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NEKOLIK UVAH O VZTAHU
TEORIE A PRAXE V OBORU
ANIMACNICH STUDII

Paul Ward

Zabyval se vztahem teorie a praxe je v oboru animaénich studii zvlasté naléhavé. Ani-
mace byvd totiZz pojimana jako femeslo spojené s uméleckou dovednosti a navic predsta-
vuje velmi riiznorodou oblast. Je to bohatd mnohovrstevnatd aktivita, zdanlivé pfitomna
v mnoha riiznych projevech, a souc¢asné intuitivni magicky proces. Proto je nesmirné ob-
tiZzné animaci teoreticky popsat — pochopit, o co v ni jde a proé¢. V nasledujicim textu se
pokusim podrobnéji zaméfit na vztah teorie a praxe v této bohaté a zivé oblasti. Zamys-
lim se nad ni z hlediska jejiho vztahu k nékterym pojmiim z obori vzdélavani a pedago-
giky. V oboru animacnich studii se ¢asto predpoklada, Ze nejdilezitéjsi je naucit se re-
meslu. Zpusob, jakym se o animaci mluvi a teoretizuje, tedy utvafi urc¢itd femeslnd
(mohli bychom fici profesni) mentalita. V tom neni problém — nakonec co by byla ani-
mace bez lidi, ktefi ji délaji? Uzaviraji se tim vSak nékteré zajimavé oblasti badéni. Ani-
mace jako femeslo se velmi snadno ,,pfipisuje” tomu, kdo ji plati nebo komu slouzi. Po-
kud je opravdu tak rozmanitym a vzruSujicim polem, jak se o ni tvrdi, pak musime
zajistit, aby mohla co nejlépe vzkvétat. Vyzaduje to otevienost vii¢i véem moznym teore-
tickym (i praktickym) moznostem a ochotu vnimat provazanost teorie a praxe.

S timto védomim uchopim animaci jako kfiZzovatku riznych diskursi, a budu pfitom vy-
chazet ze tif hlavnich pojmfi. V prvni fadé se zaméfim na pojem ,legitimni periferni
Gcasti” (legitimate peripheral participation), jak ho vymezili Jean Lave a Etienne Wen-
ger ve své prici o ,,socidlné situovaném uéeni®." Zadruhé budu mluvit o , kritické tvor-
hé* (critical practice), p¥i¢emz budu vychdzet zejména z nedavné prace Mikea Waynea
na toto téma.” Prostfednictvim pojmu ,,rekontextualizace® v pojeti sociologa vzdélava-
ni Basila Bernsteina ndsledné propojim diskursy o animaci — chapané a vyu¢ované jako
femeslo — se 3ir§imi a velmi dilezitymi debatami o pedagogice. Tyto debaty jsou kli¢o-
vé, chceme-li porozumét tomu, jak animaéni tvorba funguje v praxi.

1) JeanL ave—Etienne W e n g e r, Situated Learning. Legitimate Peripheral Participation. Cambridge:
Cambridge University Press 1991, s. 29,

2) Mike W a y n e, Problems and Possibilities in Developing Critical Practice. Jeurnal of Media Practice
2, 2001, &. 1, s. 30-36.

3) Basil Bernstein, Pedagogy, Symbolic Control and Identity. Theory, Research, Critigue. Rev. editi-
on. London: Taylor and Francis 2000.
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Animace jako ,legitimni periferni ac¢ast*

Kazdy, kdo se pokousi postihnout animaci — jako zptsob praxe, vzdélavani a oblast po-
znani — musi vzit v ivahu mnohost oblasti jejtho projevu: jak miizeme pojednat o riiz-
nych lidech, ktefi se vénuji riznorodym &innostem, jako kdyby tvofili koherentni skupi-
nu? Kategorie animace zahrnuje animované filmy vytvorené v dobé klasické
hollywoodské éry studii typu Warner Brothers, MGM, Disney a Fleischer, dile formalni
experimenty Normana McLarena 1 surrealistické svéty Jana Svankmajera a bratréi
Quayovych. Patif sem i ti, ktef{ vyuZivaji animaéni techniky k zachyceni, analyze nebo
jinému zplsobu vyjadfeni pohybu nebo prostoru — napiiklad instruktofi fitness mohou
vyuZit software ke snimani pohybu (motion capture) jako nastroj pro analyzu pohybd
béZce, architekti zase mohou vytvofit virtudlni verzi planované budovy. Méli bychom
tedy mit na paméti, 7e oblast animace je rozmanitd, a zaroven se soustfedil na to, jak se
¢innosti riznych tviired v konkrétnich materialnich kontextech stietavaji a jak vstupuji
do vzdjemné interakce. Pii urcitych pfilezitostech se lidé z rtiznych oblasti animace se-
tkdvaji. To miize vést k jednordzové diskuzi, sporu a spolupraci nebo k dlouhodobéjsimu
¢i stdlému propojeni jejich aktivit. Podstatné je, Ze interakce a spoluprice nejsou static-
ké a nejde ani o jednoduchou vyménu. Jsou v neustdlém pohybu a kazda vyuka a komu-
nikace je ,,socidlné situovana“." Tento termin pouZivdm v ndvaznosti na jiZ zminénou
praci Lavea a Wegnera. Souvisejici pojem ,,legitimni periferni aéasti® vysvétluji tito au-
tofi nasledovné:

Legitimni periferni G&ast piedstavuje zpfisob, jim# je moZno vyjadiit jednak vzta-

hy mezi novdtky a zkuSenymi pracovniky, jednak riizné aktivity, identity, artefak-

ty a komunity védéni a praxe. Tyka se procesu, jimz se novicel stdvaji soucdsti

profesni komunity.

Proces, béhem néhoz se novacek stava plnohodnotnym acastnikem sociokulturni

praxe, probouzi jeho snahu uéit se a urtuje vyznam tohoto uéeni.”
Lidé se v tomto smyslu situuji do vztahu ke komunitdm védéni tim, Ze promysleji své
vlastni jedndni a zplsob mygleni ve vztahu k jedndni a zptisobu mysleni ostatnich, ktefi
jiz souddsti dané komunity védéni jsou. Argumentace Lavea a Wengera vychazi z mys-
lenky, Ze veskeré uceni (nejen vyuka ve skole) je spolec¢enskou aktivitou, a proto mu ne-
Ize porozumét, aniz bychom zohlednili spole¢ensky kontext. Lave a Wegner soudi, ze
kazda aktivita zahrnuje (pfinejmensim potencidlné) uéeni. S timto piedpokladem sou-
hlasim, aby v8ak mohlo k uceni dojit, musi byt vyukové ¢innost i fakt, Ze se doty¢ny
néco uéi, néjak kriticky reflektovany. V oblasti animace jsou pojmy Lavea a Wengera
uZite¢né ze ziejmych divedi. Urditd aktivita mZe byt v jednom typu badani dstfedni
a v jiném pouze periferni. Jak je na ni pohliZeno, zavisi na relativni pozici osoby, ktera ji
pozoruje, a na ¢innostech, do nichz se tato osoba zapojuje.” Z hlediska tématu, které nas

4) J.Lave-E. Wengerec.d.

5) Tamtéz, s. 29,

6) Paul W a r d, Animation Studies, Disciplinarity and Discursivity. Reconstruction 3, 2003, ¢. 2. Online:
<reconstruction.eserver.org/032/ward.htm >, [cit. 24. 11. 2009].

42



ILUMINACE

Paul Ward: Nekolik dvah o vztahu teorie a praxe v oboru animaénich studif

zde zajim4, to muzeme preformulovat ndsledovné: zapojeni uréitého aktéra do animace
miize byt nékterymi pozorovateli povazovano za periferni, dokud nenastane doba (diky
specifickym spolecensko-historickym podminkam), kdy se pfesune blize centru. Pojmy
periferni® a ,,centralni* jsou, jak vysvétluji Lave a Wenger, samozfejmé relativni, niko-
liv pevné dané. Jejich vyznam utvaii dialekticky vztah mezi participanty a kontexty. Jak
autofi poznamenavaji: ,,aktér, aktivita a svét se vzdjemné konstituuji“.” Animétofi vyu-
Ceni klasické pookénkové animaci ultrafintt budou mit blizké vztahy s jinymi animato-
ry pracujicimi ve stejné oblasti. Na ur¢itém projektu ale mohou spolupracovat s anima-
tory z jiné oblasti animace: pocitatové generované, animace pfimo na filmovou surovinu
nebo v kameie, nebo animace plasteliny. Kdyz se dostanou za hranice své vlastni komu-
nity a vstoupi do kontaktu s jinou komunitou, dojde ke zpochybnéni, zproblematizovani,
nebo naopak upevnéni jejich pracovnich postupu 8 Zajimavy piifklad nabizi v tomto
ohledu rezisér filmfi ZELEZNY 0BR (1999) a Uzasiikovi (2004) Brad Bird. B&hem jedno-
ho rozhovoru byl dotdzén na dobu, kdy pracoval jako konzultant na televiznim seridlu
SimpsoNovi. Ve své odpovédi ukazuje, jak se riizné zplisoby priace mohou zpochybnovat
a meénit:

Kdyz jsem se poprvé dostal k vizudlnimu jazyku televizni animace, byl jesté v apl-
nych poédtcich. Problémy se fesily podle zavedeného standardu [...] Autofi story-
boardf piistupovali k vécem uréitym zptisobem jednoduse proto, Ze se to tak uci-
li. Rekl jsem jim: ,,Ale no tak! Cheeme tady napodobit Osviceni, tak se zamysleme
nad tim, jak Kubrick pouziva kameru. Casto nataéi Sirokotihlym objektivem. Kom-
pozice jsou tasto symetrické. Pojdme zkusit kresbu, kterd simuluje Sirokoiihly ob-
jektiv.“ Nejdffv byli naprosto zmateni, ale pak se jim to zatalo libit. Rekl jsem
jim: ,,Podivejte se, nemiizeme vynaloZit moc penéz na propracovanou animaci, ale
miizeme aspon sofistikované filmovat.“”

V tomto piipadé narazily zavedené pracovni postupy v televizni animaci na nékoho, kdo
uvazuje odlisné a piemysli o tom, jak lze animaci smysluplné vztdhnout k jinym formam
vyjadfovani. Bird ve své vzpomince uZite¢nym zptsobem srovndva specifika dvou riz-
nych komunit animatorské praxe. Vybizi animatory k tomu, aby peclivé promysleli Sirsi
souvislosti, které jsou ve hfe. Doposud neuplatiiovany postup se stava jednou z moznos-
ti, z periferie se dostal do centra. V p¥ipadé animaénich studii a jejich vztahu k dalsim
oblastem védéni lze rozpoznat obdobny proces. Kdyz badatel zkouma uréité oblasti,
vstoupi do kontaktu s jinymi komunitami a centry vyzkumu animace. Vyuka a vyzkum
klasické hollywoodské animace kuptikladu zdanlivé vyzaduji radikalné odlisny piistup
a okruh spolupracovniki nez uplatnéni animace pfi vyvoji novych technik ve sportov-
nich studiich nebo veterindarni mediciné. I kdyz tyto dvé skupiny reprezentuji velmi od-
1iSné pracovni komunity ve smyslu, ktery tomuto pojmu piisuzuji Lave a Wenger, obé se

7)) J.LLave—E.Wengerc.d,pozn & 1,s. 33.

8) Komunity mohou byt samozfejmé negativni silou, v tom smyslu, Ze se do nich mohou lidé uzavfit, citi-li
se ohroZeni.

9) Citovdno v Tasha R o b i n s 0 n, Rozhovor s Bradem Birdem. Odvysildno v pofadu TheE A. V. Crus,
3. listopadu. Dostupné online: <http://avelub.com/content/node/23273 >, [cit. 23. 11. 2009].
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zabyvaji animaci v ur¢ité formé nebo podobé. Riznorody charakter animace je potreba
zkoumat s ohledem na to, jak propojuje riizné, zdanlivé nesouvisejici pracovni komuni-
ty. Tradiéni pfistup k animaci vychazejici z pozic filmovych studii a piistup vychazejici
ze sportovnich studif a veterindrni mediciny maji na prvni pohled velmi milo spoleéné-
ho (s v¥jimkoun vyuZiti animace nebo zajmu o ni). Podle mé viak tyto pfistupy spojuji
hlub&i podobnosti, nez by se zddlo, a navic privé ony piedstavuji spoleény zdklad, na
kterém bychom méli stavét. Debaty o realismu a reprezentaci v hollywoodské animova-
né tvorbé nas takto mohou pfivést k analyze styli naturalistické kresby, k vyuziti pohy-
bl Zivého herce, které napomaha umélci navodit dojem ,,pfirozeného® pohybu, nebo
k aplikaci zafizeni, jako je rotoskop. Animatofi v klasické éfe studia Disney napfiiklad
¢asto vyuzivali riizné techniky a technologie k co nejrealisti¢téj$imu vyobrazeni pohybu
postav.'” Zafazeni rotoskopu mezi animaéni techniky je trochu problematictéjsi, presto
se pravidelné vyuziva k zachyceni specifi¢nosti lidského pohybu v animovaném prostie-
di. Vyslednd animace ¢asto vypada podivné, pfizrané nebo nevhodné, coz svédéi o tom,
jak je obtizné animaci zachytit pfirozeny pohyb, i 0 v§yznamu rotoskopie a daldich tech-
nologii motion capture pro obor anima¢nich studii.'” Pravé hrani¢ni vlastnosti animace,
kterd zdvisi na pfedchozim zdznamu nebo pfipravné vizualizaci pohybu, z ni délaji tak
zajimavy predmét zdjmu — at uz mluvime o vibec pryvnim vyuziti rotoskopu Maxem Fleis-
cherem pii animaci seridlu OuT oF THE INKWELL nebo o nedavném vyuziti technologie mo-
tion capture k zachyceni pohybti Toma Hankse pro animaci nékolika postav filmu Po-
LARNI EXPRES (2004). Naproti tomu badatelé v oborech sportovnich studii a veterinarni
mediciny mohou testovat, jaké moznosti nabizi motion capture a digitalni vizualizace
v ramci jejich vlastniho vyzkumu. Ve sportovnich studiich lze samoziejmé vyuzit riizné
techniky shéru dat o pohybech sportoveii v konkrétnich prostredich. Aplikace téchto dat
za pouZiti anima¢ni technologie viak miiZe byt potencidlné uzite¢na pro kazdého, kdo se
zajimé o kineziologii (studium lidskych pohybii). Animace miize byt zajimava pro fyzio-
terapeuty, lékafre, pracovniky v oblasti robotiky — a mohli bychom ve vyé¢tu déle pokra-
Coval. Veterindrni studie pohybu zvifat, asto vyuzivajici stejné technologie jako spor-
tovni studia, poéitatova animace a design poéitacovych her — napiiklad systém pro
analyzu pohybu Qualisys ProReflex 3D —, maji nepochybny vyznam pro chov nebo vy-
cvik zvifat. Informace ziskané v podobném kontextu mohou mit Sirsi uplatnéni. Zdanli-
vé odlisné pracovni komunity (filmova studia, sportovni studia, veterinarni medicina) si
ve skute¢nosti kladou velmi podobné otazky. Zabyvaji se ndzornym a pfesnym zachyce-
nim pohybu prostfednictvim uréitych animaénich technik a z analytického dialogu mezi
nimi se mizeme — pres jejich rozdilnost (ja ve skute¢nosti tvrdim, Ze diky ni) — mnohé
dozvédét. V tomto ohledu miiZze animace pithodné zbofit nékteré hranice, které dosud
existuji mezi Siroce chdpanymi perspektivami uméni a védy. Musime mit na paméti, ze
o zdanlivé stabilnich oblastech védéni nebo disciplin by se mélo uvazovat spise jako
o interagujicich pracovnich komunitdch: mohou se prekryvat do velké miry nebo viibec.

10) Viz Frank Th o m a s —Ollie ] o h n s t 0 n, The Uses of Live Action in Drawing Humans and Animals.
In: Tiz, Disney Animation. The lllusion of Life. New York: Disney Editions 1981, s. 319-306.

11) Viz John B o u 1 d i n, Cadaver of the Real. Animation, Rotoscoping and the Politics of the Body. Anima-
tion Journal 12, 2004, s. 7-31; Paul W a r d, Rotoshop in Context. Computer Rotoscoping and Anima-
tion Aesthetics. Animation Journal 12, 2004, s. 32-52.
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Jejich Géastnici mohou spolupracovat hodné &i viibec. Clovék se v kazdém piipadé néco
naud¢i tehdy, kdyZ se aktivné zapoji do kontaktu s odlignymi kontexty. Z toho tedy vyply-
vi, ze kazdé védéni se utvafi neustalym kritickym hodnocenim a prehodnocovanim jeho
objektu a vztahu k jeho (mnoha) kontextam.

Animace a kriticka tvorba

Mike Wayne neddavno v jedné prici zaméfené na praxi medidlni produkce sestavil uzi-
te¢nou typologii pracovnikti v oblasti kulturni tvorby. I kdyZ nepise konkrétné o anima-
ci, Jeho typologie na ni maze byt bezpochyby aplikovana. Wayne se podle svych slov po-
kusil prozkoumat ,,zpisoby, jak se lidé snazi uvédomit si, co to znamend rozumét
kulturni produkei®.'® Chtél tim Fici, Ze z hlediska své prace si jedinec miZze sam sebe
uvédomovat na mnoha vzajemné se prostupujicich tGrovnich, které se oviem vyznaduji
zaméfenim na specifické oblasti ,,procesu produkce, samotného textu nebo kontextu
produkce a konzumpee™."” Jedna se zde tedy o urcitou gkédlu trovni, do niz miZeme si-
tuovat perspektivu lidi pracujicich v oblasti animace. Nejprve na této skale musime vy-
mezit hlavni body. Na jednom jejim konei se nachazi reflexivni tviirce schopny reflekto-
vat svlij vyrobni proces, ale inklinujici k pfilisnému diirazu na jednotlivosti, coz ¢asto
vede k vyCerpavajicimu zaméfeni na technologii na tkor jinych faktorti. Teoreticky tviir-
ce ma zase tendenci vyzdvihovat text jako misto, kde se nachazi vyznam. Jak ale upozor-
nuje Wayne, ,,schopnost debatovat o tom, jak stfih urc¢ité sekvence konstruuje vyznam,
je néco jiného nez schopnost situovat text do $irSiho mocenského kontextu®." To nas
privadi ke kritickému tvirei, tedy k nejkyzenéjsi formé, kterd se nejhiife vytvaii a udrzu-
je. Kriti¢ti tviirei jsou ,,schopni zkoumat politiku reprezentace, coz vyzaduje prechod od
textu [...] ke kontextu®."™

Skute¢né kriticky tviirce je tedy ochotny a schopny promyslet disledky své préice a situ-
ovat je do spoletenského, historického a politického kontextu. Mnohé podnéty, které mi
zaslali e-mailem kolegové z oboru animaénich studii i z animaé¢ni praxe, jasné ukazuji,
ze je Wayneova typologie opravdu uzite¢na.'” Je to ziejmé zptisobeno jednak tim, ze ani-
mace byva Casto zaclenovdna do jinych teoretickych nebo oborovych struktur, jednak
tim, ze se diskuze o animaci ve velké mife soustfeduji na roli technologie. Animace se
prekryva s filmem a dal§imi médii, a proto na ni byla mnohdy aplikovéna stejna teoretic-
ka paradigmata. Nepfemyslelo se véak o tom, jak miZe teorie a praxe animace tato pa-
radigmata obohatit.

Racionalizujici a instrumentdlni sméfovani technologickych diskursii zpiisobuje, Ze se
vyznam animované tvorby ¢asto situuje do problematického vztahu pravé k témto tech-

12) M. W ayne,c.d., pozn. 2, s. 30.

13) Tamtéz.

14) Tamtéz,

15) M. Wayne, c d, pozn. 2,s. 31,

16) E-maily pochdzeji zejména z internetového diskuzniho fora ¢asopisu Animation Journal dostupného on-
line: <http://groups.yahoo.com/group/animationjournal/>, [cit. 23. 11. 2009] (archiv zprav je pfistup-
ny po piihligeni do pfisluiné diskuzni skupiny). Dal3im zdrojem byla osobni e-mailovd korespondence
autora.
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nologiim. Hodnota kritické tvorby spoéivd v tom, Ze potencidlné problematické vztahy
spise prozkoumduvd, nez Ze by je povazovala za jednoznaéné dané. Pojem kritické tvorby
je nesmirné hodnotny také proto, ze zapada do teorie legitimni periferni ac¢asti. Aktivity
lidi zdviseji na specifickém materidlnim kontextu, v némz momentalné pracuji. Proto je
tieba vzit v Givahu ramec, ktery zdiiraziuje schopnost tviireu kriticky zhodnotit promény
tvorby. Kriticky tviirce v oblasti po¢itatové animace by byl napiiklad v idedlnim pfipa-
dé& schopny reflektovat moZznosti uplatnéni své prace v Sirokém spektru uméni a véd, na
néz jsem odkazoval vySe. Waynem navrhované kategorie se jisté mohou prekryvat. Lépe
fec¢eno, ¢lovék mizZe soutasné zaujimat rizné pozice dle svych okamzitych pracovnich
podminek. Abychom se vratili k bodu, o némz byla fe¢ vySe: myslim, ze Wayneovu ty-
pologii miiZeme rozvést a fici, Ze existuje velkd miry mobility v tom, jak mohou byt lidé
pracujici v oblasti animace definovdni a jak definuji sami sebe. Existuje napiiklad vel-
ké skupina lidi, jejichz zptsob vyuky animace z toho ¢i onoho divodu spada do katego-
rie reflexivniho tviirce. Jinymi slovy, zaméfuji se na vyrobni proces a zejména na ,.tech-
nologit kulturni produkce”.'” Chtél bych na tomto misté zdtraznit, Ze diskurs mnoha
kurzti inklinuje k instrumentalistickému pojeti. Nebo jinak: tyto kurzy jsou zaméfené
vice &1 méné femeslné — na zvladnuti postupiti a techniky.

Technika je skutec¢né asto chdpéana jako jejich hlavni napli. Prestoze uéitel animace
muze z hlediska kazdodenni vyuky ¢asto spadat do kategorie reflexivniho tvirce, je ziej-
mé (ze skupinové e-mailové korespondence), Ze si mnozi z nich vazné uvédomuji exis-
tenci debat a problémi, které by zdanlivé mély zajimat jen teoretické a kritické tviirce.
Jeden e-mailovy respondent poznamendva: ,konceptudlné citim, Ze obor animacnich
studii zahrnuje studium teorie i praxe. J4 sam se odborné zabyvam vyukou praxe.” To je
piiklad napéti, o kterém jiz byla fe¢, totiz, Ze nékdo miize mit o né¢em soubor piedstav
(,.konceptudlné...”), ale v rdmci jeho (vzdélavaci) profese se po ném pozaduje jen jed-
na soucdst toho nééeho. Z uvedené citace také zazniva ,,profesni diskurs: existuji uréi-
té povinnosti a zavazky, které musi ¢lovék na dané pozici spliiovat. Nékdo tedy sice
miZe mit svou soukromou pfedstavu o tom, z &eho se skladd animace, tuto pfedstavu
v8ak nemusi v redlné vyuce uplatnit (nebo ji uplatnit nesmi). Nékdo mtize byt vysoce so-
fistikovanym a ve Waynové smyslu kritickym tviircem. ProtoZze vSak chape pragmatic-
kou dimenzi vyuky, bude vyucovat jako vice ¢i méné reflexivni tviirce (opét ve Waynové
smyslu, tzn. reflektujici pfevaziné proces vyroby a piislusné technologické aspekty a de-
baty). V kurzech animace je orientace reflexivniho tvirce jisté bézna. Takto profilovani
jedinei ale éasto bojuji s impulzem posunout se smérem ke kritickému tvirei. Dikaz
o tom lze nalézt v neddvné rozsahlé debaté diskuzni skupiny ¢asopisu Animation Jour-
nal o roli potitacovych technologii v kurzech animace. V téch kurzech, které jsou pre-
vazné reflexivni, bude vidy pfevladat tendence k fetigizaci techniky — jednoduse proto,
ze se zde reflektuje vyrobni proces (spiSe nez Sirsi teoretické a kontextudlni dimenze).
Otédzka jednoho ¢lena skupiny (vlastné pracovni nazev dizertace) spustila diskuzi o roli
po&itacové techniky. Otazka znéla ,,Nehrozi v pfipadé poéitatové techniky to, ze se pii
vyuce tvlirct v priimyslu animovaného filmu postavi ,viiz pfed koné?*** Nasledovala Ziva

diskuze, p¥i niz se Gi¢astnici shodli na tom, Ze znalost ,,zdkladi* je diilezitéjsi a méla by

17) M. W ayne,ec. d., pozn. 2, s. 30.
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P

byt chdapana jako predpoklad pro vyuzivani jakékoliv formy poéitatové techniky. Jeden
z prispévatell prohlasil:

Myslim, Ze analogie s .koném a vozem® je pfesnd, protoze v mnoha kurzech anima-
ce se uctivd technika a cokoliv ,uméleckého® je podezielé |[...]. Nastésti se najdou
studenti, kteff jsou si védomi piilisného diirazu na techniku a zdokonaluji se

v .tradiénich®™ dovednostech.

Obecné se predpokldda, ze ,.kan® (kreativita) musi jit pied ,,vozem™ (poéitadovou tech-
nikou) a Fidit jej. Pak je tfeba opatrné a rozvazné reflektovat, jak nova technologie dopa-
dd na tradi¢ni zptisoby préace. Ve velké mite zde viak chybi néco, co by posunulo deba-
tu nad ¢&isté reflexivni rovinu. VétSina piispévatelii jednoduse pojima diskuzi o novych
technologiich jako otdzku .,je to lepsi nez to, co tu bylo pied tim?* (vétSina z nich docha-
zi k zavéru Ze ,,ne tak docela™ nebo spige ,,ne, novd technologie nenahrazuje starsi po-
stupy, ale stavi na nich®). O SirSich kontextudlnich otazkach se zde pfili$ neteoretizuje.
Jeden prispévatel se piiblizuje k této podstatné problematice:

Je zde velky tlak (ze strany studentdl a instituci) na to, aby se Skolni osnovy zamé-
fovaly piedeviim na techniku. Céstetné za to, myslim, mize fakt, %e 3D technolo-
gie je pro vétSinu studentd naroénd. Uméleckad stranka animace se také hodnoti
a kvantifikuje mnohem hiife nez technické aspekty. Osobné odmitim analogii
s ..koném a vozem®, vyplyvé z ni toti%, #e néco nezbytné predchézi nebo dominu-
je nééemu jinému. Myslim, Ze v nejlepsich gkoldch vidy oboji existuje vedle sebe.
Architekti také nediskutuji o tom, jestli by se jejich studenti méli nauéit vytvaret
budovy, které budou stit, nebo které néco vyjadiuji — oboji je v jejich oboru zai-

kladnim predpokladem.

Uvedeny piispévek je jisté v nékterych ohledech zajimavy. Mimo jiné upozortiuje na to,
ze v analogii s koném a vozem jedna ¢dst rovnice ¥idi druhou. Pijdeme-li v analogii dil,
miiZzeme fici, Ze je kreativita koném, ktery tihne viiz reprezentujici techniku (at uz jde
o potita¢ovou techniku, o niz je zde fe¢, nebo o papir a tuzku, které jsou také technikou,
byt na to zapominame), dodejme ale, ze tviirce obvykle sedi na voze a ¥idi ho. A nejen to,
iidi techniku prostiednictvim aktivniho vyuziti kreativity. Tato nova formulace navraci
zpét do schématu lidského cinitele, kterému hrozi, Ze bude kompletné vylougen (lidmi,
ktefi chapou techniku jako hlavni hnaci silu), nebo nedostate¢né pojmové uchopen, na-
piiklad omezenim debaty na kreativitu a uméleckou zru¢nost, které predpokladaji exis-
tenci transcendentalni fiSe, v niz mohou véci komentovat pouze lidé s vybranymi umé-
leckymi dispozicemi. Viiz je v této analogii dopravnim prostfedkem, takZe ho samoziejmé
musi nékdo nékam fidit. Hodné aéastnikti debaty se v8ak pouze snaZilo umistit koné
a viiz do vzdjemné spravné pozice, aniz by brali v tivahu, Ze kiin a viiz nemaji smysl bez
lidského Cinitele, ktery bude aktivné Fidit kreativitu a technologii v rdmci tworby (v kon-
krétnich podminkdch). Jinymi slovy, vztah kreativity a techniky, kterd umozituje tuto
kreativitu vyjadiit, musi byt chapan dialekticky. Diky tomu nenf ani jeden aspekt v do-
minantni nebo pfednostni pozici (¢imz bychom spadli bud do pasti technického deter-
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minismu, nebo chdpani umélecké zru¢nosti jako néceho, co transcenduje materialni
podminky), ale vzajemné ze sebe téZi. Vyvoj poc¢itatové techniky napiiklad ziejmé vedl
k mnoha Spatnym animacim,'® pfi¢emz se doufalo, ze ,laciny efekt™ nové technologie
odvede pozornost od kvality. Takova situace viak nastava pokazdé, kdyz se objevi nova
technologie. Chvili totiz trva, nez se plné prozkoumaji jeji moznosti a limity. Negativni
dopad md i to, Ze se s objevem nové technologie nezbytné objevuji piehnana tvrzeni. Ne-
davny vyvoj v oblasti digitdlniho videa — extrémné levného zptisobu vyroby obrazti ve vy-
soké kvalité, které 1ze velmi snadno upravovat — napfiiklad vedl nékteré autory k vyro-
kim o ,.konei Hollywoodu®. Takova prohldgeni jsou absurdni a stac¢i letmy pohled na
fakta, aby ¢lovék pochopil, Ze kazdy novy technicky vyvoj v dané oblasti sice bude mit
ur¢ity dopad, obvykle vSak dojde k jeho pfizplisobeni nebo zaclenéni do existujicich

9 Vratime-li se k analogii koné a vozu, jeden z respondentii nabi-

mocenskych struktur.
zi ndsledujici postfeh o mistrech v oblasti specidlnich efekti, spolecnosti Industrial

Light and Magic (ILM):

[LM kdysi vyuzivala piiklad $patné animace od fiktivniho ,.studenta inzenyrstvi*,
slucujici v sobé véechno Spatné, hloupé a osklivé, co do ILM poslali studenti, kte-
i1 si mysleli, Ze k pfijeti do velké 3D spolecnosti staéi nauéit se (trochu) ovlddat
software. Z fiktivni ,.civky™ bylo ziejmé, Zze se dobfi lidé v ILM musi divat na
spoustu odpadu a jsou z toho otrdveni. V informa¢nim bali¢ku, ktery si lze stih-
nout z webovych stranek spolecnosti ILM, se do¢teme o pozici animatora postav
nasledujici: ,,Animdtofi postav maji obecné ziklad v tradi¢ni rué¢ni pookénkové
animaci a nyni vyuZivaji po¢ita¢ k tomu, aby oZivili poéitacové modelovanou po-
stavu nebo objekt.”

Preklad: nejdfiv kiin, potom viiz.

Perspektiva nejpokrodilejsich trikovych a animaénich studii ukazuje, ze chiapou techno-
logii jako prostfedek vedouci k vysledku, a ne vysledek sam o sobé. Zdakladem je pro né
kvalitni tvorba (jak vyplyvé z odkazu na ,tradi¢ni ru¢ni pookénkovou animaci®), kterd
se uplatituje v kontextu nejnovéjsi pocéitatové techniky. Takovito mobilizace urcitého
diskursu v novém kontextu je pfikladem ,rekontextualizace®, jak ji vymezil teoretik
vzdélavéani Basil Bernstein. Nazorny piiklad rekontextualizace v oblasti animace nabizi
neddvna prace Boba Sabistona a zptsob, jimz aktualizoval principy rotoskopie prostied-
nictvim softwaru ,,Rotoshop® (napiiklad WakinG Lirg, 2001). Tradice a ziklady rotosko-
pové animace, pii niz se obkresli zdznam zivé akce a animuje se okénko po okénku, vy-
7aduje urcité pracovni postupy a trénink: aby v tomto prostfedi mohl pracovat, musi byt
persondl vyZkolen v klasické pookénkové animaci. Systém Rotoshop byl navrien tak,
aby jej mohli vyuZivat i pracovnici bez specidlni poc¢itatové expertizy a na Sabistono-

18) Pojem ,gpatnd® animace je pochopitelné hodnotovy soud, ktery vyzaduje objasnéni a uvedeni do kontex-
tu. Diskuze o ,.patné™ animaci v sou vislosti s debatami o technice se oh\’ykle od\'olﬁvujl' na nedostatek
Htradiénich® animaénich dovednosti (tzn. uméni kresby nebo schopnosti zapiisobit na diviaky vyprivé-
nim piibéhii a konstrukcei postav) a naznacuji, ze je tento nedostatek nahrazovan fetiSizaci techniky.

19) Jay David B o 1 t e r — Richard G r u s i n, Remediation. Understanding New Media. Cambridge, MA:
MIT Press 1999,
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vych filmech skuteéné pracovali i lidé z jinych animaénich a obecné uméleckych oblas-
ti. V nékterych piipadech byli schopni Gspésné pouzivat Rotoshop i lidé, ktefi nemaji
zadné vzdélani v oblasti animace. To ukazuje, jak mohou byt principy jedné animaé¢ni
tradice mobilizovany v tradici jiné prostfednictvim nové technologie; vyvolalo to vSak
také debatu (a ur¢itou kontroverzi) nad tim, jak vlastné animaci definovat a kdo miize
byt legitimné povaZovén za ,,animétora®.*”

Dfisledky technologie pro animaci a zptsob, jakym se animace musela zménit kvili ko-
mer¢nim tlak@im, je tudiZ jednou z kli¢ovych oblasti, které je treba analyzovat. K tomu-
to problému se vyjadfil Keith Bradbury, profesor animace na Queensland College of Art
(JeZ je soucdsti Griffithovy Univerzity v Austrélii), kdyZ komentoval roli tviircti a badate-
I v oblasti animace.?" Bradbury polozil otdzku, zda ,,je animace novd, nebo stara do-
vednost™. A pokracoval:

V podstaté si myslim [...] Ze se identita animace rozpadla kviili potfebé pfidruzit
se k dal3im komerénim odvétvim [a] situovat v nich animovanou tvorbu. Vyuka
animace byla zanedbavéna, coZ zpisobilo, Ze byla stéle vice chapana budto jako
Disney, nebo jako trikova a reklamni tvorba. Reklama potfebuje animaci, a kont-
roluje proto jeji vyuzivani. Specidlni kurzy tradi¢ni animace jsou vzacné a pro ce-
lou generaci je animace dovednosti, ktera musi byt znovu objevena, nikoliv jedno-

duge oZivena.

Uvedeny komentdf je uZiteény, protoze poukazuje na to, jaky mohou mit spolecenské ¢i
materidlni sily dopad na oblast védéni a pfidruZzenou praxi. Bradbury implicitné tvrdi,
ze ur¢ité kurzy nyni stavéji do popredi nacvik ur¢itych dovednosti proto, Ze se zménilo
vnimani funkce a vyuziti animace (jakoZto souboru textudlnich artefakti). MiZeme to
charakterizovat jako pfistup .,potfebujeme vice lidi, ktefi umi..." — to znamena urcitou
formu instrumentalismu. V diésledku tak dochazi k podkopéni pedagogického a episte-
mologického zikladu, protoze jde o pouhy trénink* pfedem vymezeného souboru moz-
nosti — v Bradburyho pfipadé ,,Disney, nebo trikovd a reklamni tvorba®. Zajimavé je
také tvrzeni, ze v reklamé hraje animace uréitou roli, a reklama ma proto snahu anima-
ci v této roli udrzet. Sama se tak pfitom ocitd v roli, z niz mbze animaci definovat. Thomp-
sonova®™ a Ward® vyuzili podobny argument pro situovani animace v institucionalni
struktufe, jako je Hollywood — to znamend, déld dobte X, proto by méla délat jen X. Kli-
¢ové je u Bradburyho tvrzent, Ze ,,se identita animace rozpadla kviili potiebé pfidruzit se
« 24

k dalsim komerénim odvétvim®.* To skute¢né otevird cestu k zajimavé myslence — ze

se kulturni tvorba miize podobnym zpisobem rozpadnout. Tento bod v jisté mife vysvét-

20) P.Ward,c.d, pozn. 11, s. 41-44.

21) KomentdF zaslany e-mailem autorovi ¢ldanku.

22) Kristin T h o m p s o n, Implications of the Cel Animation Technique. In: Stephen H e a t h — Teresa de
Lauretis (eds.), The Cinematic Apparatus. 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.nottingham.ac.uk/article.php?
issue =dec2000&id=289&section=article >, [cit. 23. 11. 2009].

24) Viz pozn. 20,
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luje, pro¢ néktefi pedagogové nebo umélei pracujici v oblasti animace mohou mit osob-
ni pohled, ktery je zafazuje do kategorie kritického tviirce, rozpozndvaji viak realitu ma-
teridlnich podminek tvorby, takZe hraji roli reflexivniho tviirce. Jak jsem se snazil ukézat
v celém ¢lanku, reflexivni tviirce je nékdo, kdo dlouze a peclivé promysli technologii
a nastroje, které ma k dispozici, ale nejde v tom mysleni o krok (¢i dva) dale, aby sku-
te¢né podrobil kritice podminky tvorby a $ir§i mocenské struktury, v nichz pracuje. Z to-
hoto diivodu je pojeti kritického tviirce pro animaci zdsadni: animace musi byt kriticka,
aby mohla sama sebe definovat, ale také proto, aby si vyjednala své misto ve vztahu
k ménicim se digitalnim technologiim a estetice. Jak objasnuje Bradbury, animace se
jako obor a soubor tviiréich postupii snadno rozpad4, a pfispivd k tomu rychlé rozéireni
novych medialnich technologii, v nichZ hraje animace vyznamnou roli. ProtoZe je obor
animac¢nich studii jakoZto predpokldadana disciplina (nebo interdisciplinarni oblast) re-
lativné novy, je zvlasté dalezité, aby si zainteresovani jedinci uchovévali analyticky pre-
hled o v8ech oblastech, v nichZ hraje animace podstatnou roli. Nové zafizeni na Brunell
University oznacované BitLabh® bylo vyvinuto pfivodné jako Elektronické a vypocetni
technické pracovisté, které mélo pomahat pfi vyuce a vyzkumu médii. Posledni vyzku-
my sledovaly zptisoby, jimiz mfize byt zafizeni vyuzito k propojeni vyuky zaméfené na
umélecké a technické aspekty. V soucasnosti se BitLab hojné vyuziva k animaci, vétsi-
nou vSak jde o prici v oblasti védy, tzn. o védecké aplikace, které vyuzivaji animaci
(v oblasti inzenyrstvi, analyzy systémi, poc¢itacového modelovani atd.). Nepochybné
vSak existuje uplatnéni i v dalSich oblastech védéni, af uz v performance studies (studi-
ich performa¢nich uméni), ve filmovych a medialnich studiich, v robotice nebo dokonce
biologii, sportovnich studiich apod. Tyto rznorodé oblasti védéni spojuje privé anima-
ce. Uvedené pracovni komunity se na ur¢ité drovni zabyvaji animaci, coz pro nas pred-
stavuje piinos z hlediska kritického posuzovéani téchto komunit i animace jakoZzto spole-
censkych fenoméni.

Na jiném misté jsem popsal zpusoby, jimiz mizeme chédpat animaci jako diskursivni pole

*)'V zafizeni jako BitLab se animace stdva potencidlnim

fungujici v mnoha oblastech.
katalyzatorem kritické tvorby, o niZz jsem mluvil dfive. Nachdzime se v situaci, kdy se
rtzné oblasti disciplindrniho védéni spojuji v kontextu, v némz byly tradi¢né odloucené:
umélecko-védecko-technologické rozhrani na Brunelu se teprve ustanovuje. Uéitelé, ba-
datelé a tviirci se setkdvaji na poli animace: af uz jde o problematiku digitalni perfor-
mance, 3D vizualizaci, otazku, jak nova technologie dopada na narativni a tradi¢néjsi
temporalni média, predikce prostiednictvim modelovacich programii, vyuzivani motion
capture zafizeni k nejriznéjSim Gceliim — vSechny tyto aplikace néjak pracuji s anima-
ci. Tim se zd@raziiuje vyznam kritické tvorby, zdroven bychom se vSak méli zabyvat také
pojmy ,,uznani* a ,,komunita® a tim, jak se tyto formuji v debatich o jednotlivych obo-
rech.”” KdyZ se prekracuji zavedené hranice obortl, potiebujeme néjak kriticky zhodno-

25) BitLab je zkratka pro Brunel University Information Technology Laboratory, nejmodernéjii zafizeni ob-
sahujfef &iroké spektrum technologii a softwaru souvisejicich s animaci, véetné obleku pro motion cap-
ture, ndstroje render farm a trojrozmémého skeneru.

26) P. W ard, c. d., pozn. 6.

27) K pojmu ,uznani* (recognition) ve smyslu, ke kterému zde odkazuji, viz Charles T a y | o r, The Politics
of Recognition. In: Ch. T a y | o r. Philosophical Arguments. Cambridge, MA: Harvard University Press
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tit, co se déje a jak je tvorba spoledensky vyuZivdna (odtud tedy potfeba kritické tvorby).
Musime byt také schopni zmapovat a predvidat situace, v nichz dochazi ke kontaktu
(kdyz totiz ¢elime takové riiznorodosti, potiebujeme teorii akademické komunity). Opét

se ndm zde hodi konceptudlni rdimec Lavea a Wengera,™ protoZze nastinuje otazky tyka-
jiei se komunity, pfesnéji fe¢eno se zaméfuje na pojeti centralnosti, perifernosti a toho,

co se déje, kdyZ se nové setkava se starym.

Animace jako rekontextualizovany diskurs

Jak jiz bylo poznamenéno vy&e, rizné tendence a dovednosti v oblasti animace se spolu
mohou dostat do konfliktu (napiiklad pojeti tzv. tradi¢nich animaénich dovednosti a nej-
novéjEi technologie, kterd je md nahradit). Jde také o to, jak upozoriuje Bradbury, Ze se
animace jako oblast tvorby nebo soubor riznych praktik musela pfidruzit k dal§im kon-
textim a situovat se v nich. To nds ptivadi k pojmu ,rekontextualizace™ v pojeti Basila
Bernsteina: mini se tim zptisob, jak a kde jsou ur¢ité pedagogické diskursy premistény
a transformovéany pouzitim v jinych kontextech.” Vyuka uréitych filmafskych nebo ani-
macnich dovednosti bude v riiznych kurzech definovana jinak: ,.stejné” dovednosti bu-
dou rekontextualizovany podle toho, jestli se vyuéuji v kurzu zaméfeném na femeslnou
vracl, teoreticky orientovaném, filmovém nebo multimedidlnim kurzu. Rekontextualiza-
ce jisté miaze pisobit bandlné a klamat svou jednoduchosti. Je vSak tieba brat na védo-
mi, ze takto jednoduché terminy jsou ¢asto Spatné chdpany nebo jsou jejich slozitosti za-
kryty, a v tak bohaté a rtiznorodé oblasti, jakou je animace, je zvlasté dulezité, abychom
tyto terminy peélivé analyzovali. Jednou z Bernsteinovych kli¢ovych teoretickych inova-
ci je predpoklad, Ze zplisob, jakym jsou spoletenské praxe (jako naptiklad vyuka a for-
my kulturni produkce) klasifikovdny a ramovdny, ma ideologické implikace.*” V pfipa-
dé silné klasifikace a ramovani by argumentace mohla vypadat asi nasledovné. Silna
klasifikace funguje na principu rigidniho oddéleni riznych typh uré¢ité socialni praxe,
které jsou jasné rozliSeny jedna od druhé. Pro animaci by z toho vyplyvalo, Ze ma svou
vlastni logiku a metody a méla by se vyucovat a zkoumat jako samostatna disciplina.
Animace by nardzela na jednozna¢né rozpoznatelné animaéni problémy a vyuzivala by
k jejich feSeni animac¢nich metod a procedur. Z toho vyplyva, Ze by zde méla byt doko-
nald shoda mezi problémy, na které mizeme narazit, a metodami a praktikami, kterymi
je miZzeme fegit. Takova shoda samoziejmé také znamen4, Ze dané problémy védéni ne-
lze vytesit jinymi metodami a postupy. Plati to i opa¢né: ur¢ité metody a postupy mohou

1995, s. 225-256; k pojmu ,.komunita® a jak ovliviiuje chovani v rdmei akademického prostiedi a aka-
demickych disciplin viz Tony B e cher — Paul Tro wler, Academic Tribes and Territories: Intel-
lectual Enquiry and the Cultures of Disciplines. Milton Keynes: Society for Research into Higher Educa-
tion & Open University Press 2003. Ddle té2]. Lave—-E. Wen ger, c. d. pozn. 1.

28)J.Lave—-E. Wenger,c.d. pozn. 1.

20) B.Bernstein,c.d. pozn. 3,5 41-63.

30) B.Bernstein, Onthe Classification and Framing of Educational Knowledge. In: Richard Bro w n
(ed.), Knowledge, Education and Cultural Change. London: Tavistock Publications 1973, s. 363-392;
B. Bernstein, Class, Codes and Control: Towards a Theory of Educational Transmussions. 2nd Edition.
London: RKP 1977.
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byt aplikovédny jen na urcitou oblast védéni, nikoliv na réizné dalsi problémy. Slab4 kla-
sifikace na druhou stranu pfistupuje k problému odlisné. Vychazi z predpokladu, Ze ne-
vyhnutelné dochdzi k prunikiim a Ze jednoznaén4 klasifikace je pouhou fantazii. Tento
piistup bude Fesit urcité vyzkumné problémy a otazky, ale vezme v potaz kohokoliv, kdo
k nim ma co fici, misto toho, aby byl nékdo pfedem vylouc¢en, protoze neni soucasti
uznavané komunity. V ramei zkouméni problémi v oblasti animace tedy miiZeme na-
slouchat badateliim a studentiim z riiznych oborti. Skuteénym epistemologickym problé-
mem se tak stdvd zaméreni (napiiklad co se v daném kontextu chépe jako platné a zaji-
mavé védéni?), nikoliv oborovy purismus. To jsou jisté naroéné problémy, chipeme-li je
v tiplném kontextu vysokoskolského vzdélavani, tedy v neuspofddaném prostoru, v némsz
se soutézi o vizkumné granty, uznani od kolegii atd., coZ miiZze vést ke snaze zaskatulko-
vat se co nejpohodInéji. Pro animaéni studia (stejné jako pro mnoho dal3ich oblasti véet-
né filmovych a medidlnich studii) se nicméné cesta slabé klasifikace zda byt nejplodné;j-
81. Musime se zaméfit na Gstfedni dilema: jak tendence k silné klasifikaci reprodukuje
urcité vladnouci diskursy a praktiky. Pokud zde existuje obecnd tendence situovat ob-
lasti védéni do silné klasifikovanych vztahli — kde jsou od sebe jednotlivé obory oddéle-
né — pak budou velmi ¢asto hleddny a legitimizovdny jen urc¢ité odpovédi (nebo druhy
odpovédi). A to kvili pfedpokladu, Ze jen uréiti lidé jsou schopni dané otdzky zodpové-

“3D zaméiil na né-

dét. Mark Langer se v polemické eseji ,,The End of Animation History
které z téchto otdzek ve vztahu k animaci. Esej se soustreduje na to, jak se distinkce
mezi animaci a Zivou akei rozplynula do takové miry, Ze musime znovu promyslet zptiso-
by, jimiz k nim obéma pfistupujeme jako k pfedmétim vyzkumu (fikdme-li ,,obéma*,
naznacCujeme tim, Ze se jednd o rtiizné piedméty, coZ je samo o sobé také souddsti feSené-
ho problému). Langer ani tak netvrdi, Ze by animace pfestala byt uzite¢nou kritickou ka-
tegorii, spise fikd, Ze ti, kdo o animaci pfemysleji, museji vést v patrnosti $irsi soubor
debat, nez je obvyklé. Poznamenava, ze:

Technologie nové vyjednéava vztah mezi animovanym obrazem a zivym divikem ve
skuteném svété, ale badatelé konkrétné v oboru animaénich studii a obecné
v oboru filmovych studii tuto skutecnost ignoruji. To [v8ak] neznamend, Ze by ji ig-
norovali i ostatni badatelé.

Langer tedy naznacuje, Ze silnd klasifikace problémi védéni v oblasti anima¢nich studii
pravdépodobné znamenad, Ze nékterym pfihodnym odpovédim neni vénovéna pozornost.
Uz si nemtzeme dovolit pohlizet na déjiny animace (véetné teorie animace a viech dal-
Sich souvisejicich problémii) jako na vysoce konkrétni (tzn. silné klasifikovanou) oblast
védéni. Lidé, ktefi zkoumaji animaci, se mohou a museji uéit od filozofi, inZenyri. od
téch, ktefi se zabyvaji performanci, vypocetni technikou atd. Jinymi slovy, méli by se vy-
dat cestou slabé klasifikace. NejdtleZité)sim kritériem nakonec vidycky bude spise do-
taz: ,,je argumentace daného ¢lovéka koherentni a zajimava?* nez ,,paltii to do animad-
nich studii?* Soudim, Ze by tento piistup mél byt rozveden zpisobem, kiery stavi do

31) Mark L an ger, The End of Animation History. Pfispévek pfedneseny na 13. konferenci Society for
Animation Studies 2001, Concordia University, Montreal, Kanada.
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popiedi kriticky potencidl animace: miiZeme rozpoznat riizné materidlni kontexty, v nichz
animaci nachdzime, ale soucasné s tim musime rozvijet i kritickou perspektivu, kterd
s touto riznorodosti koresponduje. Pojem rekontextualizace nastinény Bernsteinem mii-
zeme pithodné porovnat s pojmem ,,remediace®.”® Druhy termin byl navrZen, aby ozfej-
mil, co se déje, kdyz vznikaji novd média. Jay David Bolter a Richard Grusin tvrdi, ze
nova média jednoduse nenahrazuji stara, ale Ze je pretvareji. Rliznd média vstupuji do
vztahu koexistence, v niz se propojuje logika imediace (nezprostfedkovanosti) a logika
hypermediace:

Kazdé médium slibuje vylepsit své pfedchiidce tim, Ze nabidne bezprostiedné;jsi
(immediate) a autenti¢téjsi zkuSenost, v niz nebude pfitomnost média vniména.
Pislib zlepSeni vSak nevyhnutelné zpiisobuje pravé to, ze jsme si védomi nového
média jakozto média. Navozeni dojmu nezprostiedkovanosti tudiz vede k hyper-

mediaci.®

Tento impulz jednoznaéné nachédzime u nékterych poc¢itacovych animaci z nedavné
doby, v nichZ snaha vytvofit poéitatové generované obrazy fotorealistického ¢lovéka
vede k tomu, Ze si divdk vice uvédomuje skute¢nost mediace. Ve filmu FINAL FanTAsY:
Esence zivota (Hironobu Sakaguéi, Moto Sakakibara, 2001) je napiiklad paradox vytvo-
fenych lidskych postav zietelny — jsou zaroven piili§ redlné a nedostatecné realné; divak
si uvédomuje, Ze sleduje animovany film, ale neurcitost ve vztahu k lidskym postavam
vede ke zvySenému vnimani mediace. Co se jevi jako pokus o imediact (). zvySenou
transparentnost a realismus) vede k hypermediaci (to znamena k men&i transparentnosti
a k vét&i rozpoznatelnosti samotného média). | kdyz Bolter a Grusin mluvi o médiich
(a nevyhnutelné i1 o technice), myslim, Ze je uZite¢né uvazovat v podobném smyslu
i o diskursech a my$lenkdch. Pokud se mdame dostat k opravdu interdisciplindrnimu
zptisobu konceptualizace animace, musime zajistit, abychom byli tak kriti¢ti, jak to jen
jde, ale zaroven otevieni velmi Siroké paleté hlast z riznych disciplin, které se spojuji
ve jménu animace. Logika slabé klasifikace to vyzaduje a rekontextualizace diskursti
souvisejicich s animaci v riiznych kontextech naznacuje, ze potfebujeme spise hyperme-
diované védomi potencidlu animaénich studii jako oboru nez viru v jeji nezprostiedko-
vanou a transparentni podobu.

Zavér

Protoze animdtofi a badatelé v oblasti animace pracuji v ur¢itych materidlnich kontex-
tech, vytvaieji urcité artefakty, pouzivaji urc¢ité technologie atd., utvareji specifickd stra-
tegickd spojenectvi. Animace je pfili§ riznoroda na to, aby mohla byt jednoduse katego-
rizoviana jako jedind entita, a jeji charakter se vyjevuje, zaméfime-li pozornost na

32)J.D.Bolter—-R.Grusin,e.d.
33) .D.Bolter-R.Grusin,c.d., pozn 31,s. 19,
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Paul Ward; Nékolik tvah o vztahu teorie a praxe v oboru animaénich studif

specificka pracovni prostfedi, spojenectvi a vzdjemné uzndavani mezi riizné situovanymi
lidmi. Z tohoto diivodu jsem v predkladaném ¢élanku upozornil na tii konceptudlni ram-
ce: legitimni periferni Gcast, kritickou tvorbu a rekontextualizaci. Kazdy z téchto kon-
ceptii se zaméiuje na sloZité zplisoby, jimiz se diskursy a soubory védéni prekryvaji a re-
aguji na sebe. Oteviené pfipoustéji, Ze ruzni lidé mohou pouzivat stejné diskursy
v evidentné odlisnych kontextech. Jak objastiuje Waynova typologie tviiren, kriticky
tviirce je nékdo, kdo je schopny rozpoznat a reflektovat situace, v nichz k podobné re-
kontextualizaci diskurstt dochazi. Dodal bych, Ze takovyto kriticky myslitel bude také
vnimat zpusoby, jimiZ sdm participuje v profesni komunité (abych pouzil tyto terminy ve
smyslu, ktery jim piipisuji Lave a Wenger). Animace existuje na kfiZzovatce Sirokého
spektra diskursi — mezi jinymi o filmu, vytvarném umeénti, filozofii, technice, estetice, in-
dividudlnim sebevyjadfeni —, a to znamend, Ze tyto diskursy uchopuje a rekontextualizu-
je, ale soucasné je jimi uchopovdna a rekontextualizovana. Kriticka reflexe toho, co ani-
mace je a ¢im by mohla byt — podminky tvorby a mnoho dalsich kontexti, v nichz je
realizovdna — proto vyzaduje, abychom porozuméli zplisobu, jak jsou uréitd védéni situ-
ovéna jinymi diskursy a ve vztahu k nim a jak jsou tyto diskursy zpétné situovdny v ani-
maci. V centru animace je pravé tato dialektika a viechna védéni, ktera spoluvytvari.

Prelozil Jan Hanzlik

PteloZeno z anglického origindlu: Paul W a r d, Some Thoughts on Theory—Practice Relationships
in Animation Studies. Animation: An Interdisciplinary Journal 1, 2000, &. 2, s. 229-245.

Poznamka o autorovi
Paul Ward prednai animaci na Arts Institute v Bournemouthu, kde se zaméfuje na teorii a déjiny animace.
Je autorem knihy Documentary: The Margins of Reality (2005) a mnoha dalsich antologii a ¢lank k tématu
animace a dokumentdrniho filmu. Je ¢lenem rady Society for Animation Studies a redaktorem recenzni sek-
ce Casopisu Animation: An Interdisciplinary Journal.

Citované filmy:
Zeleznj obr (The Iron Giant; Brad Bird, 1999), Uzasridkovi (The Incredibles: Brad Bird, 2004), seridl Simpso-
novi (The Simpsons; Matt Groening, od roku 1989), Osviceni (The Shining; Stanley Kuhrick, 1980), seridl
Out of the Inkwell (Dave Fleischer, 1918-1938), Poldarni Express (The Polar Express; Robert Zemeckis,
2004), Waking Life (Richard Linklater, 2001), Final Fantasy: Esence Zivota (Final Fantasy; Hironobu Saka-
guti, Moto Sakakibara, 2001).

o4



http://www.tcpdf.org

