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Útdráttur 

 

Myndasögur og grafísk hönnun eru nátengdir miðlar. Myndasöguhöfundar og teiknarar 

þurfa að hanna sögurnar sem þeir búa til. Grafísk hönnun er hönnun á tvívíðum fleti, fræði 

sem felast í því að koma skilaboðum á framfæri. Grunnur myndasagna felst einnig í að 

koma skilaboðum á framfæri. Grafísk hönnun og myndasögur eru form af sjónrænni 

miðlun því allar upplýsingar koma fram í myndum og texta. Tólin til þess að miðla eru 

umbrot, letur, hrynjandi, tákn, andstæður og myndbygging en þau má finna í báðum 

miðlum. Þau eru notuð til þess að auðvelda lesandanum að skilja skilaboðin sem koma þarf 

á framfæri. Til þess að styðja mál mitt notast ég við viðtal sem ég tók við Atla Hilmarsson 

grafískan hönnuð og fræðibækur um myndasögur eftir Scott McCloud og Will Eisner 

myndasögugerðarmenn. Einnig tek ég dæmi úr ólíkum myndasögum og nota þau til þess 

að styðja mál mitt enn frekar. Ásamt því að fara í gegnum þessi fræði er einnig fjallað um 

stöðu myndasögunnar í samanburði við kvikmyndir, bækur og almennar listir ásamt stöðu 

hennar í vestrænu samfélagi. Hugtakið grafísk hönnun er skilgreint og nýtt til þess að varpa 

skýrara ljósi á myndasöguna. Í niðurstöðum ritgerðarinnar er gert grein fyrir því að 

myndasögur eigi margt sameiginlegt með grafískri hönnun og það sé auðveldlega hægt að 

skilgreina þær sem hluta af grafískri hönnun. Sú niðurstaða grefur engu að síður undan 

myndasögum sem miðli þar sem þær eru sérstakt form tjáningar og ekki er hægt að finna 

sambærilegt form frásagnar í neinum öðrum miðli. 
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Inngangur  

 

Ég man ennþá eftir augnablikinu þegar ég áttaði mig á krafti myndasögunnar. Ég var að 

lesa myndasöguna Akira eftir Katsuhiro Otomo sem kom út á árunum 1982–1990, en í 

henni er opna þar sem gríðarleg eyðilegging á sér stað. Hárin risu þegar ég las opnuna. Ég 

hafði áttað mig á mætti myndasögunnar og gerði mér samstundis grein fyrir því að ég 

myndi gera myndasögur í framtíðinni. Þegar ég velti  því fyrir mér þá hafa myndasögur 

verið hluti af lífi mínu alveg síðan ég var þriggja ára. Móðir mín minnir mig reglulega á 

hversu sætur ég var þegar ég lagði mig upp í sófa og skoðaði Andrésblað – þrátt fyrir að 

kunna ekki að lesa einn staf. Ég lærði ekki almennilega að lesa fyrr en ég varð 10 ára, en 

hef alltaf haft sérstaka tengingu við það myndræna og þá sérstaklega myndasögur. Eftir að 

hafa lesið myndasögur allt mitt líf þá hef ég í seinni tíð verið að velta þeim fyrir mér sem 

listformi, miðli og tegund af tjáningu. Í námi mínu í grafískri hönnun hef ég tekið eftir 

líkindum með myndasöguforminu og grafískri hönnun. Því ætla ég að skoða nánar hvað 

tengir þessi tvö form saman og leggja fram gögn sem styðja hugmyndina um að 

myndasagan sé mjög þróað form af grafískri hönnun, með sínu eigin tungumáli og táknum.  

Will Eisner myndasöguhöfundur, teiknari og fræðimaður um myndasögur, 

skilgreinir myndasögur sem „sequential art“ sem þýðir listræn myndaröð. Eitt listaverk 

tekur við af öðru og úr verður samstæð mynd sem býr síðan til sögu.1 Ákvörðun um 

hvernig listaverkunum er raðað saman og hvað hvert listaverk sýnir til að búa til sögu 

krefst góðrar tækni og færni í hönnun. Ásamt því að raða saman myndum þarf að túlka 

hljóð, hreyfingar og tilfinningar með myndrænum táknum til þess að sagan verði trúverðug 

og öðlist dýpt. Tungumál myndasagna er ekki eingöngu í myndum. Talmál er einnig hluti 

af sögunni. Texti er yfirleitt settur inn í söguna í svokölluðum talblöðrum og sérstökum 

römmum sem notaðir eru fyrir útskýringar. Þetta krefst einnig lagni í staðsetningu og 

skrifum því textinn má hvorki vera of stuttur né of langur. Umhverfishljóð eru einnig 

gjarnan sett inn með mjög myndrænu og túlkandi letri. Allt þetta vinnur saman og skapar 

stemningu myndasögunnar, sem er hægara sagt en gert. Mikil vinna er yfirleitt lögð í 

myndasögur og að sumum sögum koma jafnvel margir einstaklingar – einn sem skrifar, 

einn sem teiknar, einn sem fer ofan í teikningarnar með penna, einn sem litar og einn sem 

skrifar inn allan textann. Vinni þetta ekki saman verður myndasagan ekki góð.  

                                                
1Will Eisner, Comics and sequential art, W.W. Norton & Company Inc, New York, 2008, 
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Til að forðast misskilning þá er við hæfi að taka strax fram að ég mun ekki taka 

fyrir dagblaðastrípur, þar sem mikið af hugtökum og skilgreiningum sem ég legg fram eiga 

einfaldlega ekki við þriggja ramma strípur og álíka smástiklur. Ég mun einbeita mér að 

myndasögum sem innihalda samfelda frásögn og eru á við smásögur eða skáldsögur að 

lengd – nánar tiltekið „grafískar skáldsögur“. Hugtakið myndasaga er oft tengt við 

bandaríska orðið „comics“ og álitið barnalegt og einfalt form af tjáningu, aðallega vegna 

þess að flestar vestrænar myndasögur eru markaðsettar fyrir börn. Þar eru ofurhetjusögur 

fremstar í flokki en einnig hefur dagblaðastrípan hjálpað til við að skapa þessa 

staðalímynd.2 Gott dæmi um tengingu teikninga við börn eru nýlegir teiknimyndaþættir 

Hugleiks Dagssonar á RÚV. Strax eftir fyrsta þátt komu fréttir af fólki sem ákvað að horfa 

á þættina með börnunum sínum, þrátt fyrir skýrar leiðbeiningar fyrir þáttinn og rautt RÚV-

merki meðan hann var í gangi sem gáfu til kynna að þessi þáttur væri ekki ætlaður börnum. 

Umræddir foreldrar báru fyrir sig að þetta væri teiknimynd og því ætti hún að vera örugg 

fyrir börn.  

Annars tengi ég hugtakið myndasögur frekar við „graphic novel“ sem má þýða sem 

grafíska skáldsögu eða myndræna skáldsögu. Áður en hún kom fram á sjónarsviðið fyrir 

um það bil 30 árum var talið að myndasögur virkuðu best sem stuttar sögur og útgefendur 

voru tregir að breyta til. Tilkoma grafísku skáldsögunnar, og þar með lenging 

myndasögunnar úr stuttum sögum yfir í lengri skáldsögur, hratt af stað viðhorfsbreytingu 

meðal lesenda, því ekki var einungis verið að lengja sögurnar heldur urðu viðfangsefnin 

fjölbreyttari, fullorðinslegri og fágaðri.3 Sífellt fleiri deila þessari skoðun með mér. Nýlega 

hafa myndasögur öðlast hærri sess vegna viðfangsefna sem höfða til eldri lesenda og hafa 

verið teknar fyrir og verðlaunaðar á sama vettvangi og bókmenntir. Sem dæmi má nefna 

myndasöguna Watchmen eftir Alan Moore sem kom út á níunda áratugnum og komst árið 

2005 inn á lista tímaritsins Time yfir 100 bestu skáldsögur allra tíma.4 Það er einmitt saga 

sem ég mun fjalla nánar um síðar í ritgerðinni. Einnig mun ég fjalla stuttlega um 

staðsetningu myndasögunnar í listheiminum, hvernig hún er skilgreind í listasögunni og í 

nútímalist. Þar mun ég fara út í stuttan samanburð á hönnun og list.  

 Einnig mun ég fjalla um þá þætti sem aðgreina myndasögur frá kvikmyndum og 

bókum en sérstaklega er algengt að misskilnings gæti við skilgreiningar á myndasögum er 

þeim er líkt við kvikmyndir. Þó myndasögur og kvikmyndir eigi ýmislegt sameiginlegt þá 

                                                
2 Will Eisner,  Comics and sequential art, bls. 148. 
3 Will Eisner, Comics and sequential art, bls. 148–149. 
4 „All time 100 novels“, tekið af vef Time Magazine, 10. Nóvember 2013,  
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eru ákveðnir hlutir sem virka á annan hátt í myndasögum og kvikmyndum. Sama á við um 

bækur og myndasögur. Ég vil einnig taka fram að ég ætla að einbeita mér að myndmáli og 

sjónrænu útliti myndasagna og fjalla lítið sem ekkert um textann nema í samhengi við 

hönnun og sjónræna eiginleika hans. 

 Ásamt því að styðjast við skriflegar heimildir mun ég nota myndir til þess að 

útskýra mál mitt betur. Út frá þessum vangaveltum vil ég meina að gerð myndasagna sé 

samansafn margra aðferða og krefjist mikillar hæfni í hönnun. Spurningin er því hvort 

hægt sé að segja að myndasagan sé eitt þróaðasta form grafískrar hönnunar? 
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 1. Grafísk hönnun 

 

Grafísk hönnun er „visual communication“ eða á íslensku sjónræn miðlun. Fæstir gera sér 

grein fyrir því hvað grafísk hönnun er stór hluti af umhverfinu. Grafísk hönnun er á 

skiltum, dagblöðum, umbúðum, í auglýsingum, bókum, leturgerð, þvottaleiðbeiningum 

fata, á netinu og svo framvegis. Það er eiginlega ekki fyrr en maður ímyndar sér að öll 

grafísk hönnun hverfi úr umhverfinu að maður áttar sig á því hvað hún er stór hluti af því 

sem maður sér, til dæmis ef það vantaði öll búðarskiltin á Laugarveginum eða merkingar á 

vörurnar í Bónus.5 Ýmis tól eru notuð til þess að hanna grafík svo sem umbrot, uppröðun, 

myndbygging, andstæður, einföldun, tákn, letur og reitakerfi auk fleiri hluta sem hægt er 

að nota. Til þess að fá skýrari mynd af því hvað grafísk hönnun er tók ég viðtal við Atla 

Hilmarsson, grafískan hönnuð og kennara.  

 Atli talar um mikilvægi andstæðna í myndbyggingu og umbroti og hvernig 

andstæður eins og svartur og hvítur, stór og lítill og ólíkir litir búa til spennu sem geti 

fangað augað og vakið athygli fólks. Þessa spennu er hægt að skapa með réttu samspili 

margra hluta eins og leturs, mynda, forma, flata, lita og tákna sem eru notuð til þess að búa 

til hrynjandi. Hrynjandin stýrir því síðan hvert augað leitar, út frá mikilvægi hvers atriðis 

fyrir sig. Atli talar líka um mikilvægi þess að koma skilaboðum skýrt á framfæri, hvernig 

texti og myndmál virka saman. Einnig er rétt leturnotkun mikilvæg, en hún felst í því að 

finna viðeigandi letur fyrir hver skilaboð og staðsetja þau á sem áhrifaríkastan hátt og í takt 

við skilaboðin sem á að koma á framfæri.  

Atli talar líka um hrynjandi í bókum og tímaritum, eftir því hvar áherslurnar eru 

staðsettar og mikilvægi þess að draga ákveðna hluti fram, draga úr öðrum, búa til pásur og 

stjórna þannig hvernig lesandinn sér og upplifir bókina eða tímaritið. Þannig er ákveðnum 

upplýsingum og skilaboðum miðlað til lesandans í gegnum uppsetningu, myndbyggingu og 

leturval. Notkun teikninga er líka stór hluti af grafískri hönnun. Hægt er að útskýra hluti 

sem erfitt er að koma á framfæri með texta með nokkrum einföldum teikningum. Nota má 

raunsæjar eða einfaldar teikningar og jafnvel tákn til þess að koma skilaboðum á framfæri. 

Sama á við um myndasögur. Þetta er fyrst og fremst spurning um hvað hönnuðurinn eða 

höfundurinn vill segja og hvað hentar hverju sinni. 

                                                
5 Quentin Newark, What is graphic design?, RotoVision SA, Mies, Sviss, 2002, bls. 6. 
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 Pólsk og frönsk kvikmyndaplakatamenning byggist meira á teikningum heldur en 

ljósmyndum. Ástæðurnar er margar en ein þeirra er sú að myndheimur þessara landa 

passaði ekki við myndheim Hollywood og þess vegna þurfti að breyta plakötum til þess að 

þau virkuðu í viðkomandi landi. Einnig má rekja þessa þróun að einhverju leyti til þess að 

það var ódýrara að prenta teikningar heldur en ljósmyndir. Í staðinn fyrir ljósmyndir var 

hægt að teikna og lita myndir í heiltónum, forðast mjúka skugga og blöndun lita. Með því 

minnkaði prentkostnaður og þannig skapaðist ákveðin hefð fyrir teikningum í þessum 

löndum. Samhliða þessari plakatagerð þróaðist síðan sterk myndasöguhefð, enda er allt 

annað viðhorf til myndasagna í Frakklandi og Póllandi en hjá öðrum vestrænum 

samfélögum. Fólk þar telur myndasöguna tilheyra æðri listum.6 Sannleikurinn er samt sá 

að erfitt er að skilgreina hugtak eins og grafíska hönnun sem er síbreytilegt og því jafnvel 

hættulegt að segja að ein skýring sé hin eina rétta. Christopher Pendergast 

bókmenntafræðingur útskýrir alhæfandi skilgreiningar skemmtilega: „Ein alhæfandi lýsing 

útilokar allt annað og er dæmd til þess að gera það ef hún er sett fram sem hin eina rétta 

lýsing“.7 Hins vegar er hægt að safna saman og skoða margar lýsingar og fá þannig út 

heildarmynd af því sem maður er að leita að.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                
6 Viðtal 1 (24. október 2013) Óbirt viðtal höfundar við Atla Hilmarsson grafískan hönnuð,   
7 Quentin Newark, What is graphic design?, RotoVision SA, Mies, Sviss, 2002, bls. 12. 
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2. Myndasagan í samhengi listasögu, kvikmynda og bóka 

 

Myndasagan á sér áhugaverðan stað í listasögunni, þar sem hún er eitt elsta form af 

tjáningu manna. Hellamyndir steinaldarmanna má telja til myndasagna, þótt það sé kannski 

langsótt. Formið, í merkingunni „listræn myndaröð“, hefur samt verið notað í gegnum 

tíðina í frumstæðum og ólíkum útgáfum. Í kringum árið 1460 var myndaröð notuð til að 

sýna píslargöngu heilags Erasmus. Sex koparristur undir nafninu „A Harlot‘s Progress“ 

komu út eftir William Hogarth árið 1731 og fjalla um framgöngu vændiskonu í London. 

Líf hennar er sýnt þróast í sex myndum og þótt enginn sé textinn er auðvelt að túlka 

myndirnar. Þeim var ætlað að vera sýndar í röð hlið við hlið. Um miðja 19. öld gerði 

Rodolphe Töpffer sögu sem mætti kalla fyrstu nútímamyndasöguna þar sem hún innihélt 

ramma, en á móti kemur að textinn var settur í box neðst í hverjum ramma í staðinn fyrir 

talblöðrur.8 Margir myndasögufræðimenn vilja meina að fyrsta nútímamyndasagan sé „The 

Yellow Kid“ eftir Richard F. Outcault sem kom út árið 1896, vegna þess að hún uppfyllir 

ákveðin grunnskilyrði: myndir í röð, talblöðrur og samtal.9 Þetta er línuleg saga með 

myndum, texta og talmáli.  

 Það er því óneitanlega tenging á milli myndasögunnar og listar, en munurinn snýst 

mikið um viðhorf þeirra sem spurðir eru. Listamenn nútímans eru ekki allir til í að 

samþykkja myndasöguna sem listform. Þeir telja hana vera meira handverk en listaverk og 

í raun er ekkert að þeirri skilgreiningu. Kannski byggist sú skilgreining á því að 

myndasögur eru að mestu leyti fígúratívar, ekki abstrakt eða listrænar fyrir þær sakir einar 

að vera listrænar. Þær eiga því tengingu inn í raunsæja málverkalist sem samtímalistin 

hefur að mestu leyti snúið baki við. Það gæti líka verið vegna þess að myndasögur stíga inn 

í bókmenntaheiminn. Að þær séu ekki hrein „myndlist“ vegna þess að þær eru líka 

ritlistaverk. Myndlistarheimurinn er reyndar búinn að samþykkja og taka ritlist undir sinn 

verndarvæng og því er til fullt af myndasögum sem hægt væri að flokka sem listaverk. 

Hvort myndasaga er tekin í sátt af listheiminum eða ekki ræðst í raun af því hvernig 

efnisval og innihald myndasögunnar er. Þetta snýst fyrst og fremst um skoðun hvers og 

eins, rétt eins og sumir myndasögulesendur gera lítið úr ofurhetjusögum vegna þess hvað 

                                                
8 Scott McCloud, Understanding Comics, the invisible art, HarperCollins, New York, 1994, bls. 
16–17. 
9 Ryan Dunlavey og Fred Van Lente, Comic Book History of Comics, IDW Publishing, Korea, 
2012, bls. 7–8. 
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þeim finnst viðfangsefnið barnalegt – en þær eru samt myndasögur, þótt þær séu kannski 

misgóðar. Það á alveg jafnmikið við um „indie“-myndasögurnar, sem eru ekkert endilega 

betri ritlistaverk þótt þær fjalli ekki um ofurhetjur.  

 Þegar myndasöguhöfundurinn Warren Ellis var spurður út í það hvort hann byggi 

til myndasögur með það í huga að þær yrðu gerðar að kvikmyndum svaraði hann að slíkt 

væri eitur fyrir gerð myndasögunnar, því ef maður væri að hugsa um hvernig myndasagan 

yrði að góðri kvikmynd væri maður í raun og veru að búa til kvikmynd en ekki 

myndasögu. Þannig myndi maður sjálfkrafa gera lélega myndasögu, því ekki væri verið að 

vinna út frá réttum miðli.10 Fólk á það til að skilgreina myndasögur út frá öðrum miðlum, 

þá sérstaklega kvikmyndum. Aðaltengingin á milli myndasagna og kvikmynda er sú að 

báðir miðlar nýta sér röð af römmum til þess að segja sögu, en hins vegar er það gert á 

ólíkan hátt.  

 Kvikmyndin er með línulega röð af römmum og áhorfandinn sér bara einn ramma í 

einu,11 á meðan myndasagan sýnir marga ramma sem hluta af heild. Hver og einn rammi er 

mikilvægur út af fyrir sig en hann er jafnframt í samspili við alla rammana í kring. 

Ramminn er hluti af víðara samhengi þeirrar blaðsíðu sem hann er staðsettur á. Þess vegna 

þarf myndasöguhöfundurinn að búa til hverja blaðsíðu og opnu með það í huga hvernig 

rammarnir spili saman svo að sagan komist sem best til skila. Ég mun fara nánar í 

uppsetningu ramma og blaðsíðna síðar í ritgerðinni. 

 Einnig þarf að taka til greina að það er hljóð í kvikmyndum á meðan myndasögur 

eru eingöngu myndrænar. Til þess að koma hljóði til skila þarf því að nota texta. Það er 

annað hvort lýsandi texti, eins og umhverfishljóð, eða hins vegar texti sem er talmál og er 

settur inn í lýsingaramma, talblöðrur eða hugsunarský. Teiknari og höfundur 

myndasögunnar þurfa alltaf að vera meðvitaðir um magn og staðsetningu texta svo hann 

virki með myndefninu.   

 Myndasagan er stundum skilgreind sem millibilsmiðill, fastur á milli kvikmynda og 

bóka en þótt myndasagan eigi margt sameiginlegt með kvikmyndinni er hún samt ekki 

eins. Það sama má segja um ritlistina. Myndasagan og bókin eiga margt sameiginlegt en 

eru samt ekki sami hluturinn. Augljósasti munurinn er líklega sá að myndasögur innihalda 

myndir en bækur gera það ekki endilega. Bækur byggjast á texta á meðan myndasögur 

                                                
10 Warren Ellis, Comedy, dystopian America and the space age, tekið af youtube.com 11. nóvember 
2013. 
11 Will Eisner, Comics and Sequential art, bls. 41. 
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snúast um samvinnu mynda og texta. Færa má svipuð rök fyrir því af hverju myndasögur 

eru ekki bókmenntir og af hverju myndasögur eru ekki kvikmyndir. Þetta eru tjáningarform 

sem snúast um að segja sögu. Bókarformið gerir það eingöngu með texta á meðan 

myndasögur nýta sér texta og mynd. Það sem tekur kannski fjórar blaðsíður af texta getur 

verið sett fram með einni mynd í myndasögu og þá getur ein mynd svo sannarlega verið á 

við þúsund orð. En eins og með bækur þarf að lesa myndasögur, því lestur snýst ekki 

aðeins um texta heldur líka um myndir, sem leiðir okkur inn í næsta kafla. 
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3. Lestur myndasagna 

 

Lestur er ekki bundinn við orð, lestur getur líka átt við myndir, tákn, landakort, nótur og 

svo framvegis. Í raun er hægt að segja að lestur snúist um hæfileika til þess að skilja það 

sem maður sér þar sem orð eru bara ákveðinn hluti af þeim táknheimi sem við lesum. Út 

frá þessu má segja að þótt fólk geti ekki lesið orð þá getur það lesið aðra hluti. Eins og til 

dæmis myndir.12 Myndasöguhöfundar og þá aðallega söguhöfundar hafa brennt sig á því 

að tvítaka aðgerðir persóna með því að láta þær hrópa það sem þær eru að gera eða jafnvel 

setja inn texta eftir að teiknarinn er búinn að búa til teikninguna, texta sem á kannski ekkert 

við myndefnið. Í viðtali við myndasöguhöfundinn Alan Moore og teiknarann Garry Leach 

tala þeir um mikilvægi þess að texti og myndefni séu ekki að segja það sama eða að vinna 

á móti hvort öðru. Þeir tala um „Marvel leiðina“ sem er ákveðið verkferli sem tíðkaðist hjá 

myndasöguútgefandanum Marvel á seinni hluta síðustu aldar.  

Það lýsir sér þannig að höfundurinn gefur teiknaranum grófa útlínu af því sem 

gerist í sögunni. Teiknarinn teiknar myndefnið og svo býr höfundurinn til talmál út frá 

myndunum. Nánar til tekið fyllir hann inn í talblöðrurnar eftir á. Þetta leiddi til þess að 

höfundarnir áttu það til að tvítaka það sem gerðist á myndinni eða setja inn texta sem átti 

ekki við myndina. Myndasöguhöfundurinn Chris Claremont var einstaklega skæður í 

þessu. Hann gat jafnvel látið persónu sem var með bros á vör segja háalvarlega línu eins og 

til dæmis að einhver væri dáinn. Þetta gerði það að verkum að teiknarinn leit frekar illa út. 

Það er eins og teiknarinn hafi ekki hugmynd um hvað er að gerast í sögunni því teikningin 

passar ekkert við textann, þrátt fyrir að klúðrið hafi verið höfundinum að kenna. Þetta sýnir 

líka fram á ákveðið viðhorf til teiknara og lítið traust á teiknihæfileikum þeirra. Með 

„Marvel leiðinni“ voru höfundar að auðvelda sér lífið og gera teiknurum erfitt fyrir.13  

Scott McCloud talar einnig um tvítekningu í texta og mynd. Við sjáum glögglega 

hvað hún er óþörf á mynd nr. 1. Myndin sýnir ofurhetju reyna að kýla mann, hittir hann 

ekki en kýlir vegg í staðinn. Á sömu mynd segir ofurhetjan nákvæmlega það sem hún er að 

gera á myndinni ásamt því að textaboxið efst á myndinni lýsir atburðinum nákvæmlega. 

Myndin sýnir einnig konu gráta og hugsa í leiðinni um hvað hún er sorgmædd með 

hugsunarský og til að toppa allt er textabox neðst á myndinni sem lýsir því yfir að hún sé 

                                                
12 Will Eisner, Comics and Sequential art, bls. 1–2. 
13 David Roach, „Gary Leach and Alan Moore“, í  Alan Moore: Conversations, Eric l. Berlatsky, 
The University Press of Mississippi, USA, 2012, bls. 8–25. 



Mynd nr. 1, Tvítaka í myndasögum.
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að hugsa.14 Fyrri ramminn er þrítekning og seinni ramminn er tvöföld tvítekning. Báðar 

myndirnar hefðu getað verið algjörlega textalausar en skilaboðin hefðu komist til skila. 

Þetta er gott dæmi um óþarfa texta í myndasögum og undirstrikar mikilvægi þess að 

höfundur og listamaður vinni saman að sköpun myndasögu. Lestur myndasagna er 

samvinna leturs og mynda. Báðir þættir eru jafn mikilvægir til þess að myndasögur virki 

sem best. Þess vegna þarf að vera jafnvægi og samspil á milli leturs og mynda til þess að 

lesandinn fái bestu mögulegu upplifun af sögunni. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                
14 Scott McCloud, Understanding Comics, the invisible art, bls. 153. 
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4. Letur í myndasögum 

 

Letur í myndasögum er notað til þess að tákna hljóð, bæði talmál og umhverfishljóð. 

Talmál er sett í talblöðrur, hugsunarský og ramma. Talblaðran er tæki sem notað er til þess 

að sýna það ósýnilega, koma formi á eitthvað sem fólk segir til þess að lesandinn skilji 

hvað er að gerast. Staðsetning og uppröðun talblaðra og textans sem er inni í þeim krefst 

hugsunar. Það þýðir ekkert að skella þeim inn í einhverri glundroðakenndri röð, þær þurfa 

skipulag til þess að lesandinn lesi þær í réttri röð og að skilaboðin komist rétt til skila.15 Að 

sama skapi þarf að vera rétt letur inni í blöðrunum, því form leturs hefur merkingu. 

Steinskrift eins og til dæmis Helvetica (sjá mynd nr. 2) á ekki við í flestum myndasögum 

vegna þess hversu formfast það letur er. Allt sem persónurnar væru að segja myndi virka 

mjög kalt og án tilfinninga (sem hentar þó kannski fyrir persónu sem er köld og 

tilfinningalaus). Hins vegar er hægt að leika sér með þetta með því að gefa mismunandi 

persónum mismunandi letur til þess að koma sérstöðu persónunnar á framfæri og ýta undir 

ákveðna þætti. Annars vegar getur það líka gert lesandann þreyttan, því stöðug breyting á 

letri skapar mikið aukaáreiti, eins konar fontafyllerí.  

Flestar myndasögur notast við handteiknað letur í talblöðrum (sjá mynd nr. 3). Það 

gefur þeim léttara yfirbragð og tengir lesandann við persónurnar, vegna þess að hver og 

einn handteiknaður stafur er einstakur. Þetta ýtir undir tilfinninguna að þeir tákni talað mál, 

því talmál er líka breytilegt, létt og lifandi. Hins vegar þarf stundum að auka áherslur í 

letrinu þegar einhver talar hátt eða hrópar. Með þessu er verið að skapa hrynjandi sem 

leiðir lesandann áfram í takt við það sem myndasagan er að segja. Höfundurinn notar þetta 

til að stjórna tímanum í sögunni, til að halda stöðugum hraða þar sem það á við eða búa til 

pásur til þess að undirstrika eitthvað ákveðið. Notkun texta í myndasögum er þannig 

mælieining á innri tíma sögunnar og þarf að vera í samhengi við tíma myndefnisins, sem er 

skapað með römmum og myndbyggingum.16 

 Talblaðran sjálf er líka mikilvæg fyrir samhengi þess sem á að koma á framfæri. 

Form hennar getur haft áhrif á vægi textans í sögunni. Hún getur verið venjuleg hringlaga 

blaðra og táknar þá eðlilegan talanda eða hún getur skipt um form og orðið hvöss, með 

oddum og hörðum köntum. Á mynd nr. 4 má einmitt sjá þessar tegundir af talblöðrum. Þar 

                                                
15 Will Eisner, Comics and Sequential art, bls. 24. 
16 Will Eisner, Comics and Sequential art, bls. 24. 



Mynd nr. 2, Helvetica.

Mynd nr. 3, handteiknað letur í talblöðrum.
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eru tvær persónur að tala saman venjulega en þegar annar spyr hinn spurningar sem skiptir 

miklu máli þá svarar hinn æstur og talblaðran breytir um form í takt við ákefðina í 

persónunni. Þetta skapar áherslur sem gefa til kynna persónuleika hins alvarlega og 

stressaða yfirmanns í japanska hernum.17 

 „Illustrative type“ eða lýsingarletur er notað til þess að skapa stemmningu fyrir 

umhverfi með því að líkja eftir hljóðum. Þetta er mikilvægt tól sem getur haft áhrif á 

upplifun lesandans, skapað spennu, ýtt undir hreyfingu og búið til tilfinningu fyrir áferð. 

Will Eisner talar um að „teiknað letur sem notað er á grafískan hátt þjóni stemmningu, brúi 

bilið milli frásagnar og áhrifa hljóðs“.18 Letrið er jafnmismunandi og hljóðin sem það á að 

tákna. Það getur verið með drulluáferð og slest eins og sést á mynd nr. 5. Þar sjást fótspor á 

fyrsta rammanum sem virðast vera eftir einhvern sem er blautur. Við hlið hvers fótspors er 

lýsandi letur sem táknar hljóðin sem komu þegar persónan steig niður. Næsti rammi sýnir 

einmitt þegar hann er að stíga niður og rammar þannig inn tilfinninguna fyrir bleytunni 

með góðu „SPLOF“ hljóði ásamt því að myndefnið sýnir hversu blautur hann er.19 Annað 

dæmi um lýsandi letur má finna í sömu myndasögu, en þar er persónan að hlaupa á hörðu 

undirlagi. Hljóðið sem myndast þá er harðara og beittara, stutt og ákveðið til þess að 

undirstrika hraðann sem persónan er á (sjá mynd nr. 6).20 Það er augljóst að lýsingarletur er 

mikilvægur hluti af myndasögum, veitir þeim meiri dýpt og sérstöðu því það er ekki að 

finna í neinum öðrum miðlum. 

 Letur er notað til þess að koma skilaboðum á framfæri. Form letursins er mikilvægt 

og þarf að vera í samræmi við það sem orðin segja. Stemmningin sem letur getur 

framkallað er mikilvægur partur af myndasögum. Letur er líka mikilvægur partur af 

grafískri hönnun, en þar gilda sömu reglur og um letur í myndasögum. Staðsetning og form 

leturs skapar hrynjandi og styður við skilaboðin sem sett eru fram. Bæði Atli Hilmars og 

Will Eisner tala um hrynjandina í sínu fagi, hvað hún sé mikilvæg til þess að koma 

skilaboðunum á framfæri á réttan hátt. Það er auðveldara að klúðra því en maður heldur 

samanber Chris Claremont sem minnst var á hér að ofan. 

 

 

                                                
17 Katsuhiro Otomo, Akira, bók 1, Kondasha Comics, New York, USA, 1984, bls 127. 
18 Will Eisner, Comics and Sequential art, bls. 2-4. 
19 Katsuhiro Otomo, Akira, bók 1, bls 111. 
20 Katsuhiro Otomo, Akira, bók 1, bls 63. 

Mynd nr. 4, Munur á talblöðrum.

Mynd nr. 5, Lýsandi letur nr. 1.

Mynd nr. 6, Lýsandi letur nr. 2.



Mynd nr. 4, Munur á talblöðrum.

Mynd nr. 5, Lýsandi letur nr. 1.

Mynd nr. 6, Lýsandi letur nr. 2.
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5. Umbrot í myndasögum 

 

„Layout“ eða umbrot í myndasögum tengist beint inn í grafíska hönnun. Eins og með letur 

þá getur umbrot skapað hrynjandi og stjórnað flæði tíma í myndasögum. Uppröðun og 

form ramma í myndasögum eru umbrotstól sem eru notuð til þess að stjórna myndefni og 

ýta undir áhrif þess sem á að koma til skila. Í eftirfarandi kafla verður farið út í nokkur 

helstu atriði myndasagna sem flokka má sem umbrot. Þar er nánar útskýrt og sýnt fram á 

mikilvægi þess að römmum, rammabili, opnum og hreyfingum sé beitt rétt. 

 

 

5.1. Ramminn 

 

Ramminn er heilagt tól myndasögunnar. Hvergi annars staðar en í myndasögum er notast 

við röð af myndum á sama fleti til þess að skapa samfellda sögu. Scott McCloud lengir 

útskýringu Will Eisners úr „sequential art“ í „juxtaposed pictoral and other images in 

deliberate sequence“21 sem þýðir andstæðar myndir í fyrirfram ákveðinni röð, sem 

undirstrikar að myndasöguhöfundar og teiknarar þurfa að vera meðvitaðir um hvernig þeir 

staðsetja og búa til ramma. Það sem gerist inni í rammanum fer oftast ekki út fyrir hann. 

Ramminn táknar ákveðið magn af tíma sem er algjörlega afmarkaður innan um þær fjórar 

(eða fleiri) línur sem halda utan um myndina. Rammar eru misstórir og mismunandi í 

laginu og aðaltilgangur þeirra er að mæla tíma. Það gera þeir með rými. Scott McCloud 

orðar þetta snyrtilega: „Rými í myndasögum gerir það sama og tími gerir fyrir 

kvikmyndir“.22 Þetta virkar einfaldlega þannig að því meira pláss sem ramminn tekur á 

síðunni því meiri tíma tekur hann. Þetta gefur höfundinum skemmtilegt tól til þess að 

stjórna hraða sögunnar. Með því að staðsetja og búa til skemmtilega hrynjandi með 

römmum er hægt að stýra því hvernig lesandinn upplifir myndasöguna. Margir litlir 

rammar í röð tákna aukinn hraða. Plássið sem þeir taka táknar ákveðinn tíma. Sama stærð 

                                                
21 Scott McCloud, Understanding Comics, the invisible art, bls. 9. 
22 Scott McCloud, Understanding Comics, the invisible art, bls. 7. 
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af plássi gæti verið notað fyrir einn ramma en þá gerist kannski meira innan rammans eða 

atburðir taka lengri tíma. Tími í myndasögum er því eitthvað sem má skemmta sér með og 

er þess virði að skoða nánar.  

Alan Moore tók hugtakið um tíma í myndasögum lengra en nokkur hafði áður gert 

með myndasögunni Watchmen. Með mjög stífri uppröðun af níu römmum á blaðsíðu sem 

er viðvarandi í gegnum söguna stýrir hann flæðinu mjög vandlega. Þegar hann loks brýtur 

vanann og stækkar einn ramma hefur það því meiri áhrif en í myndasögu þar sem 

rammastærð er ekki jafn stíf. Þetta má sjá á myndum nr. 7, 8 og 9. Mynd nr. 7 sýnir 

hefðbundið níu ramma umbrot sem leggur grunninn fyrir hinar blaðsíðurnar. Mynd nr. 8 

sýnir fjögurra ramma umbrot þar sem efst eru þrír jafnstórir rammar og síðan einn stór 

rammi fyrir neðan sem er á við sex litla ramma að stærð. Að lokum sjáum við mynd nr. 9 

sem sýnir fimm ramma umbrot þar sem aftur eru þrír jafnstórir rammar efst, svo er einn 

stór rammi vinstramegin neðst sem er á stærð við fjóra ramma og að lokum einn millistór 

rammi við hliðina á honum sem er langur, mjór og á við tvo ramma. 

Moore passar upp á að allir stærri rammarnir byggist upp á grunneiningunni sem er 

1/9 af blaðsíðunni. Þetta heldur sögunni saman og býr til hrynjandina sem hann vill ná 

fram, því þó að stærð ramma snúist um tíma þá snýst hún einnig um mikilvægi þess sem 

gerist inni í þeim – því dramatískara efni, því stærri verður ramminn, eins og sjá má á 

mynd nr. 8 þar sem ein af aðalpersónunum leysist upp í atóm og deyr. Ramminn er á stærð 

við sex venjulega ramma, vegna þess að þetta er mikilvægt atriði og á að hafa áhrif. Stærð 

rammans þýðir líka að tíminn sem hann táknar er á við sex litla ramma, eða jafnvel lengri. 

Samt ekki í því samhengi að þetta atriði taki sex sinnum lengri tíma að gerast, heldur að 

lesandinn gefi sér lengri tíma til þess að skoða rammann. Sjálft atvikið gerist á innan við 

sekúndu, það hefur bara svo mikið vægi að það fær stærri ramma. Sama gildir um 

mikilvægi tíma og stærðar rammanna á mynd nr. 9.  

Moore nær einnig að sýna hvernig vera sem er tímalaus skynjar veröldina og nýtir 

sér myndasöguformið til að koma því á framfæri. Persónan Dr. Manhattan er með afstætt 

tímaskyn. Hann upplifir ekki tíma línulega heldur upplifir hann allt líf sitt samtímis. Þannig 

er hann meðvitaður um framtíðina og fortíðina á hverju augnabliki. Það er meira eins og 

hann sé að vinna út frá einhverri fyrirfram ákveðinni áætlun eða allt sem hann upplifi sé 

búið að gerast og hann sé að horfa á fortíðina. Moore tekst að gera þetta snilldarlega. Með 

endurteknu myndefni og hugleiðingum, staðsetningu og stærð ramma, texta og umbroti 



Mynd nr. 7, Dæmi um rammanotkun nr. 1. Mynd nr. 8, Dæmi um rammanotkun nr. 2.

Mynd nr. 9, Dæmi um rammanotkun nr. 3.
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nær hann að búa til kafla þar sem lesandinn upplifir mörg atriði á sama tíma.23 Í samvinnu 

við teiknarann Dave Gibbons tekst Moore meistaralega að túlka það sem ómögulegt er að 

gera annars staðar en í myndasögu, eins og sást greinilega í kvikmynduðu útgáfunni af 

Watchmen sem kom út árið 2009. Sú uppfærsla náði engan veginn að framkalla sömu 

tilfinninguna í þessu atriði, einfaldlega vegna þess að kvikmyndin sýnir bara einn ramma í 

einu á meðan myndasagan býður upp á opnu af mörgum römmum sem vinna saman. 

 

 

5.2. Rammabil 

 

Þó að ramminn sé eitt mikilvægasta tól myndasögunnar þá er bilið á milli ramma ekki 

síður mikilvægt. Á ensku er það kallað „gutter“ eða ræsi á íslensku. Í raun og veru táknar 

bilið á milli rammanna allt sem gerist á milli þeirra og tímann sem það tekur. Sem sagt allt 

sem við sjáum ekki, það sem gerist í millitíðinni og leiðir lesandann inn í næsta ramma. 

Bilið er nauðsynlegt til að fólk geri ráð fyrir því að eitthvað hafi gerst í millitíðinni. Ef það 

væri ekki myndi fólk gera ráð fyrir því að ekkert hafi gerst á milli ramma. En til þess að 

bilið virki þá þarf að gera ráð fyrir því að lesandinn geti fyllt inn í eyðurnar, sem hann gerir 

út frá sammannlegri reynslu sem allir búa yfir. Scott McCloud talar um þetta fyrirbæri sem 

„closure“ eða lokun. Hann útskýrir lokun sem hæfileikann til þess að skoða aðeins hluta af 

einhverju og geta getið sér til um heildina út frá því. Sem dæmi má nefna hvernig við 

gerum ráð fyrir því að ef við sjáum hendi teygja sig út undan vegg að hún sé föst við 

líkama þótt við sjáum hann ekki. Lokun er því eiginleikinn til þess að fylla inn í eyður.  

 Gott dæmi um þetta má finna á mynd nr. 10. Þar má sjá tvo ramma: vinstri 

ramminn sýnir mynd af manni að flýja undan manni með öxi sem er að hóta að drepa hann, 

en hægri ramminn sýnir hins vegar næturhimin og skuggamynd af borgarlandslagi með 

ægilegt öskur teiknað inn á miðjan rammann. Það fyrsta sem lesandinn gerir ráð fyrir að 

hafi gerst á milli rammanna er morð. Maðurinn var drepinn. Samt er ekkert sem gefur það 

til kynna nema þessir tveir rammar og hvorugur sýnir hvernig maðurinn er drepinn. Samt 

vita lesendur að hann er dáinn. Þetta er dæmi um lokun og sýnir hvað bilið á milli ramma 

er mikilvægt.24 Í raun hefði maðurinn getað dáið á hvaða hátt sem er eða eins og Scott 

                                                
23 Alan Moore og Dave Gibbons, Watchmen, DC Comics, New York, USA, 1987, kafli 4, bls 1–10. 
24 Scott McCloud, Understanding Comics, the invisible art, bls. 60–69. 

Mynd nr. 7, Dæmi um rammanotkun nr. 1. Mynd nr. 8, Dæmi um rammanotkun nr. 2.

Mynd nr. 9, Dæmi um rammanotkun nr. 3.



Mynd nr. 10, Virkni rammabils.
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McCloud segir: „Með því að drepa mann á milli ramma ertu að dæma hann til þúsund 

dauða“.25 

 

 

5.3. Opnur 

 

Í áframhaldi af ramma og umbrotspælingum er rétt að fara út í opnur í myndasögum. 

Opnur geta verið margvíslegar. Þær virka sem heild, rétt eins og myndasögurnar sem þær 

eru hluti af. Opnur þurfa að hafa hrynjandi sem virkar. Einn rammi hefur áhrif á alla hina 

rammana á opnunni ásamt því að allir hinir rammarnir hafa áhrif á þennan eina. En 

stundum er bara einn rammi yfir heila opnu. Þannig opnur eru yfirleitt kallaðar 

„splashpage“ eða áherslusíða og innihalda oft vendipunkt eða hápunkt myndasögunnar. 

Áhersluopnur eru misjafnar og misgóðar en myndasöguhöfundar hafa notað þær til að 

kanna mörk myndasögunnar. Gott dæmi um svona opnu er að finna í myndasögunni We3 

sem kom út árið 2004 eftir Grant Morrison og var teiknuð af Frank Quitely.  

Sagan fjallar um þrjú dýr: hund, kött og kanínu, sem er búið að breyta í vopn. Tilraunin er 

framkvæmd til þess að færa stríð á næsta plan, þar sem fjarstýrð dýr eiga að geta sinnt 

landhernaði (hundurinn er t.d. jafnvígur skriðdreka). Opnan umrædda gerist eftir að dýrin 

ná að flýja tilraunastofuna þar sem þeim var umbreytt og þar sem þetta eru frekar hættuleg 

dýr er herinn sendur á eftir þeim. Opnan á mynd nr. 11 lýsir fyrstu kynnum hermannanna 

við dýrin. Hún er vægast sagt hrottafengin. Opnan skiptist í tvo meginhluta. Efri hlutinn 

sýnir hundinn ráðast á bíl á meðan neðri hlutinn sýnir köttinn uppi í tré að ráðast á 

hermenn. Þetta er einföld lýsing á römmunum. Nákvæmari lýsing hljómar svo: Efri 

myndin sýnir hundinn fara í gegnum bílinn sem bakgrunn fyrir 28 litla ramma sem sýna 

nærmyndir af því sem gerist inni í bílnum. Litlu rammarnir byrja uppi í vinstra horninu og 

halda áfram til hægri og niður yfir aðalmyndina. Þeir sýna hermenn verða fyrir byssukúlum 

og allir enda þeir í tætlum. Eftir að hafa leitt lesandann til hægri tekur við skuggamynd af 

hermönnum á leiðinni til vinstri. Hún breytist síðan í tré sem kötturinn klifrar upp þar sem 

hann sest því næst niður og skýtur hermennina fyrir neðan. Skuggamyndin skiptir líka 

opnunni í tvo aðalhluta. Horfi maður vinstra megin við köttinn má sjá hvernig 

hermennirnir fara út úr bílnum og koma að trénu. Sama tegund af römmum og á efri hluta 
                                                
25 Scott McCloud, Understanding Comics, the invisible art, bls. 69. 

Mynd nr. 10, Virkni rammabils.



Mynd nr. 11, Virkni opnu.
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opnunnar er notuð til þess að sýna hvernig hermönnunum er komið fyrir kattarnef. Ólíkt 

efri helmingnum af myndinni þá eru litlu rammarnir misstórir, sem veita mismunandi 

hlutum áherslu og hraða.26 Áhugavert er að bera saman We3 eftir Grant Morrison og 

Watchmen eftir Alan Moore. Watchmen er rosalega formföst og þarf því lítið til þess að 

brjóta hana upp og búa til áherslur á meðan We3 sýnir meiri leik í umbroti. Þessi munur á 

uppbyggingu gerir það að verkum að áherslusíðurnar í henni þurfa að vera margfalt 

áhrifameiri en í Watchmen, einfaldlega vegna þess að það er erfiðara að hrista upp í 

lesandanum í frjálslegra formi. 

Opnan úr We3 er afar gott dæmi um hvernig myndasögur geta komið skilaboðum á 

framfæri. Ef allar upplýsingarnar sem koma fram á opnunni yrðu settar fram í rituðu máli 

myndi það taka töluvert meira pláss og áhrifin yrðu ekki þau sömu. Ef þetta væri gert í 

kvikmynd myndi tilfinningin ekki komast jafnvel til skila, því þá myndi atriðið líklega taka 

mjög stuttan tíma, með hröðum klippingum og fólk myndi ekki ná öllu sem gerðist. Þessi 

opna situr eftir hjá lesandanum og hann getur setið eftir hjá henni, skoðað hana og fengið 

alla upplifunina. Opnan er einnig hljóðlaus – ekkert letur bara myndir sem gerir hana að 

enn hreinni upplifun. Það er nokkuð ljóst að þessi opna var ekki gerð í hugsunarleysi. 

 

 

5.4. Hreyfing 

 

Hreyfing í myndasögum getur verið snúin því eins og Scott McCloud útskýrir í 

Understanding Comics er hægara sagt en gert að teikna raunverulegar hreyfingar í 

myndasögum.27 Ákveðin blekking er ávallt til staðar því teiknarar eru í raun alltaf að gefa 

einhverju sem er kyrrstætt þann eiginleika að virðast vera á hreyfingu. Ýmis tól eru notuð 

til þess að búa til hreyfingu og þar hefur línan mest vægi. Einnig er hægt að láta ljós skilja 

eftir sig slóð, ásamt því að gera myndina óskýra, svipað því sem kemur fyrir þegar maður 

sér hlut fara hratt framhjá (einnig kallað „motion blur“ eða hreyfimóða). Svona er hægt að 

telja upp ýmis atriði en í raun ná útskýringar skammt án hjálpar mynda. Fyrsta dæmið sem 

ég tek er úr japönsku manga sem heitir Berserk sem kom fyrst út árið 1989 og er enn í 

gangi. Serían er eftir Kentaro Miura, teiknara sem er meistari í línum og áhrifum þeirra í 

                                                
26 Grant Morrison og Frank Quitely, We3, DC Comics, New York, 2005, kafli 2, bls. 8–9. 
27Scott McCloud, Understanding Comics, the invisible art, bls. 126. 
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myndasögum. Miura tekst að gera hreyfingu svo eðlilega að lesandinn tekur ekki eftir 

línunum sem skapa blekkinguna. Lesandinn sér persónurnar hreyfa sig meira í ætt við 

kvikmynd.  

Mynd nr. 12 er af opnu úr bók nr. 22 úr Berserk-seríunni. Þar er aðalpersónan Guts 

að berjast við skrímslið Zodd (athugið að myndin er lesin frá hægri til vinstri, en ekki 

vinstri til hægri sökum þess að sagan er frá Japan). Fyrsti ramminn sýnir Zodd sveifla 

sverðinu sínu á meðan Guts nær að forða sér á handahlaupum. Næsti rammi sýnir Guts 

koma úr handahlaupunum og sveifla sverðinu upp í áttina að höfði Zodds. Zodd nær 

naumlega að flýja og slær til Guts í leiðinni, sem ver sig með málmhendi. Guts sveiflar 

samstundis sverðinu niður í átt að Zodd, sem ver sig og hoppar upp með snúningi til þess 

að kljúfa Guts niður, en hann ver sig með gríðarstóru sverðinu. Atriðið og tíminn í sögunni 

gerist á innan við fimm sekúndum, jafnvel styttri tíma. Hraðinn á persónunum er 

aðdáunarverður og lesandinn upplifir hann í takt við það sem er að gerast í sögunni – sem 

mikinn hraða á stuttum tíma. 

Línurnar búa til tálsýn sem gerir það að verkum að persónurnar virka á hreyfingu. 

Teikningin er yfirþyrmandi því línufjöldinn er svo mikill og þær líka svo þéttar. Miura 

passar sig að hafa enga heila svarta fleti í atriðinu. Í staðinn notar hann bara aðeins þykkari 

línur til þess að móta skugga og svarta fleti. Hann notar hvíta svæðið milli línanna til að ýta 

undir hraða persónanna, sem sýnir hversu mikilvægt neikvæða rýmið er. Persónurnar eru 

hálfþokukenndar vegna þess hversu hratt þær hreyfa sig sem gerir tilfinninguna fyrir 

hraðanum ennþá trúverðugri. Ég get ímyndað mér að það hafi tekið langan tíma að teikna 

þennan bardaga, sem er áhugavert í ljósi þess hversu lítinn tíma það tekur að lesa opnuna.28  

 Seinna dæmið sem ég ætla að taka er úr Akira og sýnir einfaldlega hvernig hægt er 

að nota ljós til þess að tákna hreyfingu. Mynd nr. 13 sýnir mann skjóta úr byssu meðan 

hann hreyfir hana niður til vinstri. Hlaup byssunnar lýsir leiðina og gefur þannig til kynna 

hveyfinguna sem á sér stað. Þetta er einfalt en það virkar, gefur rammanum meiri dýpt og 

trúverðugleika.29  

 

 

                                                
28 Kentaro Miura, Berserk, Volume 22, Dark Horse Manga, Millwaukie, Canada, 2008, bls. 50–51. 
29 Katsuhiro Otomo, Akira, bók 1, bls 74. 



Mynd nr. 12, Hreyfing í myndasögu.

Mynd nr. 13, Hreyfing með ljósi.
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Niðurlag 

 

Ef til vill er það engin tilviljun að undirritaður talar um myndasöguna Akira þar 

sem hún markaði upphaf myndasöguþráhyggju höfundar. Akira er einfaldlega svo vel gerð 

að hún stendur eftir og fólk man eftir henni. Umbrotið, leturmeðferðin og teikningarnar 

skapa áhrifamikla sögu sem er meistaraverk í myndasöguheiminum. Hún er úthugsuð, vel 

hönnuð og kemur skilaboðunum til skila. Hún stendur upp úr og skilur eftir áhrif sem 

endast, að minnsta kosti í mínu tilviki, áratugum saman.  

Myndasögur hafa lengi verið mér hugleiknar og þessi ritgerð er því ákveðinn áfangi 

fyrir mig. Hún hefur gert mér kleift að kafa dýpra í táknheim þeirra. Auðvelt er að sjá 

tengingu myndasagna við grafíska hönnun. Formin tvö eiga margt sameiginlegt, þau nýta 

sér sömu hlutina til þess að koma skilaboðum á framfæri. Letur, myndir, umbrot og 

hrynjandi eru hlutar af báðum formum. En þó þessi tvö form eigi margt sameiginlegt þá 

eru þau ekki sami hluturinn. Svarið við spurningunni hvort hægt sé að segja að 

myndasagan sé mögulega eitt þróaðasta form af grafískri hönnun er ekki einfalt. Formin 

eru hvort fyrir sig tól til þess að koma skilaboðum á framfæri og nýta sér að mörgu leyti 

sömu tól til þess en þau eru samt ekki sama tjáningarformið. Myndasögur eru frásagnartól 

á meðan grafísk hönnun er skilaboðatól. Þó formin hafi bæði nýtt sér eiginleika hvors 

annars þá er ekki rétt að skilgreina myndasögur sem hluta af grafískri hönnun. Það myndi 

stangast á við það sem kemur fram í fyrrihluta ritgerðarinnar þegar ég bar saman bækur, 

myndasögur og kvikmyndir. Þar sýndi ég fram á að myndasagan er ekki bókarútgáfa af 

kvikmynd eða myndræn útgáfa af bók. Það eru vissulega hlutir sem þessi form deila saman 

en það gerir þau ekki að sama hlutnum. Engu að síður finnst mér eins og grafísk hönnun og 

myndasögur eigi meira sameiginlegt með hvort öðru en til dæmis kvikmyndir og 

myndasögur vegna þess að það þarf að hanna myndasögur svipað og það þarf að hanna 

tímarit. Ákvarðanir um hvað skal fara hvert eru óneitanlega hönnunarlegs eðlis. En það er 

allt myndefnið í myndasögum sem hefur sitt eigið táknmál, táknmál sem er ekki partur af 

grafískri hönnun eins og við þekkjum hana í dag. Kannski verða þessi form meira 

samtvinnuð í framtíðinni en það á eftir að koma í ljós. 
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