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Zabývat se vztahem teorie a praxe je v oboru animačních studií zvláště naléhavé. Ani­
mace bývá totiž pojímána jako řemeslo spojené s uměleckou dovedností a navíc předsta­
vuje velmi různorodou oblast. Je to bohatá mnohovrstevnatá aktivita, zdánlivě přítomná 

v mnoha různých projevech, a současně intuitivní magický proces. Proto je nesmírně ob­
tížné animaci teoreticky popsat - pochopit, o co v ní jde a proč . V následujícím textu se 
pokusím podrobněji zaměřit na vztah teorie a praxe v této bohaté a živé oblasti. Zamys­
lím se nad ní z hlediska jejího vztahu k některým pojmům z oborů vzdělávání a pedago­
giky. V oboru animačních studií se často předpokládá, že nejdůležitější je naučit se ře­
meslu. Způsob, jakým se o animaci mluví a teoretizuje, tedy utváří určitá řemeslná 

(mohli bychom říci profesní) mentalita. V tom není problém - nakonec co by byla ani­
mace bez lidí, kteří ji dělají? Uzavírají se tím však některé zajímavé oblasti bádání. Ani­
mace jako řemeslo se velmi snadno „připisuje" tomu, kdo ji pla tí nebo komu slouží. Po­
kud je opravdu tak rozmanitým a vzrušujícím polem, jak se o ní tvrdí, pak musíme 
zaj istit , aby mohla co nejlépe vzkvétat. Vyžaduje to otevřenost vůči všem možným teore­
tickým (i praktickým) možnostem a ochotu vnímat provázanost teorie a praxe. 
S tímto vědomím uchopím animaci jako křižovatku různých diskursů , a budu přitom vy­
cházet ze tří hlavních pojmů. V první řadě se zaměřím na pojem „legi timní periferní 
účasti" (legitimate peripheral participation), jak ho vymezili Jean Lave a Etienne Wen­
ger ve své práci o „sociálně situovaném učení" .1

) Zadruhé budu mluvit o „kritické tvor­
bě" (critical practice ), přičemž budu vycházet zejména z nedávné práce Mikea W aynea 
na toto téma.2) Prostřednictvím pojmu „rekontextualizace"3l v pojetí sociologa vzdělává­

ní Basila Bernsteina následně propojím diskursy o animaci - chápané a vyučované jako 
řemeslo - se širšími a velmi důležitými debatami o pedagogice. Tyto debaty jsou klíčo­

vé, chceme-li porozumět tomu, jak animační tvorba funguje v praxi. 

1) Jean L a ve - Etienne W e n g e r, Situated Learning. Legitimate Peripheral Participation. Cambridge: 
Cambridge Univers ity Press 1991, s. 29. 

2) Mi ke W a y n e , Problems and Possibi lities in Developing Critica l Practice. ]ournal oj Media Practice 
2, 2001 ,č. l ,s.30- 36. 

3) Bas il B e r n s t e i n, Pedagogy, Symbolic Control and Identity. Theory, Research, Critique. Rev. editi­
on. London: Taylor and Francis 2000. 
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Animace jako „legitimní periferní účast" 

Každý, kdo se pokouší postihnout animaci - jako způsob praxe, vzdělávání a oblast po­
znání - musí vzít v úvahu mnohost oblastí jejího projevu: jak můžeme pojednat o růz­
ných lidech, kteří se věnují různorodým činnostem, jako kdyby tvořili koherentní skupi­
nu? Kategorie animace zahrnuje animované filmy vytvořené v době klasické 
hollywoodské éry s tudii typu Warner Brothers, MGM, Disney a Fleischer, dále formální 
experimenty Normana McLarena i surrealis tické světy Jana Švankmajera a bratru 
Quayových. Patří sem i ti, kteří využívají animační techniky k zachycení, analýze nebo 
jinému způsobu vyjádření pohybu nebo prostoru - například instruktoři fitness mohou 
využít software ke snímání pohybu (nwtion capture) jako nástroj pro analýzu pohybů 
běžce, architekti zase mohou vytvořit virtuální verzi plánované budovy. Měli bychom 
tedy mít na paměti , že oblast animace je rozmanitá, a zároveň se soustředit na to, jak se 
činnosti různých tvůrců v konkré tních materiálních kontextech střetávají a jak vstupují 
do vzájemné interakce. Při určitých příležitostech se lidé z různých oblastí animace se­
tkávají. To muže vést k jednorázové diskuzi, sporu a spolupráci nebo k dlouhodobějšímu 
či stálému propojení jejich aktivit. Podstatné je, že interakce a spolupráce nejsou static­
ké a nejde ani o jednoduchou výměnu. Jsou v neustálém pohybu a každá výuka a komu­
nikace je „sociálně situovaná" .4

) Tento termín používám v návaznosti na již zmíněnou 
práci Lavea a Wegnera. Související pojem „legitimní periferní účasti" vysvětlují tito au­
toři následovně: 

Legitimní periferní účast představuje způsob, jímž je možno vyjádřit jednak vzta­

hy mezi nováčky a zkušenými pracovníky, jednak různé aktivity, identity, artefak­

ty a komunity vědění a praxe. Týká se procesu, jímž se nováčc i stávaj í součástí 

profesní komunity. 

Proces, během něhož se nováček stává plnohodnotným účastníkem sociokulturní 

praxe, probouzí jeho snahu učit se a určuje význam tohoto učení.5l 

Lidé se v tomto smyslu situují do vztahu ke komunitám vědění tím, že promýšlejí své 

vlastní jednání a způsob myšlení ve vztahu k jednání a způsobu myšlení ostatních, kteří 

již součástí dané komunity vědění jsou. Argumentace Lavea a Wengera vychází z myš­
lenky, že veškeré učení (nejen výuka ve škole) je společenskou aktivitou, a proto mu ne­
lze porozumět, aniž bychom zohlednili společenský kontext. Lave a Wegner soudí, že 
každá aktivita zahrnuje (přinejmenším potenciálně) učení. S tímto předpokladem sou­
hlasím, aby však mohlo k učení dojít, musí být výuková činnost i fakt, že se dotyčný 
něco učí, nějak kriticky reflektovány . V oblasti· animace jsou pojmy Lavea a Wengera 
užitečné ze zřejmých důvodů. Určitá aktivita může být v jednom typu bádání ústřední 
a v jiném pouze periferní. Jak je na ni pohlíženo, závisí na relativní pozici osoby, která ji 
pozoruje, a na činnostech, do nichž se tato osoba zapojuje.6l Z hlediska tématu, které nás 

4) J. La ve - E. W e n g e r, c. d. 
5) Tamtéž, s. 29. 
6) Paul W a r d, Animation Studies, Oisciplinarity and Oiscurs ivity. Reconstruction 3, 2003, č. 2. Onl ine: 

<reconstruction.eserver.org/032/ ward.htm>, [cit. 24. 11. 2009) . 
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zde zajímá, to můžeme přeformulovat následovně: zapojení určitého aktéra do animace 

mt"iže být některými pozorovateli považováno za periferní, dokud nenastane doba (díky 

specifickým společensko-historickým podmínkám), kdy se přesune blíže centru. Pojmy 
„periferní" a „centrální" jsou, jak vysvětlují La ve a Wenger, samozřejmě relativní, niko­
liv pevně dané. Jejich význam utváří dialektický vztah mezi participanty a kontexty. Jak 

autoři poznamenávají: „aktér, aktivita a svět se vzájemně konstituují".7
) Animátoři vyu­

čení klasické pookénkové animaci ultrafánů budou mít blízké vztahy s jinými animáto­

ry pracujícími ve s tejné oblasti. Na určitém projektu ale mohou spolupracovat s animá­

tory z jiné oblasti animace: počítačově generované, animace přímo na filmovou surovinu 

nebo v kameře, nebo animace plastelíny. Když se dostanou za hranice své vlastní komu­
nity a vstoupí do kontaktu s jinou komunitou, dojde ke zpochybnění, zproblematizování, 

nebo naopak upevnění jejich pracovních postupů.8l Zajímavý příklad nabízí v tomto 

ohledu režisér filmt"i ŽELEZNÝ OBR (1999) a ÚžASŇÁKOVI (2004) Brad Bird. Během jedno­
ho rozhovoru byl dotázán na dobu, kdy pracoval jako konzultant na televizním seriálu 

SIMPSONOVI. Ve své odpovědi ukazuje, jak se různé způsoby práce mohou zpochybňovat 

a měnit: 

Když jsem se poprvé dostal k vizuálnímu jazyku televizní animace, byl ještě v úpl­

ných počátcích. Problémy se řešily podle zavedeného standardu[ . .. ] Autoři story­

boardt"i při stupovali k věcem určitým zpt"isobem jednoduše proto, že se to tak uči­

li. Řekl jsem jim: „Ale no tak! Chceme tady napodobit QsvícENí, tak se zamysleme 

nad tím, jak Kubrick používá kameru. Často natáčí širokoúhlým objektivem. Kom­

pozice jsou často symetrické. Pojďme zkusit kresbu, která simuluje širokoúhlý ob­

jektiv." Nejdřív byli napros to zmatení, ale pak se jim to začalo líbit. Řekl jsem 

jim: „Podívejte se, nemt"ižeme vynaloži t moc peněz na propracovanou animaci , ale 

mt"ižeme aspoň sofistikovaně filmovat. "9
) 

V tomto případě narazily zavedené pracovní postupy v televizní animaci na někoho, kdo 

uvažuje odlišně a přemýšlí o tom, jak lze animaci smysluplně vztáhnout k jiným formám 

vyjadřování. Bird ve své vzpomínce užitečným způsobem srovnává specifika dvou růz­

ných komunit animátorské praxe. Vybízí animátory k tomu, aby pečlivě promýšleli širší 

souvislosti , které jsou ve hře. Doposud neuplatňovaný postup se s tává jednou z možnos­
tí, z periferie se dostal do centra. V případě animačních studií a jejich vztahu k dalším 

oblastem vědění lze rozpoznat obdobný proces. Když badatel zkoumá určité oblasti, 

vstoupí do kontaktu s jinými komunitami a centry výzkumu animace. Výuka a výzkum 
klasické hollywoodské animace kupříkladu zdánlivě vyžadují radikálně odlišný přístup 

a okruh spolupracovníkt"i než uplatnění animace při vývoji nových technik ve sportov­
ních studiích nebo veterinární medicíně. I když tyto dvě skupiny reprezentují velmi od­

lišné pracovní komunity ve smyslu, který tomuto pojmu přisuzují Lave a Wenger, obě se 

7) J. La ve - E. W e n g e r, c. d., pozn. č. 1, s. 33. 
8) Komunity mohou být samozřejmě negativní silou, v tom smys lu, že se do nich mohou lidé uzavřít, cítí-li 

se ohroženi. 
9) Citováno v Tasha R o b i n s o n, Rozhovor s Bradem Birdem. Odvysíláno v pořadu THE: A. V. CLUB, 

3. listopadu. Dos tupné online: <http://avclub.com/content/node/23273>, [cil. 23. 11. 2009]. 
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zabývají an imací v určité formě nebo podobě . Různorodý charakter animace je potřeba 
zkoumat s ohledem na to, jak propojuje různé, zdánlivě nesouvisející pracovní komuni­

ty. Tradiční přístup k animaci vycházejíc í z pozic filmových studií a přístup vycházející 
ze sportovních studií a veterinární medicíny mají na první pohled velmi málo společné­

ho (s výjimkou využití animace neho zájmu o ni). Podle mě však tyto přístupy spojují 

hlubší podobnosti, než by se zdálo, a navíc právě ony představují společný základ , na 
kterém bychom měli stavět. Debaty o realismu a reprezentac i v hollywoodské animova­
né tvorbě nás takto mohou přivést k analýze s tylů naturalistické kresby, k využití pohy­

bů živého herce, které napomáhá umělc i navodit dojem „přirozeného" pohybu, nebo 
k aplikaci zařízení, jako je rotoskop. Animátoři v klasické éře s tudia Disney například 

často využívali různé techniky a technologie k co nejrealističtějšímu vyobrazení pohybu 

postav. 10l Zařazení rotoskopu mezi animační techniky je trochu problematičtější, přesto 

se pravidelně využívá k zachycení specifičnosti lidského pohybu v animovaném pro tře­
dí. Výsledná animace často vypadá podivně, přízračně nebo nevhodně, což svědčí o tom, 

jak je obtížné animací zachytit přirozený pohyb, i o významu rotoskopie a dalších tech­

nologií motion capture pro obor animačních studií. 11 l Právě hraniční vlastnosti animace, 
která závisí na předchozím záznamu nebo přípravné vizualizaci pohybu, z ní dělají tak 

zajímavý předmět zájmu - ať už mluvíme o vůbec prvním využití rotoskopu Maxem Fle is­

cherem při animaci seriálu O uT or THE l NKWELL nebo o nedávném využití technologie mo­

tion capture k zachycení pohybů Toma Hankse pro animaci několika postav filmu PO­

LÁRNÍ EXPRES (2004). Naproti tomu badatelé v oborech sportovních s tudií a veterinární 
medicíny mohou testovat, jaké možnosti nabízí motion capture a digitální vizualizace 
v rámci jejich vlastního výzkumu. Ve sportovních studiích lze samozřejmě využít různé 
techniky sběru dat o pohybech sportovců v konkrétních prostředích. Aplikace těchto dat 

za použití animační technologie však může být potenciálně užitečná pro každého, kdo se 

zajímá o kineziologii (studium lidských pohybů) . Animace může být zajímavá pro f yzio­

terapeuty, lékaře, pracovníky v oblasti roboti ky - a mohli bychom ve výčtu dále pokra­

čovat. Veterinární studie pohybu zvířat, často využívající stejné technologie jako spor­
tovní studia, počítačová animace a design počítačových her - například systém pro 

analýzu pohybu Qualisys ProReflex 3D -, mají nepochybný význam pro chov ne bo vý­

cvik zvířat. Informace získané v podobném kontextu mohou mít š irší uplatnění. Zdánli ­

vě odlišné pracovní komunity (filmová s tudia, sportovní studia, veterinární medicína) s i 
ve skutečnosti kladou velmi podobné otázky. Zabývají se názorným a přesným zachyce­

ním pohybu prostřednictvím určitých animačních technik a z analytického dialogu mezi 

nimi se můžeme - přes jejich rozdílnost Uá ve skutečnosti tvrdím, že díky ní) - mnohé 

dozvědět. V tomto ohledu může animace příhodně zbořit některé hranice, které dosud 
existují mezi široce chápanými perspektivami umění a vědy. Musíme mít na paměti , že 

o zdánlivě stabilních oblastech vědění nebo disciplín by se mělo uvažovat spíše jako 
o interagujících pracovních komunitách: mohou se překrývat do velké míry nebo vůbec. 

10) Viz Frank T h o m a s - Ollie J o h n s I o 11, The Ust:s uf Livt: A1.:1iu11 i11 Drawing I lumam. and Ani mal::.. 
ln: Tíž, Disney Animation. The lllusion oj life. ew York: Ois ney Editions 1981, s . 3 l 9-366. 

11) Viz John B o u I d i n, Cadaver of the Real. Ani mat ion, Rotoscoping and the Politics of the Body. Anima­
tion Journal 12, 2004, s . 7-31; Paul W a r d , Roto hop in Contexl. Computer Rotoscoping and Anima­

tion Aesthe tics. Animation Journal 12, 2004, s . 32- 52. 
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Jejich účastníci mohou spolupracova t hodně či vůbec. Člověk se v každém případě něco 
naučí tehdy, když se aktivně zapojí do kontaktu s odlišnými kontexty. Z toho tedy vyplý­

vá, že každé vědění se utváří neustálým kritickým hodnocením a přehodnocováním jeho 
objektu a vztahu k jeho {mnoha) kontextům. 

Arůmace a kritická tvorba 

Mike Wayne nedávno v jedné práci zaměřené na praxi med iální produkce sestavil uži­

tečnou typologii pracovníků v oblasti kulturní tvorby. I když nepíše konkrétně o anima­
ci, jeho typologie na ni může být bezpochyby aplikována. Wayne se podle svých slov po­

kusil prozkoumat „způsoby, ja k se lidé snaží uvědomit si, co to znamená rozumět 

kulturní produkc i".121 Chtěl tím říc i , že z hlediska své práce si jedinec muže sám sebe 
uvědomovat na mnoha vzájemně se prostupujících úrovních, které se ovšem vyznačují 

zaměřením na specifické oblasti „procesu produkce, samotného textu nebo kontextu 

produkce a konzumpce". 131 Jedná se zde ted y o určitou škálu úrovní, do níž můžeme si­

tuoval perspekti vu lidí pracujících v oblas ti animace. Nejprve na této škále musíme vy­
mezit hlavní body. Na jednom jejím konci se nachází reflexivní tvurce schopný reflekto­

vat svůj výrobní proces, ale inklinující k příli šnému důrazu na jednotlivosti , což často 
vede k vyčerpávajícímu zaměření na technologii na úkor jiných faktoru. Teoretický tvůr­

ce má zase tendenci vyzdvihovat text jako místo, kde se nachází význam. Jak ale upozor­

ňuje Wayne, „schopnost debatova t o tom, jak střih určité .sekvence konstruuje význam, 
je něco jiného než schopnost s ituoval text do širšího mocenského kontextu" .141 To nás 
přivádí ke kritickému tvůrci , tedy k nejkýženější formě, která se nejhůře vytváří a udržu­

je. Kritičtí tvurci jsou „schopni zkoumat politiku reprezentace, což vyžaduje přechod od 
textu[ .. . ] ke konlextu" .151 

Skutečně kritický tvurce je tedy ochotný a schopný promýšle t důsledky své práce a s itu­

ovat je do společenského, his torického a politického kontextu. Mnohé podněty, které mi 
zaslali e-mailem kolegové z oboru animačních studií i z animační praxe, jasně ukazují, 

že je Wayneova typologie opravdu užitečná. 161 Je to zřejmě způsobeno jednak tím, že ani­

mace bývá často začleňována do jiných teoretických nebo oborových struktur, jednak 

tím, že se diskuze o animaci ve velké míře soustřeďují na roli technologie. Animace se 
překrývá s filmem a dalšími médii, a proto na ni byla mnohdy aplikována s tejná teore tic­

ká paradigmata . Nepřemýšlelo se však o tom, jak muže teorie a praxe animace tato pa­

radigmata obohatit. 

Racionalizující a ins trumentální směřování technologických diskursu způsobuje, že se 

význam an imované tvorby často situuje do problematického vztahu právě k těmto tech-

12) M. W a y n e, c. d., pozn. 2, s . 30. 
13) Tamtéž. 
14) Tamtéž. 
15) M. W a y 11 t::, 1,; . J ., pozn. 2 , s . 3 1. 
16) E-mai ly pocházejí zejména z internetového diskuzního fóra časopisu Animation Journ.al dostupného on­

line: < hllp://groups.yahoo.corn/group/animationjournal/> , [cit. 23. 11. 2009] (archiv zpráv je přístup­
ný po přih lášení do příslušné diskuzní skupiny) . Dalším zdrojem byla osobní e-mai lová korespondence 
autora. 
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nologiím. Hodnota kritické tvorby spočívá v tom, že potenciálně problematické vztahy 
spíše prozkoumává, než že by je považovala za jednoznačně dané. Pojem kritické tvorby 

je nesmírně hodnotný také proto, že zapadá do teorie legitimní periferní účasti. Aktivity 
lidí závisejí na specifickém materiálním kontextu, v němž momentálně pracují. Proto je 
třeba vzít v úvahu rámec, který zdůrazňuje schopnost tvůrců kriticky zhodnotit proměny 
tvorby. Kritický tvůrce v oblasti počítačové animace by byl například v ideálním přípa­
dě schopný reflektovat možnosti uplatnění své práce v širokém spektru umění a věd, na 
něž jsem odkazoval výše. Waynem navrhované kategorie se jistě mohou překrývat. Lépe 
řečeno, člověk může současně zaujímat různé pozice dle svých okamžitých pracovních 
podmínek. Abychom se vrátili k bodu, o němž byla řeč výše: myslím, že W ayneovu ty­
pologii můžeme rozvést a říci, že existuje velká míry mobility v tom, jak mohou být lidé 
pracující v oblasti animace definováni a jak definují sami sebe. Existuje například vel­
ká skupina lidí, jejichž způsob výuky animace z toho či onoho důvodu spadá do katego­
rie reflexivního tvůrce. Jinými slovy, zaměřují se na výrobní proces a zejména na „tech­
nologii kulturní produkce".17l Chtěl bych na tomto místě zdůraznit, že diskurs mnoha 
kurzů inklinuje k instrumentalis tickému pojetí. Nebo jinak: tyto kurzy jsou zaměřené 
více či méně řemeslně - na zvládnutí postupů a techniky. 
Technika je skutečně často chápána jako jejich hlavní náplň. Přestože učitel animace 
může z hlediska každodenní výuky často spadat do kategorie reflexivního tvůrce, je zřej­
mé (ze skupinové e-mailové korespondence), že si mnozí z nich vážně uvědomují exis­
tenci debat a problémů, které by zdánlivě měly zajímat jen teoretické a kritické tvůrce. 
Jeden e-mailový respondent poznamenává: „konceptuálně cítím, že obor animačních 
studií zahrnuje studium teorie i praxe. Já sám se odborně zabývám výu kou praxe." To je 
příklad napětí, o kterém již byla řeč, totiž, že někdo m/lže mít o něčem soubor představ 
(„konceptuálně ... "),ale v rámci jeho (vzdělávací) profese se po něm požaduje jen jed­
na součást toho něčeho. Z uvedené ci tace také zaznívá „profesní" diskurs: existují urči­
té povinnosti a závazky, které musí člověk na dané pozici splňovat. Někdo tedy sice 
m/lže mít svou soukromou představu o tom, z čeho se skládá animace, tuto představu 
však nemusí v reálné výuce uplatnit (nebo ji uplatnit nesmí). Někdo mllže být vysoce so­
fis tikovaným a ve Waynově smyslu kritickým tvllrcem. Protože však chápe pragmatic­
kou dimenzi výuky, bude vyučovat jako více či méně reflexivní tvůrce (opět ve Waynově 
smyslu, tzn. reflektující převážně proces výroby a příslušné technologické aspekty a de­
baty). V kurzech animace je orientace reflexivního tvůrce jistě běžná. Takto profilovaní 
jedinci ale často bojují s impulzem posunout se směrem ke kritickému tvllrci. Důkaz 
o tom lze nalézt v nedávné rozsáhlé debatě diskuzní skupiny časopisu Animation ]our­
nal o roli počítačových technologií v kurzech animace. V těch kurzech, které jsou pře­
vážně reflexivní, bude vždy převládat tendence k fetišizaci techniky - jednoduše proto, 
že se zde reflektuje výrobní proces (spíše než širší teoretické a kontextuální dimenze). 
Otázka jednoho člena skupiny (vlastně pracovní název dizeitace) spustila diskuzi o roli 
počítačové techniky. Otázka zněla „Nehrozí v případě počítačové techniky to, že se při 
výuce tvt'lrdl v prumyslu animovaného filmu postaví ,vt'lz před koně?'" Následovala živá 
diskuze, při níž se účastníci shodli na tom, že znalost „základů" je dt'lležitější a měla by 

17) M. W a y n e, c. d. , pozn. 2, s. 30. 
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být chápána jako předpoklad pro využívání jakékoliv formy počítačové techni ky. Jede n 

z při pěvatelů prohlásil: 

Myslím, že analogie s ,koněm a vozem' je přesná, protože v mnoha kurzech anima­

ce se uctívá technika a cokoliv ,uměleckého' je podezřelé[ . .. ]. Naštěstí se najdou 

studenti , kteří jsou si vědomi příli šného durazu na techniku a zdokonalují se 

v „tradičních" dovednostech. 

Obecně se předpokládá, že „kuň" (kreativita) musí j ít před „vozem" (počítačovou tech­

nikou) a řídit j ej. Pak je třeba opatrně a rozvážně refle ktovat, jak nová technologie dopa­

dá na tradiční způsoby práce. Ve velké míře zde však c hybí něco, co by posunulo deba­

tu nad č istě reflexivní rovinu. Většina pl·i spěvatelů jednoduše pojímá diskuzi o nových 

technologiích jako otázku „je lo lepší než lo, co tu bylo před tím?" (většina z nich dochá­

zí k závěru že „ ne tak docela" ne bo spíše „ ne, nová technologie nenahrazuje starší po­

stupy, a le staví na nich"). O š irš íc h kontextuálních otázkác h se zde příl i š neteoretizuje . 

J eden přispěvate l se přibližuje k této podstatné problematice: 

Je zde velký tlak (ze strany studentu a institucí} na to, aby se školní osnovy zamě­

řovaly především na techniku. Částečně za to, myslím, muže fakt, že 3D technolo­

gie je pro většinu studentu náročná. Umělecká stránka animace se také hodnotí 

a kvantifikuje mnohem huře než technické aspekty. Osobně odmítám analogii 

s „koněm a vozem", vyplývá z ní totiž, že něco nezbytně předchází nebo dominu­

je něčemu jinému. Myslím, že v nejlepších školách vždy obojí existuje vedle sebe. 

Architekti také nediskutují o tom, jestli by se jejich studenti měli naučit vytvářet 

budovy, které budou stát, nebo které něco vyjadřuj í - obojí je v jejich oboru zá­

kladním předpok ladem. 

Uvede ný příspěvek je jistě v některých ohledech zajímavý. Mimo jiné upozorňuje na to, 

že v analogii s koněm a vozem jedna část rovnice řídí druhou. Půjdeme-li v analogii dál, 

můžeme říci, že je kreativita koněm, který táhne vůz re prezentující techniku (ať už jde 

o počítačovou techniku, o níž j e zde řeč, nebo o papír a tužku, které j sou také technikou, 

byť na to zapomínáme), dodejme a le, že tvůrce obvykle sedí na voze a řídí ho. A neje n to, 

řídí techniku prostřednictvím aktivního využití kreativity. Tato nová formulace navrací 

zpět do schématu lidského činitele, které mu hrozí, že bude kompletně vyloučen (lidmi, 

kteří c hápou techniku jako hlavní hnací s ílu), nebo nedos tatečně pojmově uchopen, na­

příklad omezením debaty na kreativitu a uměleckou zručnost, které předpokládají ex is­

tenc i transcendentální říše, v níž mohou věci komentovat pouze lidé s vybranými umě­

leckými dispozicemi. Vůz j e v té to analogi i dopravním prostředkem, takže ho samozřejmě 

musí někdo někam řídit. Hodně účastníku debaty se však pouze s nažilo umís tit koně 

a vt1z do vzájemně s právné pozice, aniž by brali v úvahu, že kůň a vůz ne mají s mysl bez 

li<ls ké hu činitele, který bude aktivně řídit kreativitu a technologii v rámc i tvorby (v kon­

kré tních podmínkách). Jinými s lovy, vztah kreativity a techniky, kte rá umožňuje tuto 

kreativitu vyjádřit, musí být c hápán dialekticky. Díky tomu není ani jede n aspekt v do­

minantní nebo přednostní pozic i (čímž bychom spadli buď do pasti technického de ter-
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m1msmu, ne bo chápání umělecké zručnosti jako něčeho , co transcenduje mate riální 
podmínky), a le vzájemně ze sebe těží. Vývoj počítačové techniky například zřejmě ved l 

k mnoha špatným animacím, 181 přičemž se doufalo, že „ laciný efekt" nové technologie 

odvede pozornost od kvality. Taková s ituace však nas tává pokaždé, když se obje ví nová 
technologie. Chvíli totiž trvá, než se plně prozkoumají její možnosti a limity. Negativní 

dopad má i to, že se s objevem nové technologie nezbytně objevují přehnaná tvrzení. Ne­

dávný vývoj v oblasti digitálního videa - extrémně levného způsobu výroby obrazu ve vy­
soké kvalitě, které lze velmi snadno upravovat - například vedl některé autory k výro­

kům o „ konci Hollywoodu". Taková prohlášení j sou absurdní a stačí letmý pohled na 

fakta, aby člověk pochopil, že každý nový technic ký vývoj v dané oblasti s ice bude mít 

určitý dopad, obvykle však dojde k jeho přizpůsobení nebo začlenění do exis tujíc íc h 

mocenských struktur. 191 Vrátíme-li se k analogii koně a vozu, jede n z responden tu nabí­

zí následující postřeh o mistrech v oblasti speciálních efektu, společnosti lndus trial 

Light and Magie (ILM): 

ILM kdysi využívala příklad š patné animace od fikti vního „studenta inženýrs tví", 

slučující v sobě všechno š patné, hloupé a ošklivé, co do ILM poslali s tudenti , kte­

ří si mysleli, že k přijetí do velké 3 0 společnost i stačí nauč it se (troc hu) ovládat 

software. Z fiktivní „cívky" bylo zřejmé, že se dobří lidé v ILM musí dívat na 

spoustu odpadu a jsou z toho otrávení. V informačním balíčku , který si lze stáh­

nout z webových stránek společnosti ILM, se dočteme o pozici animátora postav 

následující: „Animátoři postav mají obecně základ v tradiční ruční pookénkové 

animaci a nyní využívají poč ítač k lomu, aby oživil i počítačově modelovanou po­

stavu nebo objekt." 

Překlad: nejdřív kůň, potom vůz. 

Perspektiva nejpokročilejších trikových a animačních s tudií ukazuje, že chápou techno­

logi i jako prostředek vedoucí k výsledku, a ne výsledek sám o sobě. Základe m je pro ně 

kvalitní tvorba Uak vyplývá z odkazu na „trad iční ruční pookénkovou animaci"), která 

se uplatňuje v kontextu nejnovější počítačové techniky. Takováto mobilizace určitého 

diskursu v novém kontextu je příkladem „ rekontextualizace", jak ji vymezi l teoretik 

vzdělávání Bas il Bernstein. Názorný příklad re kontextualizace v oblasti animace nabízí 

nedávná práce Boba Sabistona a způsob, jímž aktualizoval principy rotoskopie prostřed­

nic tvím softwaru „Rotoshop" (například WAKING LIFE, 2001). Tradice a základy rotosko­

pové a nimace, při níž se obkreslí záznam živé akce a animuje se okénko po okénku, vy­

žaduje určité pracovní postupy a trénink: aby v tomto prostředí mohl pracovat, musí být 

personál vyškolen v klas ické pookénkové animaci. Systém Rotoshop byl navržen tak, 

aby jej mohli využívat i pracovníc i bez speciální počítačové expertízy a na abis tono-

18) Pojem „špatná" animace je pochopitelně hodnotový soud , který vyžaduje objasnění a uvedení do kontex­
tu. Diskuze o „špatné" animaci v souvis losti s debatami o technice se obvykle odvolóvují nu nedostatek 
„tradičních" animačních dovednos tí (tzn. umění kresby nebo schopnosti zapůsobit na diváky vyprávě­
ním příběhu a konstrukcí postav) a naznačují, že je tento nedostatek nahrazován fet išizací technik y. 

19) Jay David B o I t e r - Richard G r u s i n, Remediation. Understanding New Media. Cambridge, MA: 
MIT Press 1999. 
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vých filmech skutečně pracovali i lidé z jiných animačních a obecně uměleckých oblas­
tí. V některých případech byli schopni úspěšně používat Rotoshop i lidé, kteří nemají 

žádné vzdělán í v oblasti animace. To ukazuje, jak mohou být principy jedné animační 
tradice mobilizovány v tradici jiné prostřednictvím nové technologie; vyvolalo to však 
také deba tu (a určitou kontroverzi) nad tím, jak vlastně animaci definovat a kdo může 

být legitimně považován za „animátora".20l 

Důsledky technologie pro animaci a způsob, jakým se animace musela změnit kvůli ko­

merčním tlakům, je tudíž jednou z klíčových oblastí, které je třeba analyzovat. K tomu­

to problému se vyjádřil Keith Bradbury, profesor animace na Queensland College of Art 

Uež je součástí Griffithovy Univerzity v Austrálii), když komentoval roli tvurcu a badate­
lů v oblasti animace.21, Bradbury položil otázku, zda „je animace nová, nebo s tará do­

vednost" . A pokračoval : 

V podstatě si myslím [ „.] že se identita animace rozpadla kvůli potřebě přidružit 

se k dalším komerčním odvětvím [a] s ituovat v nich animovanou tvorbu. Výuka 

animace byla zanedbávána , což způsobi lo, že byla stá le více chápána buďto jako 

Disney, nebo jako triková a reklamní tvorba. Reklama potřebuje animaci, a kont­

roluje proto její využívání. Speciální kurzy tradiční animace jsou vzácné a pro ce­

lou generaci je animace dovedností, která musí být znovu objevena, nikoliv jedno­

duše oživena. 

Uvedený komentář je užitečný, protože poukazuje na to, jaký mohou mít společenské či 

materiální s íly dopad na oblas t vědění a přidruženou praxi. Bradbury implicitně tvrdí, 

že určité kurzy nyní stavějí do popředí nácvik určitých dovedností proto, že se změnilo 

vnímání funkce a využití animace Uakožto souboru textuálních artefaktů). Můžeme to 
charakterizovat jako přístup „potřebujeme více lidí, kteří umí „." - to znamená určitou 

formu instrumentalismu. V důsledku tak dochází k podkopání pedagogického a episte ­

mologického základu, protože jde o pouhý „ trénink" předem vymezeného souboru mož­
ností - v Bradburyho případě „Disney, nebo triková a reklamní tvorba". Zajímavé je 

také tvrzení, že v reklamě hraje animace určitou roli , a reklama má proto snahu anima­

c i v této roli udržet. Sama se tak přitom ocitá v roli, z níž může animaci definovat. Thomp­

sonová22l a Ward23l využili podobný argument pro s ituování animace v institucionální 

struktuře, jako je Hollywood - to znamená, dělá dobře X, proto by měla dělat jen X. Klí­

čové je u Bradburyho tvrzení, že „se identita animace rozpadla kvůli potřebě přidružit se 
k dalším komerčním odvětvím" .24> To skutečně otevírá cestu k zajímavé myšlence - že 

se kulturní tvorba může podobným způsobem rozpadnout. Tento bod v jis té míře vysvět-

20) P. Wa r d , c. d„ pozn. 11 , s. 41- 44. 
21) Komentář zas laný e-mai lem autorovi článku. 
22) Krisl in T h o m p s o n, lmplications of the Cel Animalion Technique. ln: Stephen H e a t h - Teresa de 

La u r e li s (eds.), The Cinemalic Apparaius. London: Macmillan 1980, s. 106-120. 
23) Paul W a r d , Defining „Animation" . The Animated Film and the Emergence of the Film Bill. Scope: An 

Online Journal of Film Studies, December 2000. Online: <www.scope.nollingham.ac.uk/article.php? 
issue = dec2000&id=289&section=artic le> , [cit. 23. 11. 2009]. 

24) Viz pozn. 20. 
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luje, proč někteří pedagogové ne bo umělci pracujíc í v oblasti animace mohou mít osob­
ní pohled, který je zařazuje do kategorie kritického tvůrce, rozpoznávají však realitu ma­

teriálních podmínek tvorby, takže hrají roli reflexivního tvůrce. Jak jsem se snažil ukáza t 
v celém článku, reflexivní tvůrce je někdo, kdo dlouze a pečli vě promýšlí technologii 
a nástroje, kte ré má k oispozir. i, a le nejde v tom myšlení o krok (č i d va) dále , aby s ku­

tečně podrobil kritice podmínky tvorby a širší mocenské s truktury, v nichž pracuje . Z to­
hoto důvodu je poje tí kritického tvůrce pro animaci zásadní: animace musí být kritická, 

aby mohla sama sebe definovat, ale také proto, aby s i vyjednala své mís to ve vztahu 

k měnícím se digitálním technologiím a estetice . Jak objasňuje Bradbury, animace se 
jako obor a soubor tvůrčích postupů snadno rozpadá, a přispívá k Lomu rychlé rozšíření 
nových mediálních technologií, v nichž hraje animace významnou roli. Protože je obor 

animačních s tudií jakožto předpokládaná disciplína (nebo interdisciplinární oblast) re­

lativně nový, je zvláště dt'iležité, aby s i zainteresovaní jedinc i uchováva li ana lytický pře­

hled o všech oblas tech, v nichž hraje animace podstatnou roli. Nové zařízení na Brune ll 

University označované BitLab251 bylo vyvinuto původně jako Elektronické a výpočetní 
technické pracoviště, které mělo pomáhat při výuce a výzkumu médií. Poslední výzku­

my sledovaly způsoby, jimiž může být zařízení využito k propojení výuky zaměřené na 

umělecké a technické aspekty. V současnosti se BitLab hojně využívá k animac i, větši­

nou však jde o prác i v oblas ti vědy, tzn. o vědecké aplikace, které využívají animaci 

(v oblasti inženýrství, analýzy systémů, počítačového modelování atd.). Nepochybně 
však existuje uplatnění i v dalš ích oblastech vědění, ať už v performance studies (s tudi­

ích performačních umění) , ve filmových a mediálních s tudiích, v robotice nebo dokonce 
biologii , sportovních studiích apod. Tyto různorodé oblasti vědění spojuje právě anima­

ce. Uvedené pracovní komunity e na určité úrovni zabývají animací, což pro nás před­
stavuje přínos z hlediska kritického posuzování těchto komunit i animace jakožto spole­

čenských f enomént'i. 

Na jiném místě jsem popsal způsoby, jimiž mtižeme chápat animac i jako diskurs ivní pole 

fungující v mnoha oblastech.26
) V zařízení jako BitLab se animace stává potenciálním 

katalyzátorem kritické tvorby, o níž jsem mluvil dříve . Nacházíme se v s ituaci, kdy se 

rt'izné oblasti d isciplinárního vědění spojují v kontextu, v němž byly tradičně odloučené : 

umělecko-vědecko-technologické rozhraní na Brune tu se teprve us tanovuje . Učitelé, ba­

datelé a tvůrc i se setkávají na poli animace: ať už jde o problematiku digitá lní perfor­

mance, 3D vizualizaci , otázku, jak nová technologie dopadá na narativní a tradičnějš í 

temporální méd ia, predikce prostřednictvím modelovac ích programů, využívání motion 
capture zařízení k nejrůznějším účelům - všechny tyto aplikace nějak pracují s anima­

cí. Tím se zdůrazňuje význam kritické tvorby, zároveň bychom se však měl i zabývat také 

pojmy „uznání" a „komunita" a tím, jak se tylo formují v debatách o jednotlivých obo­

rech.27l Když se překračují zavedené hranice oborů , potřebujeme nějak kriticky zhodno-

25) BitLa b je zkratka pro Brunel Univers ity Jnforma tion Technology La boratory, nejmodernější zař-ízení ob­
sahujíc í š iroké spektrum lechnulugií a softwa ru souvisejících s animací, včetně obleku pro motion cap­
ture, násl roje rende r farma trojrozměrného skeneru. 

26) P. W a r d, c . d., pozn. 6. 
27) K pojmu „uznání" (recognition) ve smyslu, ke kterému zde odkazuji, viz Cha rles T a y I o r, The Politic -

of Recognition. In : Ch.T a y I o r, Philosophical Arguments. Cambridge, MA: Ha rva rd Unive rsity Press 
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tít , co se děje a jak je tvorba společensky využívána (odtud tedy potřeba kritické tvorby). 
Musíme být také schopni zmapovat a předvídat situace, v nichž dochází ke kontaktu 

(když totiž čelíme takové různorodosti, potřebujeme teorii akademické komunity) . Opět 

se nám zde hodí konceptuální rámec Lavea a Wengera,28
> protože nastiňuje otázky týka­

jící se komunity, přesněj i řečeno se zaměřuje na pojetí centrálnosti, perifernosti a toho, 

co se děje, když se nové setkává se starým. 

Animace jako rekontextualizovaný diskurs 

Jak již bylo poznamenáno výše, různé tendence a dovednosti v oblasti animace se spolu 
mohou dostat do konfliktu (například pojetí tzv. tradičních animačních dovedností a nej­
novější technologie, která je má nahradit). Jde také o to, jak upozorňuje Bradbury, že se 
animace jako oblast tvorby nebo soubor různých praktik musela přidružit k dalším kon­
textům a situovat se .v nich. To nás přivádí k pojmu „rekontextualizace" v pojetí Basila 
Bernsteina: míní se tím způsob, jak a kde jsou určité pedagogické diskursy přemístěny 
a transformovány použitím v jiných kontextech.29

> Výuka určitých filmařských nebo ani­
mačních dovedností bude v různých kurzech definována jinak: „stejné" dovednosti bu­
dou rekontextualizovány podle toho, jestli se vyučuj í v kurzu zaměřeném na řemeslnou 
práci, teoreticky orientovaném, filmovém nebo multimediálním kurzu. Rekontextualiza­
ce jistě může působit banálně a klamat svou jednoduchosti. Je však třeba brát na vědo­

mí, že takto jednoduché termíny jsou často špatně chápány nebo jsou jejich složitosti za­
kryty, a v tak bohaté a různorodé oblasti, jakou je animace, je zvláště důležité, abychom 
tyto termíny pečlivě analyzovali. Jednou z Bernsteinových klíčových teoretických inova­
cí je předpoklad, že způsob, jakým jsou společenské praxe ijako například výuka a for­
my kulturní produkce) klasifikovány a rámovány, má ideologické implikace.30

> V přípa­
dě silné klasifikace a rámování by argumentace mohla vypadat asi následovně. Silná 
klasifikace funguje na principu rigidního oddělení různých typů určité sociální praxe, 
které jsou jasně rozlišeny jedna od druhé. Pro animaci by z toho vyplývalo, že má svou 
vlastní logiku a metody a měla by se vyučovat a zkoumat jako samostatná disciplína. 
Animace by narážela na jednoznačně rozpoznatelné animační problémy a využívala by 
k jejich řešení animačních metod a procedur. Z toho vyplývá, že by zde měla být doko­

nalá shoda mezi problémy, na které můžeme narazit, a metodami a praktikami, kterými 
je můžeme řešit. Taková shoda samozřejmě také znamená, že dané problémy vědění ne­
lze vyřešit jinými metodami a postupy. Platí to i opačně : určité metody a postupy mohou 

1995, s. 225-256; k pojmu „komunita" a jak ovl ivňuje chování v rámci akademického prostředí a aka­
demických disciplín viz Tony B e c h e r - Paul T r o w I e r, Academie Tribes and Territories: lntel­
lectual Enquiry and the Cultures oj Disciplines . Milton Keynes: Socie ty for Research into Higher Educa­
tion & Open Universi ty Press 2003. Dále též J. L a v e - E. W e n g e r, c . d. pozn. 1. 

28) J. L a v e - E. W e n g e r, c. d . pozn. 1. 
29) B. B e r n s I e i n, c. d. pozn. 3, s. 41-63. 
30) B. B e r n s t e i n, On the Classification and Framing of Educational Knowledge. In: Richard B r o w n 

(ed.), Knowledge, Education and Cultural Change. London: Tavis tock Publications 1973, s. 363-392; 
B. Bernstein, Class, Codes and Control: Towards a Theory oj Educational Transmissions . 2nd Edition. 
London: RKP 1977. 
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být aplikovány jen na určitou oblast vědění, nikoliv na různé další problémy. Slabá kla­
sifikace na druhou stranu přistupuje k problému odlišně. Vychází z předpokladu, že ne­

vyhnutelně dochází k průnikům a že jednoznačná klasifikace je pouhou fantazií. Tento 
přístup bude řešit určité výzkumné problémy a otázky, ale vezme v potaz kohokoliv, kdo 
k nim má co říci , místo toho, aby byl někdo předem vyloučen, protože není součástí 
uznávané komunity. V rámci zkoumání problémů v oblasti animace tedy můžeme na­
slouchat badaternm a studentfim z různých oborů. Skutečným epistemologickým problé­
mem se tak stává zaměření (například co se v daném kontextu chápe jako platné a zají­

mavé vědění?), nikoliv oborový purismus. To jsou jis tě náročné problémy, chápeme-li je 
v úplném kontextu vysokoškolského vzdělávání, tedy v neuspořádaném prostoru, v němž 
se soutěží o výzkumné granty, uznání od kolegů atd„ což může vést ke snaze zaškatulko­

vat se co nejpohodlněji. Pro animační studia (stejně jako pro mnoho dalších oblastí včet­
ně filmových a mediálních studií) se nicméně cesta slabé klasifikace zdá být nejplodněj­
ší. Musíme se zaměřit na ústřední dilema: jak tendence k silné klasifikaci reprodukuje 
určité vládnoucí diskursy a praktiky. Pokud zde existuje obecná tendence situovat ob­
lasti vědění do silně klasifikovaných vztahů - kde jsou od sebe jednotlivé obory odděle­

né - pak budou velmi často hledány a legitimizovány jen určité odpovědi (nebo druhy 
odpovědí) . A to kvůli předpokladu, že jen určití lidé jsou schopni dané otázky zodpově­

dět. Mark Langer se v polemické eseji „The End of Animation History" 31
> zaměřil na ně­

které z těchto otázek ve vztahu k animaci. Esej se soustřeďuje na to, jak se distinkce 
mezi animací a živou akcí rozplynula do takové míry, že musíme znovu promyslet způso­
by, jimiž k nim oběma přistupujeme jako k předmětům výzkumu (říkáme-li „oběma", 

naznačujeme tím, že se jedná o různé předměty, což je samo o sobě také součástí řešené­

ho problému). Langer ani tak netvrdí, že by animace přestala být užitečnou kritickou ka­
tegorií, spíše říká, že ti, kdo o animaci přemýšlej í, musejí vést v patrnosti širší soubor 
debat, než je obvyklé. Poznamenává, že: 

Technologie nově vyjednává vztah mezi animovaným obrazem a živým divákem ve 

skutečném světě, ale badatelé konkrétně v oboru animačních studií a obecně 

v oboru filmových studií tuto skutečnost ignorují. To [však] neznamená, že by ji ig­

norovali i ostatní badatelé. 

Langer tedy naznačuje, že silná klasifikace problémů vědění v oblasti animačních studií 
pravděpodobně znamená, že některým příhodným odpovědím není věnována pozornost. 
Už si nemůžeme dovolit pohlížet na dějiny animace (včetně teorie animace a všech dal­
ších souvisejících problémů) jako na vysoce konkrétní (tzn. silně klasifikovanou) oblast 
vědění. Lidé, kteří zkoumají animaci, se mohoú a musejí učit od filozoffi , inženýrů, od 
těch, kteří se zabývají performancí, výpočetní technikou atd. Jinými slovy, měli by se vy­
dat cestou slabé klasifikace. Nejdůležitějším kritériem nakonec vždycky bude spíše do­
taz: „je argumentace daného člověka koherentní a zajímavá?" než „patří to do animač­
ních studií?" Soudím, že by tentu přbtup měl uýt rozveden způisobem, který staví do 

31) Mark La n g e r, The End of Animation History. Příspěvek přednesený na 13 . konferenci Society for 
Animation Studies 2001, Concord ia University, Montreal, Kanada. 
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popředí kritický potenciál animace: můžeme rozpoznat různé materiální kontexty, v nichž 
animaci nacházíme, ale současně s tím musíme rozvíjet i kritickou perspekti vu, kte rá 

s touto různorodostí koresponduje. Pojem rekontextualizace nastíněný Bernste inem mů­
žeme příhodně porovnat s pojmem „remediace".32

, Druhý termín byl navržen, aby ozřej­
mil , co se děje, když vznikají nová média. Jay David Bolter a Richard Grusin tvrdí, že 

nová média jednoduše nenahrazují stará, ale že je přetvářejí. Různá média vstupují do 
vztahu koexis tence, v níž se propojuje logika imediace (nezprostředkovanosti) a logika 

hypermediace: 

Každé médium slibuje vylepšit své předch&dce tím, že nabídne bezprostřednější 

(immediate) a autentičtější zkušenost, v níž nebude přítomnost média vnímána. 

Příslib zlepšení však nevyhnutelně zp&sobuje právě lo, že jsme si vědomi nového 

média j akožto média. Navození dojmu nezprostředkovanosti tudíž vede k hyper­

mediaci.33, 

Tento impulz jednoznačně nacházíme u některých počítačových animací z nedávné 
doby, v nichž snaha vytvůřit počítačově generované obrazy fotorealis tického člověka 
vede k tomu, že si divák více uvědomuje skutečnos t mediace. Ve filmu FINAL F ANTASY: 

E E CE ŽIVOTA (Hironobu Sakaguči, Moto Sakakibara, 2001) je například paradox vytvo­

řených lidských postav zřetelný- jsou zároveň příliš reálné a nedostatečně reálné; divák 

si uvědomuje, že sleduje animovaný film, ale neurčitost v~ vztahu k lidským postavám 

vede ke zvýšenému vnímání mediace. Co se jeví jako pokus o imediaci (tj. zvýšenou 
transparentnost a realismus) vede k hypermediaci (to znamená k mP.nší transparP.ntnosti 

a k větší rozpozna telnosti samotného média). I když Bolter a Grusin mluví o médiích 
(a nevyhnutelně i o technice), myslím, že je užitečné uvažovat v podobném smyslu 

i o diskursech a myšlenkách. Pokud se máme dostat k opravdu interdisciplinárnímu 
způsobu konceptualizace animace, musíme zajistit, abychom byli tak kritičtí, jak to jen 

jde, ale zároveň otevření velmi široké paletě hlasu z různých disciplín, které se spojují 

ve jménu animace. Logika slabé klas ifikace to vyžaduje a rekontextualizace dis kursu 

souvisejících s animací v různých kontextech naznačuje, že potřebujeme spíše hyperme­

diované vědomí potenciálu animačních studií jako oboru než víru v její nezprostředko­

vanou a transparentní podobu. 

Závěr 

Protože animátoři a bada telé v oblasti animace pracují v určitých materiálních kontex­

tech, vytvářejí určité artefakty, používají určité technologie atd., utvářejí specifická stra­
tegická spojenectví. Animace je příliš dh norodá na to, aby mohla být jednoduše katego­

rizována jako jediná entita, a jej í charakter se vyjevuje, zaměříme-li pozornost na 

32) J. O. B o I t e r - R. G r u s i n, c . d. 
33) J. O. B o I t e r - R. G ru s i n, c. d., pozn. 31, s. 19. 
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specifická pracovní prostředí, spojenectví a vzájemné uznávání mezi různě s ituovanými 
lidmi. Z tohoto důvodu jsem v předkládaném článku upozornil na tři konceptuální rám­

ce: legitimní periferní účast, kritickou tvorbu a rekontextuali zaci. Každý z těchto kon­
ceptů se zaměřuje na složité způsoby, jimiž se diskursy a soubory vědění překrývají are­
agují na sebe. Otevřeně připouštějí, že různí lidé mohou používat stejné diskursy 
v evidentně odlišných kontextech. Jak objasňuje Waynova typologie tvůrců, kritický 
tvůrce je někdo, kdo je schopný rozpoznat a reflektovat situace, v nichž k podobné re­
kontextualizaci diskursů dochází. Dodal bych, že takovýto kritický myslitel bude také 

vnímat způsoby, jimiž sám participuje v profesní komunitě (abych použil tyto termíny ve 
smyslu, který jim připisují Lave a Wenger). Animace existuje na křižovatce širokého 
spektra diskursů - mezi jinými o filmu, výtvarném umění, filozofii, technice, estetice, in­
dividuálním sebevyjádření -, a to znamená, že tyto diskursy uchopuje a rekontextualizu­
je , ale současně je jimi uchopována a rekontextualizována. Kritická reflexe toho, co ani­
mace je a čím by mohla být - podmínky tvorby a mnoho dalších kontextů , v nichž je 
realizována - proto vyžaduje, abychom porozuměli způsobu, jak jsou určitá vědění situ­
ována jinými diskursy a ve vztahu k nim a jak jsou tyto diskursy zpětně situovány v ani­
maci. V centru animace je právě tato dialektika a všechna vědění, která spoluvytváří. 

Př e l ož il J an H a n z l ík 
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