Not A Comic!“ (toto neni komiks). **Podobné& jako obraz René Magritta

,»Toto neni dymka®.

2 John Pound Art. About Random Computer-Generated Comics. [online]. [cit.2011-03-23]. Dostupné z:

<http.//www.poundart.com/art/randcomix/about. html>.
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Obrazovka pocitae zobrazuje pouze ¢ast komiksu v jeden okamzik podobné jako
filmové policko zobrazuje pouze Cast animace. Kniha, kterou jsme mohli kdykoli otevfit
na jakékoli stran¢ se nyni transformuje do okna pocitace, pies které muzeme komiks
sledovat. Ten vS§ak nemusi byt rozdélen na stranky v tradi¢nim pojeti, ale mize dosahovat
rozmérti nekonedného platna, na kterém se oko divaka pohybuje. Cteni toho komiksu se
oprostuje od limitaci tisku a mize ptfipominat i sekvence protokomiksu. Vyuzivime zde
moznost digitalniho oddéleni a pfiblizeni virtudlniho prostfedi. Zatimco knihou jsme
museli listovat, nekone¢né platno mizeme oddalit a sledovat strukturu celého komiksu,
ktera nabyva linearnich, vertikalnich, kruhovych ¢i riznych spletitych zobrazeni. Zatimco
stranka limituje velikost panelt i jejich vzajemny pomér, nekonecné platno poskytuje novy
prostor pro libovolné velké panely a préci s jejich rytmem. Vzdéalenost mezi panely neni jiz
ovlivnéna snahou zaplnit stranku co nejefektivnéji, ale stava se také prostiedkem pro

vnimani ¢asu — prechodu od jednoho panelu k druhému.

7 DD EITHER OF YOU REALIZE THAT
EVENTUALLY THE UNIVERSE WILL BE
NOTHING BUT A THIN, COLD GAS SPREAD
L\ ACROSS INFINITE, LONELY SPACE? A1

==
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Obr. 41. 'V komiksu Pup - Ponders the Heat Death of the Universe vyuziva Drwe Weing snadného posunu
stranky v internetovém prohlizeci a pri posunu vpravo se tak postupné dostavame od schiidkii za domem az
do dalekého vesmiru zasnéného hrdiny. Panely se zvétSuji az tma vesmiru splyva s pozadim celé stranky.
Nakonec nas autor usadi zpét na schodiste s klasickym pojetim dialogu.

Komiks pfi pohybu ¢tenafe nekone¢nym platnem se, na rozdil od tisténé varianty,
objevuje doslova postupné a jednotlivé obrazky sekvence tak mohou tento postup vyuzit

r % rox_ 729 . ISP v ’ .
k novému ucinku ve vypravéni.” Virtudlni prostor vSak neni pouze plocha, ale i hloubka —

¥ MCCLOUD, Scott. [online]. [cit. 2011-03-18]. TED Talks. Dostupné z WWW:

<http://www.ted.com/talks/scott_mccloud on_comics.html>.
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a Ctenaf se tak ocita v 3D prostoru a je vtahovan do hloubky ¢i nahlizi ze stale vétSiho

odstupu. Pohyb v prostoru zde stale zastupuje pohyb v &ase.*”

4.3 Nové kouzlo pohybu

Komiks i1 animace byly v dob& svého vzniku zdbavnou atrakci mezi mnoha dal§imi.
Optické vynalezy se mohou dnes zdat jiz velice vzdalené a skoro zapomenuté. Zatimco
virtudlni prostfedi otevird animaci moznosti nelimitovanych metamorféz, setkdvame se 1
s iluzivnim pohybem generovanym skrze pohyb realny — naptiklad variaci zeotropu — kde,
na rozdil od pivodniho kruhového feSeni, sledujeme pohyb vytvoieny v roving. Zeotrop
pak mtze znazornit jakkoli dlouhou sekvenci, ktera je ovSem podminéna pohybujicim se

divakem. Nasnad¢ je tak umisténi takto upravené¢ho zeotropu naptiklad do tuneld metra.

-
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Obr. 42. Bill Brand instaloval linedrni zeotrope v metru Myrtle Avenue v Brooklynu v New Yorku pod na-
zvem Masstransiscope.”’

Vyroba a instalace podobnych sekvenci je v§ak pomérné financn€ naro¢na a proto se
s ni miZzeme setkat jen malo, o to je vSak pro divaka vétSim zazitkem — atrakci. Tento

princip se zacal pozd€ji vyuzivat zejména k reklamnim ucelim. Do pravékych reélii ho

3 MCCLOUD, Scott. [online]. [cit. 2011-03-18]. ScottMcCloud. Dostupné z WWW:
<http://www.scottmccloud.com/makingcomics/five_half/medium/01.html>.

31 Vice na: <http://www.urbanphoto.net/blog/2010/11/20/tunnel-vision-subway-zoetrope>, Subway ani-

mation on Q train <http://vimeo.com/8207998>, <http://www.bboptics.com/masstransiscope.htm!>
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pienesla animovand znélka francouzského festivalu animovanych filmi Annecy z roku
2002 — Jurannessic’®. V pravékych kresbach zlet 4000 az 1000 pi.n.l. hleda pocatky
animace Prehistoric Picture Project, kde se tym védci snazi zrekonstruovat rytiny v udoli
Val Camonica, které by mohly byt také druhem sekven¢niho zobrazeni pohybu,

podobného animaci.”

Obr. 43. Znélka festivalu Annecy 2002 Jurannessic jiz tradicné z tvorby studentii Gobelins.

Kresby tak opét ozivaji. Staticky obrazek s jednotlivymi fazemi zobrazenymi
v rastru miZzeme ozivit pomoci rastrového ramecku. Prihledné Skviry nam pii posouvani
ramecku odhaluji jednotlivé faze pohybu, pohyblivy ramecek miize byt vlozen do stranky
knihy a pfi otaCeni stranek se pohybovat. Jednotlivé faze, které jsou animovany v redlném
case za pomoci rastru jsou nazyvany scanimation. Podobna technika byla pouzivana
na vytvareni efektl pro televizi a titulkové sekvence filmii. Na stejném principu se miize
pohybovat 1 obraz daleko vétSich rozmérii nez pouhd stranka knihy — zde opét s vyuzitim

pohybujiciho se divaka. Pii pohybu kolem takovéto stény se obraz méni, tento princip se

32 Youtube [online]. [cit. 2011-07-06]. Jurannessic. Dostupné z WWW:
<http://www.youtube.com/user/annecyfestival#p/search/1/CMWkyXXwzGQ>.

3 Museum of Archaeology & Anthropology [online]. [cit. 2011-03-28]. Prehistoric Picture Project making
ancient rock-art visible. Dostupné z WWW:

<http://maa.cam.ac.uk/home/index.php?a=15&b=Prehistoric+Picture+Project+making+ancient+rock-

art+visible&c=20>.
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opét vyuziva cCasto vreklam¢. Podobné jako jiz zminovany flipper book na okrajich
stranek tiskovin. V podobé¢ autorské se pak tato tvorba objevuje jako vedlejsi kategorie

na mezinarodnich festivalech animovaného filmu.

Obr. 44. Proti sobé se pohybujicimi rastry vznika pohyb béziciho koné.

Obr. 45. Princip animace trojrozmérného obrazu pomoci phonotropu
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Kreativni uziti gramofonu ke sledovani animace je znamé jiz zroku 1925, kdy
uzijeme tocici se disk a specialni nastavec v principu zeotropu — vlozené disky umoznily
ozivit kocoura Felixe i Charlicho Chaplina.’* Gramofon se stal zakladem taktéZ pro
techniku zvanou phonographantasmascope &i phonotrope,® ktera je variantou zeotropu
v trojrozmérném pojeti. Na otacejici se plochu gramofonu se tak pfipevni jednotlivé faze,
které pii zvoleni odpovidajici rychlosti otaceni vytvareji pti pohledu z boku iluzi pohybu.
Princip zeotropu se posunuje do dalSiho rozméru i v zatim nejvétSim zeotropu zvaném
Bravia-drome, ktery byl vytvofen pro reklamni kampan Sony Bravia a opét tak ptispél

k popularizaci tohoto typu animace.*

Obr. 46. Obri konstrukce zeotropu pro kampari Sony Bravia.

* Youtube [online]. [cit. 2011-03-29]. Gramophone Cinema / Kinephone / zoetrope early animation. Dostup-

né z WWW: <http://www.youtube.com/watch?v=sPxB869f0kM>.

33 Jim LeFevre [online]. [cit. 2011-03-29]. Zoetrope Development — the Phonotrope. Dostupné z WWW:
<http://www.jimlefevre.com/?page id=200>.

3% Creative Review [online]. [cit. 2011-03-29]. The Sony Bravia Zoetrope. Dostupné z WWW:

<http://www.creativereview.co.uk/cr-blog/2009/february/the-sony-bravia-zoetrope>.
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ZAVEREM

Ptistupnost komiksu, ktery dokaze ¢tendie upoutat propojenim textu a obrazu, jeho
vytvarnym zpracovanim, ¢asto i humorem, a zejména vyjadienim na malé plose, se ptimo
nabizi k vyuziti pro efektivni komunikaci v reklamé ¢i popularizaci. MiiZeme si tak pfecist
komiks se zpravou o 11. zéfi, o Einsteinovi nebo Freudovi a jejich myslenkach. Uz McCay
vyuzil prostiedky animovaného filmu v dokumentdrnim pojeti Potopeni Lusitanie (1918).
Stylizace, nadsazka a zkratka plisobi pravé tim, ze véci ukazuje a ne pouze opisuje slovy.
Animace k tomuto principu pfidava i stylizaci pohybu. Obé formy nas dokazi vtahnout
do svého stylizovaného svéta, své vlastni reality, kde vSechno je mozné, a dokazi tak

bez zabran sd€lovat i jinak zdanliveé jen obtizné sd¢€litelné pocity, myélenky.37

BEARTITO IS USING WIS MBRTIZL DRTS
TRIMIMNG, BuT HMow THERE JRE TWO
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Obr. 47. Mira textu a obrazu v komiksu je vécné téma

o

Zatimco na filmovém platné mizeme vidét stile nové a nové adaptace

komiksovych piedloh, které se snazi zaujmout potenciondlni ¢tenare tiSténych komikst
a seriall, na druhé stran¢ sledujeme rozvoj novych a novych technologii zobrazeni,
se kterymi se pfirozené potyka animace i komiks. Mluvi se o otdzce budoucnosti tisténych
knih spolu s rozvojem elektronickych cte¢ek. AvSak tak jako piichod televize neukoncil
¢innost kinosald, dostupnost internetovych zdrojli, ¢i nové moznosti zobrazeni, vedou
spise k ptizpisobeni a vzniku novych druhii na zakladé moznosti novych médii. Rozmér
ptenosnych platforem a jejich displejl, na kterych brouzddme internetem, cteme ¢lanky a

knihy 1 komiksy, ¢i sledujeme seridly, filmy a animace, se neustdle méni. Malé obrazovky

T WELLS, Paul. Understanding Animation. Routledge London, 1998.
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nenabizeji zazitek podobny filmovému platnu, a pfipominaji spiSe malé televizory, které
jsou dnes jiz nahrazeny rozmérnymi plochymi obrazovkami. Ctecky, tablety nebo chytré
telefony ndm ale umoziuji mit knihu, komiks nebo film témét neustale dostupny. Miizeme
Cist dila, ktera byla ptivodné ur¢ena jinému zobrazeni, at’ uz byla tiSt€éna nebo navrzena
pro jiny rozmér ¢i pomér stran. Na druhé strané jiz vznikaji komiksy svou velikosti pfimo
uréené pro drobné obrazovky ¢&i interaktivitu, kterou technologie poskytuje. Cteni komiks
se tak mize pohybovat na hrané¢ mezi komiksem, animaci a hrou. Komiks by vSak m¢l
predevsim zlstat spolecnikem, ktery ozivd pod doteky lidskych rukou. Neni nezbytné
animovat kazdy pohyb nebo pfehravat smycky zvuku, tyto se generuji v dynamické mysli
Ctenafe jako produkt vziajemného plisobeni statického textu a obrazu. Dokud tu budou
kreativni autofi, zajimavé napady a témata, kvalitni produkce, distribuce a na druhé strané
divak ¢i Ctenaf, bude tu i animace a komiks, rozvijejici se dal na zaklad¢ pfilivu novych

technologii a moznosti zpracovani.

e ruoee o wirpass F o3 by e

it's justa matter of time|[what a

Obr. 48. John Campbell : streetart.
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SEZNAM PRILOH

DOKUMENTACE K PRAKTICKE CASTI DIPLOMOVE PRACE

ANIMOVANY FILM NEKUDRN / DON’T BE CURLY

PRILOHA P1: VYTVARNE NAVRHY

PRILOHA P2: OBRAZKOVY SCENAR



PRILOHA P1: VYTVARNE NAVRHY

*

BEDRISKA
- kresebna pfiprava



BEDRISKA - oblideje



lod ve vlnach - priprava

lod - pfiprava






vrstveny obraz - racek

vrstveny obraz - test




Vrstvy jsou animované jako kreslené s prihlédnutim k tvaru plosky, ktera

ma vytvaret dojem kousku papiru. Vrstveni jednotlivych slozZek obrazu je
podporenc stinovanim a ostrosti,barevnosti a kontrastem jednotlivych vrstev.
Dojem prostoru je podporen prechazenim obrazu pres ram filmového pole,
které je ohranideno tmavymi pasy - ty v prubéhu nabyvaji riznych tvaru i
velikosti, dle potreby kompozice. Pruhlednosti vrstev, vrZeny nebo vnitfni
stin, textura a barevné korekce obrazu jsou soucasti postprodukce.




Vlasy hrdinky symbolizuji jeji svét predstav, na jehoz vlnach se nechava
unaset. Ten je zndizorrovan v odstinech modrozelné a tvori kontrast ke svétu
kolem - Sedivé, Serné. TaktézZ motiv vrstveni se uplatruje vice v &astech
pfedstav a ve vrstviach vlasu, jakoby oZivlych. I barva vlasu se méni podle
emoci hrdinky a miry splynuti &i odcizeni wiiéi wvnéjsSimu prostfedi - od Sedé,
hnédavé po modrozelenou a odstiny fialové. Variace barev opét napomaha iluzi
prostoru v obraze.




PRILOHA P2: OBRAZKOVY SCENAR

POMOCNY OBRAZKOVY SCENAR K DIPLOMOVEMU FILMU NEKUDRN / DON’T BE CURLY

POPIS OBRAZEK ZVUK
I

Titulky uvodni

MORE A KRAB

PR Rackové
Racek leti pres obraz dozadu - V?Erove
stiracka titulku. Vliny ze MoFe
st%an pfiplavi more a na nich KOMENTAR
lodku
Priplavi se vlny zezadu jako
J . . . Vlny
nova vrstva a na nich lod az &
Splouch

uplné ke kamefe - posun kamery
po trupu lodi na palubu

Jizda kamery konc¢i na kapitéan-
ce lodi. Vlasy ve vétru. Toci
kormidlo.Zvedne k o¢im velky
dalekohled.

Vlasy ve vétru
Kormidlo

Praskani tramt - jako
lod ve vétru

Strih.

Pohled dalekohledu.

Vlny v odlivu odhali kraba.
Krab Uto¢i na odchézejici vl-
ny.

Viny
Krab - klepeta jako
ntzky

Strih.
Klepeto utoci, prameny unika-

Krab - klepeta
Ji.

Strih.

Klepeto zachyti stuhu a roz-
st¥ihne.

Prameny se toc¢i ve spirédle az
odhali

Hrdinku sedici samotnou
v lavici.

Krab - klepeta
St¥ih jako ntzky

TRIDA

Pramen se spoji s vlasy a ty
exploduji.

Krab zachyti stuhu a rozsttiha
ji. A utikd se schovat pod
lavici - predstava konci.

Susté&ni vlast
Krab - klepeta
Krab - chuze, cvakani
6 nohou o stul




Ze strany prileti kus stuhy -
napis:
Nazvem filmu.

Nuzky seshora rozstf¥ihnou stu-
hu.
Stiracka: kus stuhy

Za zady hrdinky: se dva kluci
sméjou a strihaji nuzkami do
kust stuhy.

Kus stuhy leti doleva.

Strih.
Stuha leti podle 1. Holky oto-
¢i nosy nahoru.

Sttrih.

Stuha leti podle 1. Ucitelka //

klepe na tabuli, sune bryle na
nos.

Strih.
Hrdinka k tabuli, =zakloni hla-
vu. Priklad uleti.

Ruka chyti vlasy.

Strih.
Utird vlasy tabuli. Prach za-
kryje obraz - stiracka a vidi-

me t¥idu, kde se postupné hléa-
si ostatni déti.

Zezadu tridy nékdo hodi vlas-
tovku. Vlastovka leti ke kame-
te - stiracka.

,Tadad“ - zdtraznéni
nazvu

Povzdech

St¥ih - niazky

St¥ih - dvoje nuzZky
jako krabi klepeta
Posmésky

,Pche“ ohrnuty nos

Odkaslani
Razné klepani na ta-
buli

Kroky

Rackové v letu

Smudlani tabule

Svist letu vlasStovky



Vlastovka leti od kamery ke
stropu.

Vlastovka se zapichne do vla-
su.

Jakoby roztrhla plachtu lodky
predstav hrdinky.

Pramen vlast chyti vlastovku a
zahodi.

Vlastovka 1leti ke kamere -
stiracka.

KADERNICTVI
Nohy kopou do kaminku.

Strih.

Zvedne hlavu. Svétlo
v obliceji.

Stiracky nohou krac¢ejicich

1idi, mezi nimi vidi kadet¥nic-
tvi - plakdt vlast, po kterych
touzi.

Prstem ruky obkresli tvar vla-
su na plakatu.

St¥ih.
Ruka se vraci od vylohy, hr-
dinka okouzlené hledi na pla-

kdt - otoc¢i hlavu za zvukem
zprava.

Strih.

Dvere se otviraji. Hrdinka
nakoukne.

Strih.

Vyrotuji t¥i holky na zidlich.
Stiracka temnym stinem ntzek.

Svist letu vlasStovky

Prskani Zarovky

Svist letu vlasStovky

Dopad do vlasu

Susté&ni vlasu
Svist letu
vlastovky

Ulice
Kopéani do kaminku

Ulice
Susté&ni vlasu
Chtuze 1idi kolem

Prst po skle vylohy.

Sk¥ipani dveri

Vrznuti dveri konci
Cinké& zvonek nad
dvefmi

ToCeni zidli

Latka plastiku

v pohybu

Sk¥ipani otvirajicich
se nuzek, rezavé



Ruce zakryji o¢i, ntzky stfih-
nou, vlasy odleti.
V rozdéleném obraze se objevi
3 nuaZky. St¥ihnou.

Strih.

Vlasy padaji ve spirdle, kamna
se priblizuji.

Kamna vyplivnou plamen do spi-
raly.

,ochY strach
,Smik™ ntzky
Rozevieni nuzek
,3mik™ nuzZek

Plivnuti ohné
Praskani ohné

Stiracka - plamen.

3 holky, vlasy se zvednou,
mihotdni stinu.

Stiracka - pres obraz se stéh-
ne zornice oka, které pozoruje
vyjev Skvirou ve dvetich.

St¥ih - Hrdinka se prudce oto-
¢i a podiva nahoru.

Praskani ohné

Strih.
NGzZky hrozivé st¥ihaji.

Zrychleny dech stra-
chu

Rozviradni nuzek

St¥ih.
Hrdinku odvlecou pryé¢ Jjeji
vlasy - ze stinu do svétla

ulice, kde Jjsou vlasy opét
barevné.

Stiracka - projizdéjici auto-
bus.

Zlovéstné Smikéani
nuzek

ROVNANI VLASU

Autobus a svétla konéi ve sti-
racce jako kvitky plujici pfes
obraz.

Hrdinka ve vodé s kvéty.
Otevre oci.

Susté&ni vlast
kroky

Strih.

Zveda hlavu nahoru.

Kvétina nad celem stékad dolu
pfes oblicej.

Ztlumeny zvuk - pod
vodou

Zkousi jak vypadd s rovnymi
vlasy, napravo i nalevo.

Splouch - hlava

z vody

Plesk plesk - kytka
,tede™ dolu

Susté&ni vlast
povzdech




Pusti vlasy do kudrlin. Naté&h-
ne jeden pramen a pusti: sti-
racka.

Hrdinka Zehli vlasy. Série
stiracek, kde si rovna vlasy
lepkavym gelem.

Stiracka - ruce pritédhnou na-
pafovaci kuklu.

Zpod pristroje na hlavé vycha-
zi para.

Stiracka: para zaplavi obraz,
ruka se sprejem setfe paru
z obrazu.

Sprejuje vlasy a poté stoji
s rovnymi vlasy. A prohlizi se
v zrcadle. Zamrkad. Vlasy ex-
ploduji. Vlasy zaplavi obraz a
nalepi se na ne veéci
z koupelny.

Vytédhne rozmrzele z vlast kar-
tac¢ek na zuby a hodi za zada.

SPAGETKY
Strih. Kartacek dopadne do
lodky na véci z koupelny.

Strih.

Hodi prut do vody, u kamery
vyplave spléavek.

Vidlic¢ka napichne jednu z véci
plovoucich ve vodé. A vytéhne
z obrazu.

Strih.
Natahuje Spagatku, sedi
v jidelné sama za stolem.

Sponovéani vlast a pak
puf

Zehli&ka - prskéani
kdyZ prejizdi vlasy

,mlask™ lepivy gel

Svist stiracka
péara

Para

sprej

Sprej

Susté&ni vlast a na-
sleduje exploze
Rachoceni véci v kou-
pelné

Kymaci se préazdny
kelimek

Susté&ni vlast pri
vyndani kartéacku

Dopad kartéacku mezi
ostatni véci.

Splouchnuti vlny

Svist - nahodi prut
Splouch - vyplave
splavek

Mozte

Pichnuti wvidlickou
,mlask™ namotavani
Spaget

,mlask™ namotdvani
Spaget

jidelna




Strih.

Natahuje Spagetku. Holky se na
ni otoc&i.Spagetka praskne a
zkrouti se, omé&cka vycékne.
Holky se otoci zéady.

Strih.
Holky Jjsou =zady, stdl se na-
tahne.
A7 je hrdinka v rohu. Na obli-
¢eji oméacku. Zapichne wvidlicku
do jidla. A obraz zaplavi vlny
vlasu.

Jidelna

Prasknuti Spagetky
Vycédkne omécka
Kape oméacka

»pche™ - holky

Sekvence s chobotnici - hrdin-
ka leZzi na chobotnici a sledu-
je Jjak se proplétaji chapadla
do mozaiky kaleidoskopu.

Stal vrZze jak se od-
souva, prodluzuje

Jidelna se utlumuje
povzdech

KLAPKY NA USI

Odhrne si vlasy z ¢ela - sttrih
- jako zavés =z okna a diva se
ven na ulici, kde je novy pla-
k4t a novy styl upravy vlast -

nova Sance zapadnout mezi
ostatni.
Stiracka: letacky s reklamou

leti k oknu a vidime ddam -
letdk Jje nalepeny na okng,
odleti a vidime hrdinku a Jjeji
neposedné vlasy. Zatdhne =za-
ves.

St¥ih - hrdinka odhazuje hrac-
ku - chobotnicku a odbiha
z obrazu. Chobotnicka se zlobi
a Skaredé se podivad - pred-
zvést. St¥ih - klapky se vési
na vésacky.

Vitr, listi
Vzdélena ulice

Stiracka klapky.

Hrdinka m& klapky? - Jjen vlasy
spletené do drdolu podobného
tvaru - odleti sponka a pramen
vlasul.

Satna, hovor, ruch

Klapky - povéseni na
hacek

Strih.
Holky se udivené koukaji -
v rukou drzi klapky na usSi.

Pink - odleti sponka

vlasy

Strih.
Odleti sponka a pramen. Pak
exploze

Ee? - tazavé

Pink - odleti sponka
Vlasy

Spousta sponek




Strih.

Sponky padaji na zem. V ruce
papir. Ten pusti a stiracka
ptes obraz odhali postylku.

Spousta sponek pada
na zem

POSTEL A SEN

Zuchne na postel, pritéhne
pefinu, vlasy zacnou rust.
Vlasy =zatopi obraz, postel
plave.

Postel se toc¢i, z pefriny pla-
vou pry¢ rybky. Postel se to-
¢i. Rybky mizi ve vodé. Pefina
mizi ve vodée.

Vrzani postele
Susté&ni petiny

Susténi vlast

Objevi se chapadlo a chytne a
obmotd vlasy.. Postel se toci,
chapadlo natahuje vlasy. Kame-
ra sleduje vlasy, ty se toci
ve spiréale.

Vrzani postele
Susté&ni petiny
Pleskani ryb do vody
Oh? - ulek

Kamera prochézi zméti chapadel
a skékajicich nuZek pfres obraz
- jako dravé rybky.

Chapadlo
Vrzéani, mlasky
Natahovani vlast

Vrzani postele

V838 - prulety kolem
chapadel

Chapadla, natahovani
vlasu
Smikani ntZek

Hrdinka je lapend ve vlasech,
padne na ni stin.

Strih. Obfi chobotnice rozevre
tlamu a sklapne - st¥ih - Nuaz-
ky dostfihnou, rozlomi postel
a odplavou.

Natahovani wvlasu

Rozevreni nuzek

STRIHANT
Hfeben rozcéisne prameny Sti-
racka: pramen se vraci zpét.

Ztlumeny zvuk pod
vodou

Smik

Praskani trosek

Zvedne hreben, prstem zavadi o
jeden zub - statickad el. Jako
hvézdicka. Zahodi hreben.

Hfeben - proc¢isnuti
vlasu

Staticka elekttina
Prasknuti htebene

Pruzeni vlasu

Pruzeni zubu htebene,
staticka elektt¥ina
povzdech




Strih. Hreben dopadne na hro-
madu. Natdhne pramen vlasu,
ruka nahoru.

Hreben - rachoti
Zub upadne

Vlasy, natazZeni, Sra-

moti stolicka

St¥ih.
Ruka sebere nuzky z police a
zastfe kameru.

Otevreni nuzek

Rachoti Sampony

Strih. Nazky se blizi
k pramenu 1 (v zrcadle 2)

Otevtreni nuzek

Blisténi lesku

Strih.
Hrdinka zavre ocCi.

povzdech

St¥ih. Nuzky padaji na zem.
Zakymadci se na stolicce a pa-
da.

NtGzky na zem

Stolic¢ka drké o pod-

lahu, vrze

POD VODOU
Strih. Padd do wvody, vyplasi
ryby.

Splouch do vody

Ztlumeni zvuku pod
vodou
rybky

Padé ke kamete a pak od kamery
ve spiréale.

Ztlumeni zvuku pod
vodou

Susté&ni vlast

P4d kon¢i mimo zabér. Ryby
plavou od kamery dozadu.

Tma.

Za chvili se objevi zdola péar
bublin.

Ztlumeni zvuku pod
vodou

rybky

Hrdinka plave a za ni se tah-
nou vlasy.

Vlasy sleduji smér plavkynég,
rybky pluji skrz prameny.

Splouchéni plavani
Ztlumeni zvuku pod
vodou

Rybky, vlasy




NAVRAT NA LOD
Stiracka pramenem vlast. Ptéak
odleti. Hrdinka se vynori.

Stiracka vlnou.
Lod na obzoru. Ptak leti
k lodi.

Klidné mote
Racek - pleskéani kri-
del, patratky

Klepéani dteva
nadech

St¥ih.
Ptdk leti v oblouku ke stozZa-
ru.

Klidné mote
Racek - pleskéani kri-
del, kvik

Strih. Ptédk pristane. Ruka se
vynotri za kormidlem, Hrdinka
oto¢i kormidlem a strhne lod
doprava.

Racek - pleskéani kri-
del

vlajka

St¥ih. Lod se tocli doprava az
ven ze zdbéru, za ni néasleduje
1zicka.

Racek - pleskéani kri-
del, paréatky
Praskani lodi

Ruka na kormidlo
Otoceni kormidla

NADRAZI

Lzi¢ka toc¢i v hrnku.

Lzic¢ka ven =z hrnku. Oklepe o
hranu.

Praskani lodi

Mofe, vlny

Ruce chytnou hrnek a berou ho
od kamery k puse.

Pije. Pak otevfe o¢i a pusti
hrnek.

Michani kakaa
Klepani 1Zicky

nadrazi

Svenk ve doprava, hrnek skace.
Hrnek se dokutali, Svenk na
perdn.

Nédrazi
Ruce plesk na hrnek

Srkéni - pije
Och - tulek

Zuch kelimku

Konec Svenku. Pruvodc¢i zveda
placku.

Nadrazi sili
poskakovani kelimku

poskakovani kelimku
ustane, kutdleni

Nadrazi sili, dav
Vlak

Svist - placka nahoru




Strih. Z davu se tlac¢i hrdin-
ka, pes se lekne a schova.
Hrdinka se otoc¢i pro zaseknuté
vlasy

Ruce natahuji vlasy az povoli
a zaplavi obraz

Nadrazi, dav sili
Vlak

Rup rup - tlacdi se
davem, ,mmmhhh™

Stiracka vlasy padaji a vycak-
nou.

Ze =zaplavy se vynotri hrdinka
(1), spadne pramen (2)

Chytne vlasy,
Natahovani vlast
A puf - povoli

Strih. Zabouchnou se dvere
vagonu. Zaplava vlasu jde ke
kamete

Susténi vlasd - roz-
kryti vlasu

Fuch - spadne pramen
vlak

Stiracka
Zadplava Jjde od kamery, dverte
se postupné zaviraji

Nadrazi
Vlak
Dvere bouchnou

Vlna vlasu, voda

Strih.

Vlasy zaplavi nohy, ty stihnou
vystoupit na vlak, po vlasech
pfripluje lodka.

Nadrazi

Vlak

Dvefe bouchnou - po-
stupné, vzdaluje se
Vlna vlasu, voda

St¥ih.
Pistalka, zéaplava vlasu v kupé
(1), vlak jede (2), sloup

v poptredi: stiracka

Nadrazi
Vlak

Vlna vlasu, voda

JIZDA VLAKEM

Vlak Jjede, =z oken se krouti
prameny a zaplavi obraz. -
stiracka

Nadrazi
Pistalka

Vlak se rozjede
Susténi vlast

Zadplava. Chapadlo chytne vlak.
Hodi wvlak jako vlasStovku ke
kamete

Vlak jede

Sust&ni prament se
zesiluje

Chapadlo - chiap

Vlak - jako kdyzZ se
natahuje auticko
Vzzzz — jede, zesilu-
je se




Chobotnice zveda klobouk -
padaji z néj ryby, vlak leti
mezi nimi.

Vlak 1leti kolem chobotnice a
ke kamerte.

Kolem vlaku plavou «ryby ve
spiréale.

Vlak je chycen do sparu ptéka.
Ptak leti od kamery a
st¥femhlav dolu, nese vlak.
Ptdk mizi v oblacich.
Vlak mizi v oblacich.

Vlak jede spiradlovité po kole-
jich na kopci, ten sméfuje
doprava

Mraky zakryvaji obraz, vse
mi¥i doprava.

Stiracka: mraky odhali obraz
hrdinky ve vlaku.

Vliak sebou hrkne a okynko
ustt¥ihne vlasy.

Hrdinka s kratkymi vlasy od-
jizdi ve vlaku.

Zlistdva temno vlaku.

Titulky zavérecné

Podle tématu titulku se v okné
vlaku odviji obraz

Vlak odjizdi: stiracka odhalu-
je vir vlast a v ném lodku.
Vir vlast se vypusti do odto-
ku.

Zustane lodka, odtok je © FMK

Vzz, jede vlak

Chapadlo, klobouk

Vzz, jede vlak

Chapadlo, klobouk
ryby

poveétri
Pleskani kridel se
vzdaluje

Svist - vlak

Povétri

Vlak na kolejich
vzdaleny

Poveétri

Vlak

Vlasy ve vétru
Vlak, hup rup skok

Okno, 3Smik

Poveétri

Vlak jede

Vlak

Vlak jede, vzdaluje
se

Vir vody, praskéani
lodky
Voda v odtoku

Plesk - papirova mok-

ra lodka



