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Plasmaticita digitalniho povrchu

CGI (sur)realismus ve snovém deniku Jona Rafmana

Vytvorit digitalni povrch vodni hladiny, kterd by se pfirozené pohybovala, pattilo mezi
pracné, aZ skoro neproveditelné simulace CGI animace.” A to z nékolika diivodt — jed-
nak jde o velkou plochu, jez je tvofena dil¢imi body, jednak jsou na sebe jednotlivé seg-
menty napojeny, aby mohlo byt dosazeno uvétitelného plynuti vody.? Tim padem reagu-
je jak na promény uvnitf, tak i na zmény, které se déji nad hladinou.” Dlouhou dobu $lo
o kreativni a technologickou vyzvu digitdlni animace jakozto techniky, ktera klade dtraz
na podrobné vykresleni haptické kvality daného predobrazu v pohybu i v klidném sta-
vu. Vytvoreni uvéfitelné simulace vzdy osciluje na hrané zkresleni® a realistického zobra-

1)

Pocitacové generované obrazy jsou spojovany v teoretické imaginaci pfevazné s typem trojrozmérné anima-
ce (Paul Wells, Understanding Animation. London: Routledge 2013). A to jak v kontextu propojeni hraného
filmu a animace s pfichodem digitélni matérie, kdy se technika animace dostala z okraje do stfedu pozor-
nosti (Scott Bukatman, Some Observations Pertaining to Cartoon Physics; or, The Cat in the Machine. In:
Karen Beckman (ed.), Animating Film Theory. Durham: Duke University Press, s. 301-342, zde s. 309) coby
dominantni princip produkee, tak v souvislosti se specidlnimi efekty (Stephen Prince, Digital Visual Effects
in Cinema. The Seduction of Reality. New Brunswick — New Jersey — Lodon: Rutgers University Press 2012).
Nicméné termin digitalni animace obsahuje i techniku kreslené animace, ktera byla vytvofena za pouziti
animac¢niho programu a je dvojrozmérna. V nasledujicim textu se dopustime mirného zjednoduseni, nebot
pocitacova nebo digitalni animace zde bude ekvivalentem pro 3D CGI animaci.

Aylish Wood, Particle Animation. Isn’t That Something to Do With Physics? Dostupné online: <https://ay-
lishwood.com/2017/09/30/particle-animation-isnt-that-something-to-do-with-physics/>, [cit. 17. 1. 2021].
Jordan Schonig, The “Wind in the Trees” from Early Cinema to Pixar. Vimeo, 2020. Dostupné online:
<https://vimeo.com/458220961>, [cit. 10. 11. 2020].

Vytvarné zkresleni neni znatelné jen na roviné stylizace daného objektu, a to tak, aby zapadl do nastavené
podoby fikéniho svéta, ale také na rozpohybovani daného objektu, protoze vysledné zobrazeni pohybu je
upraveno podle tradice klasické animace, kdy dochazi ke zkreslenim pohybu v digitalni animaci, ovlivnéné
tradici dvojrozmérné animace. Viz ,Squash and Strech” v John Lasseter, Principles of traditional animation
applied to 3D computer animation. SSIGGRAPH. Computer Graphic 21, 1987, ¢. 4, s. 35-44.

Nebo pozdéji rozpracované viz Stephen Chenney — Mark Pingel - Rob Iverson — Marcin Szymanski, Simulating
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zeni® — vychyleni k prvnimu extrému vede k prili$né stylizaci, v opa¢ném piipadé zase
k neuvétitelnému audiovizualnimu dvojnikovi, jehoz dokonald napodoba je neptijemnou
konfrontaci s digitalni matérii, zejména pokud dosahne tzv. uncanny valley (,,adoli smrti“
nebo ,tisnivé tdoli“), kde i dokonale humanoidni vzhled ztraci Zivost a naznacuje svoji
strojovou podstatu.® Animace pracuje s obrazem jako surredlnym prostorem, at uz v jeho
komi¢nosti, pompéznosti, nebo naopak désivosti.

Digitalni animace nabyva mnohozna¢ného charakteru — jako technika napojend na
vyvoj komputalni technologie,” kterd pracuje s odli$nym digitilnim materidlem,” a nebo
také jako princip vizudlni produkce.” Nejde pfimo o dané estetické normy, nicméné da-
raz na ptiklon k realistické simulaci materidlu i pohybu patfi mezi dominantni tendence
v audiovizudlni vyrobé i v jeji reflexi. Ostatné animatofi (i filmova ¢i jina studia audiovi-
zudlni produkce) byvaji obdivovani pravé za dosazeni oné uvétitelnosti komplikovanych
virtudlnich povrchi, mezi néz patfi i zminéna vodni hladina. Technologicky vyvoj, a to
jak v hardwarové zakladné, tak i v softwarové nadstavbé, dale podporuje a rozsituje port-
folio generovatelného, a tedy zobrazitelného. Neustalé rozsifovani virtudlniho inventare
vyobrazitelného je kriticky reflektovano pomoci termind, jako je ,,synteticky realismus'®
nebo ,hyper-realismus“'" Ty vedou pozornost k mimetickym aspekttim pocitatové gene-
rovanych obrazi, u nichZ se primarni otazka dotyka syntézy mezi realistickym vykresle-
nim a pottebnym zkreslenim.

Vodni hladina prestala byt pro produkci prekazkou, ale otazkou ztstava, zda teoretic-
ka perspektiva dokaze nahlédnout digitalni povrch i jinak nez jako napodobu urcitého
predobrazu, zda digitédlni obrazy mizou byt i né¢im jinym nez simulaci znamého. Co lezi
mimo nastinénou perspektivu? Jaké fragmenty unikaji a co nejsme schopni uchopit za po-
moci etablovaného pojmového aparatu? Soucasné technologické podminky jsou na trov-
ni, kdy predpoklad uz neni nemozny, ba naopak — stal se spi§ normou, kde je kapital ,,za
obrazem® pfimo navazan na iroven propracovanosti vysledného dila. Simulace je otazkou
dostatku energetickych zdroju, ¢asové dotace, finan¢niho kapitalu a lidskych rukou.?

Pokud se realismus, at uz percepéni,' ¢&i synteticky,'” stal standardem, nevyvstal tim
prostor pro nalezeni odli$ného pohledu na digitalni obrazy, ktery by nebyl determinovan

cartoon style animation. In: Proceeding of the 2nd International Symposium on Non-Photorealistic Animati-
on and Rendering. New York: Association for Computing Machinery 2002, s. 133-138.

5) Mihaela Mihailova, Realism and Animation. In: Nichola Dobson - Annabelle Honess Roe - Amy Ratele -
Caroline Ruddell (eds.), The Animaion Studies Reader. London: Bloomsbury 2018.

6) Vivian Sobchack, Final Fantasies. Computer Graphic Animation and the (Dis)Illusion of Life. In: Suzanne
Buchan - David Surman - Paul Ward (eds.), Animated ,Worlds: Eastleigh: Libbey 2006, s. 173-180.

7)  Tom Sito, Moving Innovation. A History of Computer Animation. Cambridge: MIT Press 2013.

8) Aylish Wood, Software, Animation and the Moving Image. What's in the Box? London: Palgrave Macmillan 2015.

9) Alan Cholodenko, The Illusion of Life. Essays on Animation. Sydney: Power Publications 1991. Nebo Lev
Manovich, What is Digital Cinema? Dostupné online: <https://wp.nyu.edu/novak-mm13/wp-content/uplo-
ads/sites/41/2013/09/Lev-Manovich-_-Essays-_-What-is-Digital-Cinema_.pdf>, [cit. 10. 11. 2020].

10) Christopher Holliday, Notes on a Luxo World. Animation Practice, Process ¢ Production 4, 2014, ¢. 1, s. 68.

11) V. Sobchack, c. d., s. 173.

12) L. Manovich, What is Digital Cinema? Pomysln4 ,estetika hojnosti“ se stava nastrojem pro stizeny vstup do
globalniho audiovizualniho obchodu.

13) Stephen Prince, True Lies. Perceptual Realism, Digital Images, and Film Theory. Film Quarterly 49, 1996,
¢.3,5.27-37.

14) Lev Manovich, The Language of New Media. Cambridge: MIT Press 2001, s. 174.



ILUMINACE Roénik 32, 2020, ¢ 4 (120) CLANKY K TEMATU 63

zminénou tendenci?'® Jednou z cest, kudy se 1ze vydat v hleddni odli$ného nebo surreali-
stického zobrazeni, mtiZe byt zaméfeni na digitdlni povrch, ktery prekracuje své mimetic-
ké vlastnosti. Misto simulace znamého nechava vystoupit samotnou digitalni matérii, kte-
ra zpochybnuje navyklé percep¢ni zvyklosti Co délat, kdyz vodni hladina neni
stoprocentnim odrazem svého predobrazu, ale stdva se hmotou, kterd se mtize proménit,
svym objemem i svou podstatou?

DREAM JOURNAL'® je dilo vizudlniho umélce Jona Rafmana, které vyuziva az hyper-
realné obrazy, skrze néz vak nechava odhalit ,,plasmaticitu digitalni matérie, jez podle
ruského filmare a teoretika Sergeje Ejzenstejna umoznuje vymezit animované formy jako
celistvé protoplasmy, neustdle proménujici sviij tvar.!” Digitalni obraz upevnuje predsta-
vu zaplnéného obrazu, v némz existuji jasné oddélené objekty, a presto je tato hranice ¢is-
té iluzorni predstavou, kdy se cely povrch miize jako protoplasmaticky blob seskupit do
odli$ného tvaru, poptit tim dfive nacrtnuté hranice objektil a znejistit nase vnimani CGI
animace. Rafmaniv snimek tak podryva nastavené predpoklady realistického vykresleni,
aniz by je negoval. Jestlize jsou digitalni obrazy zatizeny pohledem, jenz hleda mimeticky
propracované dvojniky, pak se vyddme na cestu postapokalyptickou krajinou DREAM
JOURNAL, kterd zndmou piitomnost transformuje do trosek minulého, a tak nechava po-
vrch byt i né¢im jinym nez funkénim odrazem.

Sémanticky rozbor znakt a rozkli¢ovani kombinace vyuzitych tropt daného fikéniho
svéta opustime, nebot zdjmem tohoto textu neni interpretace dila v post-internetové
dobé,'® nybrz otdzka vyuziti digitdlni matérie. Zakladni linii studie omezime na aspekt di-
gitdlniho povrchu vyobrazeného v 95 minutdch snimku.' Zakladem analyzy pak bude
nékolik zabért, v nichZ se vyjevuje odlisnost pfistupu k digitdlnimu povrchu.®® Nez se
vSak zaméfime na detail, musime nasi perspektivu rozsitit a stanovit jasné kontury teore-
tického rdmce, v némz se zde budeme pohybovat. Jakmile bude vyznacdeno teritorium, po-
suneme se k problému elastické reality pocitacové generovanych obrazu, kterou uchopime
skrze revitalizaci konceptu plasmaticity. Konfrontaci tohoto pojmu s dilem Jona Rafmana
naznac¢ime paradoxni spojeni celistvosti a proménlivosti vii¢i dominantnimu hyperrealis-
tickému narativu a zaroven zohlednime esteticky potencidl digitdlniho povrchu.

15) Alan Warburton, Goodbye Uncanny Valley. Dostupné online: <https://vimeo.com/237568588>, [cit. 10. 11.
2020].

16) SNovY DENIK je ¢esky ndzev snimku DREAM JOURNAL. Byt se v domacim prostfedi nazev sporadicky pre-
klada, v tomto textu se pridrzime ptivodni anglické verze.

17) Sergei Eisenstein, On Disney. In: Richard Taylor (ed.), Sergei Eisenstein. The Eisenstein Collection. Calcutta:
Seagull Books 2005, s. 85-125.

18) Penny Rafferty, Dream Journal. An Interview with Jon Rafman, Online: <https://www.berlinartlink.
com/2017/10/06/play-dream-journal-an-interview-with-jon-rafman/>, [cit. 10. 11. 2020].

19) Verze DREAM JOURNAL 2016-2017 ma 50minutovou stopaz, kterou Jon Rafman rozpracoval do celovecer-
niho filmu DREAM JOURNAL 2016-2019.

20) Povrch filmového média (analogovy ¢i digitdlni) je ¢asto pojiman jako prili§ znamy interface, v jehoz roz-
hrani se odehrava figurativni podivana (nékdy narativni, nékdy experimentalni, ale rozeznatelna). Nicméné
povrch neni neviditelnou membranou, ale prostorem, ktery obsahovou ¢ést strukturuje a ovliviiuje — je zde
souhra mezi figuraci a povrchem média. Vice viz Jifi Anger, Found footage efekt. Digitdlni KfiZzenecky
a prasklina filmového média. lluminace 31, 2019, ¢. 2,'s. 89-117.
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Vznik digitalni matérie

Nas$ teoreticky ramec je ovlivnén technologickym vyvojem. Digitalni matérie proménila
vyrobu audiovizudlnich obrazli a znamenala zménu jak v produkci, tak na trovni teore-
tické reflexe, a to nejen animace samotné, ale i kinematografie jako celku.?” Néstup digi-
talni technologie do audiovizualni produkce znamenal rozkol v uchopeni vztahu média
a technologického zazemi. Pro nékteré teoretiky predstavuji pocitacové generované obra-
zy ontologicky zlom filmového média, nebot znejistily indexovy vztah k realité, jenz vy-
chazel z fotografického zachyceni. Zrno bylo nahrazeno pixelem, ktery vsak mtze podo-
bu fotografického zrna simulovat.?? Simulace realistického osvétleni a diiraz na vykresleni
povrchové struktury — renderovani objektu a jeho povrchu® — ukotvuje vyobrazené
v domnélé fotografické realité.*” Vysledny pohyb (i zachyceni pohybu) tak odpovida jed-
nak zdkonitostem pohybujiciho se objektu, tak i prostiedi, ve kterém se pohybuje.” Jako
kdyby $lo o snahu neposttehnutelné prenést matérii do odlisné konstelace virtualniho
svéta. Predstavované vlastnosti zlistavaji na urovni napodoby, jako signifikant chybéjiciho
pfimého otisku pfedobrazu. Na druhou stranu je kladen diraz na zvyraznéni vyuzité
technologie, jako néstroje pro vytvoreni doposud nevidénych svéti.” Dal$i podobné vy-
roky se prolinaji od marketingovych kampani az ke kritické reflexi kazdého nového ani-
movaného snimku.

Soucasné digitélni technologie oteviraji obrazy vy$simu stupni manipulace, coz umoz-
fiuje izolovat a ménit jejich prvky, daleko za divéj$i moznosti optickych procest.?” Vytva-
feji tak novy druh elastické reality, v niZ neni Zadny objekt ¢i fragment obrazu imunni vii¢i
manipulaci, at uz se jednd o razantni proménu, ¢ témét nepostiehnutelnou tpravu.?®
Z tohoto pohledu prejima tvorba digitalnich obrazt principy animace: konstruovatelnos-
ti a modulovatelnosti.*” Tvorba digitdlnich obrazt tudiz pfejima principy animace®” — ty
muzeme rozdélit do dvou kategorii, jez jsou navzajem provazany. Prvni z nich je kategorie
nepohyblivého obrazu, druhou je rozpohybovani doposud nepohyblivého. Individualni
produkce kazdého jednotlivého snimku kontrastuje s automatickym zdznamem pohybu
na filmovy pas, protoze individudlni snimek je vzdy jiz upraven a dotvoren, at uz se pu-
vodné jednalo o prazdnou plochu, nebo se doladoval zdznam. Napojeni snimk za sebe —

21) Paolo Cherchi Usai, The Death of Cinema. History, Cultural Memory and the Digital Dark Age. London: Bri-
tish Film Institute 2001. Nebo David Norman Rodowick, The Virtual Life of Film. Cambridge — London:
Harvard University Press 2007.

22) L. Manovich, The Language of New Media, s. 30.

23) Christopher Holliday, Movin’ to a Different Beat. Commercial Pixar and the Simulated Ordinary. In: Mal-
colm Cook - Kirsten Moana Thompson (eds.), Animation and Advertising. London: Palgrave Macmillan
2019, s. 283-298.

24) S. Prince, True Lies, s. 29.

25) J. Lasseter, c. d., s. 35-44.

26) Thomas Lamarre, New Media Worlds. In: Suzanne Buchan - David Surman - Paul Ward (eds.), Animated
Worlds. Eastleigh: Libbey 2006, s. 136.

27) John Belton, Painting by the Numbers. The Digital Intermediate. Film Quarterly 61, 2008, ¢. 3, s. 58-65.

28) D. N. Rodowick, c. d., s. 170-171.

29) Alan Cholodenko, The Illusion of Life. Essays on Animation. Sydney: Power Publications 1991.

30) L. Manovich, What is Digital Cinema? Dostupné online: <https://wp.nyu.edu/novak-mm13/wp-content/
uploads/sites/41/2013/09/Lev-Manovich-_-Essays-_-What-is-Digital-Cinema_.pdf>, [cit. 10. 11. 2020].
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respektive jejich rozpohybovani — je dosazeno pomoci rozfizovaného iluzorniho pohy-
bu, ktery je v protipdlu k vizudlni rekonstrukci pohybu v redlném case.®” Jako by se
kinematografie vratila ke svému pocatku, jak ho nazird rusky teoretik novych médii Lev
Manovich, kdy se pohyblivé obrazy zrodily z animace obraza.

Navzdory tomu md animace i nadale oproti dominantni tradici hrané kinematografie
status Cehosi jiného*? — techniky, kterd pracuje odli$né s povrchem i pohybem.’® Tech-
nologicka a materialni zdkladna média totiz nejsou jedinymi determinanty, na jejichz za-
kladé jde ur¢it charakter média a s nim spojené konkrétni expresivni potenciély, ba na-
opak jsou prvni dispozici, na jejimz zakladé¢ se utvari slova, terminy, diskursy.

I kdyz se digitalni matérie rozptylila po celém poli audiovizudlni produkce, jeji pri-
tomnost neni tak viditelna, jak by méla byt. Jednoduse feceno, dobre provedena CGI tvor-
ba je takovd, u které neni rozpoznatelné, Ze se jednd o pocitacové generované obrazy.>” Di-
gitalni matérie jako by byla naplnénim Bazinova mytu totalniho filmu s moznosti presné
napodoby.*® Argument doprovazi esteticky prislib realisti¢téj$iho zachyceni daného tech-
nologickym vyvojem a pravé propracovanéjsi simulace je predpokladem zvyseni hodnoty
dila.*® Povrch média CGI animace se zviditelnil jako prostor vytvarejici percepéni realis-
mus, ktery sméfuje k primarnimu estetickému cili — mimesis.*” Vyvoj a zlep$eni techno-
logického zazemi i filmového aparatu pro animovanou tvorbu jsou ramovany dvojim zpi-
sobem: jako rozsifeni vytvarného potencialu i jako dtiraz na simulaci ptirozeného, at uz
jde o pohyb postav, zobrazeni prostoru podle pravidel perspektivy, ¢i existenci prirodnich
jevi. Digitalni matérie jako by se stala ,,jen virtualni verzi znamého. Zakladem argumen-
tu je predstava, ze nové technologie — v tomto ptipadé nejen pocitace, ale predevsim soft-
warové bali¢ky pro modulaci digitalni matérie — jsou nastrojem, ktery je mozné adapto-
vat do zavedeného produkéniho zdzemi.*® Digitdlni matérie je spi§e dalsi hmotou pro

31) Omar O Linares Martinez, Criteria for Defining Animation. A Revision of the Definition of Animation in
the Advent of Digital Moving Images. Animation 10, 2015, ¢. 1, s. 42-57, zde s. 43.

32) Scott Bukatman, Some Observations Pertaining to Cartoon Physics; or, The Cartoon Cat in the Machine. In:
Karen Beckman (ed.), Animating Film Theory. Durham: Duke University Press 2014, s. 309.

33) Tento diskurs byl podminén hierarchii mezi animovanou a hranou tvorbou. Periferni postaveni animace
vici hranému filmu bylo dano uz vystavbou programu, v némz hrany film mél pozici narativniho dila, za-
timco animovany film byl komickym a trividlnim dopliikem, u néjz byl kladen diiraz na technologicky spek-
takl (Kristin Thompson, Implications of the Cel Animation Technique. In: Stephen Heath — Teresa de Lau-
retis (eds.), The Cinematic Apparatus. Basingstoke and London: Macmillan Press 1980, s. 109). I kdyz se
pozice vyrovnala a CGI snimky patii mezi nejvydéle¢néjsi produkty v globalnim trhu, neznamena to, ze by
se animace zcela vymanila ze své pozice (Christopher Holliday, The Computer-Animated Film. Industry, Sty-
le and Genre. Edinburgh: Edinburgh University Press 2018, s. 5).

34) A. Warburton, Goodbye Uncanny Valley. Dostupné online: <https://vimeo.com/237568588>, [cit. 10. 11.
2020].

35) Lev Manovich, “Reality” effects in computer animation. In: Jayne Pailling (ed.), A Reader in Animation. Lon-
don: John Libbey 1997, s. 9.

36) V. Sobchack, c. d.,s. 177.

37) L. Manovich, “Reality” effects in computer animation, s. 6.

38) Etablovani nového nastroje do vyrobniho procesu je ovlivnéno nastolenym pracovnim postupem. Ramce
realismu nestrukturuje jenom vyobrazeni na platné, ale i za platnem. Novy technologicky aspekt je moznos-
ti zrychleni produkce animace, posileni jiz nastavené hierarchizace roli. Filmy jsou formou primyslového
uméni. Jsou zavislé na stéle se zlepsujici technologii, kterd umoziiuje efektivnéjsi produkci — miniaturizaci
ukolu, kdy animatofi mohou mit na starosti velmi diléi ukol, ¢i zaméfeni jednotlivych sekci, respektive
studif na ur¢ité faze produkce, kdy jsou studia rozdélena do nékolika mist po zemékouli (napt. digitalni




66  Veronika Handkova: Plasmaticita digitalniho povrchu

nastavené vyuZiti, neZ aby byla zlomem. Terminy jako percep¢ni realismus,® realismus
druhého f4du” ¢i synteticky realismus*” maji tendenci upfednostiiovat dominanci reél-
ného tim, Ze naznacuji, Ze estetika pocitacové animovanych filmu je modifikaci domi-
nantniho realistického registru animaci (zvySend nebo prehnand verze reality) a simulaci
kinematografického aparatu ve virtudlnim prostredi.

Tendence realistického vykresleni v animované tvorbé, kterou lze vysledovat do rané
kinematografie, ma nicméné mnohdy za nasledek prehlizeni dil¢ich dobovych odli$nosti.
Animovany realismus neni ahistorickym fenoménem ani ¢isté technologickym vydobyt-
kem, ktery by pretrvéval, naopak pfedstavuje proménny pojem,*® ktery reaguje na tech-
nologicky vyvoj produk¢niho zazemi animovaného filmu. I kdyz existuje tradice realistic-
kého vyobrazeni ve vztahu k dvourozmérné kreslené animaci, vytvorené prevazné
v podminkdch klasické studiové animace nebo pozdéji ve studiich televizni produkee,®
nastup digitalni matérie realistické vykresleni problematizuje a pfinasi odli$né problémy,
nez které byly pfitomné v dobé, kdy se jednalo o otazku medialni specificity na zakladé
spojeni kamery a zdznamu barvy a linie na ultrafdnu. Digitalni povrch navazuje na kine-
matografickou tradici, nebot ,vizudlni kultura pocitacového véku je kinematograficka
svym vzhledem, digitalni na urovni svého materidlu a vypocetni ve své logice*¥ Zminé-
na omezeni optickych aparati, které vytvarely a urc¢ovaly kinematografickou tradici a sty-
ly, v§ak digitalni matérie prekracuje, ndsobi, stavi je na rovinu pluginu.

Efekt reality, nez aby vyuzival jedinou dimenzi nebo aspekt, vyuziva spise kombinaci
nékolika rovin vizualni napodoby, na jejichz zakladé digitalni obraz konstruuje jako reali-
stickou simulaci v tradici kinematografického zabéru. Pocitatové generovany realismus je
prevazné definovan jako napodobovéni zalozené na reprezenta¢nich strategiich kinema-
tografie a fotografickych snimk(.* I proto existuje bezpocet teoretickych ukotveni —
realismus druhého radu, synteticky realismus —, které charakterizuji efekt reality digital-
niho obrazu na zakladé podobnych prvka — diraz na hapti¢nost, simulaci kinematogra-
fické tradice, intertextualitu — av$ak odlisuji se jejich vyslednou kombinaci. Nové techno-
logické prostredky tak zistavaji napojené na zavedené estetické konvence — asimilace
rtiznych stylti a postupii. Digitalni obrazy prinesly estetiku povrchu, ktera neni vazana na

renderovani je doménou jednoho studia, vizualni triky zase dal$iho). Vice viz Janet Wasko, Understanding
Disney. Cambridge: Polity Press 2001. Nebo Tim Westcott, An overview of the global animation industry.
Creative Industries Journal 3, 2010, ¢&. 3, s. 253-259. Neal Gabler, Walt Disney: the Triumph of the American
Imagination. New York: Vintage Books 2008. Poptipad¢ i Chris Pallant, Demystifying Disney. A History of
Disney Feature Animation. London: Bloomsbury 2013.

39) S. Prince, True Lies. Perceptual Realism, Digital Images, and Film Theory, s. 27-37.

40) Andy Darley, Second-order realism and post-modernist aesthetics in computer animation. In: Jayne Pailling
(ed.), A Reader in Animation. London: John Libbey 1997, s. 16-24.

41) L. Manovich, Language of New Media, s. 191-192.

42) Casey Riffel, Dissecting Bambi. Multiplanar Photography, the Cel Technique, and the Flowering of Full Ani-
mation. The Velvet Light Trap, 2012, ¢. 69, s. 4.

43) Mihaela Mihailova, Realism and Animation. In: Nichola Dobson - Annabelle Honess Roe — Amy Ratelle -
Carolina Ruddell (eds.), The Animation Studies Reader. New York — London: Bloomsbury Academic 2018,
s. 47-58.

44) L. Manovich, The Language of New Media, s. 165.

45) M. Mihailova, c. d.
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nic jiného nez na povrch samotny, tedy na simulaci tvaru a koherence, i kdyz obsahuje po-
tencidl odvrzeni mimetickych kapacit.

Povrch je findlni tvar digitdlni matérie — v experimentalnim snimku DREAM JOoUR-
NAL. Vyslednd podoba fik¢niho svéta, kterym se propléta narativni linka, na jejimz zakla-
dé se oteviraji nové podoby a instance zobrazitelného, je prostorem, ktery neni uchopitel-
ny. Proto se od celku, od snahy uchopit cely povrch ve vSech jeho nuancich, posuneme
k detailu jako prostoru, skrze néjz Ize pojmout z jedné strany determinismus realistického
vykresleni, a stejné tak i vyobrazeni, které se vii¢i nému vymezuje, ale zaroven se nestava
beztvarou hmotou posouvajici figurativni fikéni svét na rovinu abstrakce. Priblizime se
k povrchu jako plose, ktera je vztahovou konstelaci, jejiz podobu teprve popisem oztejmi-
me.*” Cesta postapokalyptickou krajinou v DREAM JOURNAL je plnd ne¢ekanych promén,
neuvéfitelnych stvofeni, situaci, které by se nemohly mimo virtualni svét odehrat, a pres-
to se nejedna o abstraktni svét, kde by nebylo mozné rozeznat objekty a tvary. Dilo cilené
pracuje s moznostmi percep¢niho realismu, kdy krajina i postavy naznacuji, ¢im jsou na
nékolika rovinach. Pravé tento pohyb performativni napodoby povrchu je nezbytny pro
proménu, béhem niz je celistvy povrch stabilniho objektu dekonstruovan jako simulace,
ktera neptedstavuje obraz, jejz napodobovala.

Tendence k realismu

Prvni rovinou realistického vykresleni je simulace percep¢nich kvalit objektd, které jsou
ovlivnény urcitymi fyzikdlnimi a pfirodnimi zdkonitostmi.*” Bludisté z kfovin, pole kvé-
tin, vodni hladina nebo i povrch sedac¢ky v letadle, to v$e simuluje haptické kvality jednot-
livych povrch, ale nikoliv na urovni modulace takového povrchu, ktery by mél struktu-
ru, hustotu ¢i objem. Pokud se priblizime k bludisti z kfovin, neuvidime Zadnou vnitini
strukturu, vétve jsou jen otazkou povrchu samotného. To plati i pro vodu, kterd naznacu-
je pohyb — existenci proudu — i kdyzZ se jedna o smyckové opakovani téhoz vlnéni, nedo-
chazi k zadnému pohybu, voda je na misté. Protoze povrchové vykresleni neni haptické,
nejsou zde vlny ¢i viditelny proud, které by nabyvaly urcity objem. Jedna se o vyobrazeni
podobného vzoru, ktery napodobuje povrch daného objektu, aniz by se z ného stala odlis-
na povrchova struktura — stonky travy ¢i péna vin — je spiSe dvourozmérnym platnem,
na némz je vzor, at uz se jedna o zelenou pokryvku, nebo modro-bilou vodu. Jako by po-
vrch vody byly vysttizky pohyblivého vzoru vodni hladiny, jez byly jen zkopirovany po
celé plose reky a skrze jejichz opakovani dochazi k pohybu ve smy¢ce. Krovinaté bludisté
jsou kvadry, na jejichz digitalnim vnéjsku bylo napnuto platno se vzorem kiovin, to samé
plati pro sedacku v letadle, kde kozenka neni vyobrazena skrze materialni kvality kozen-
ky, ale jako nakreslena struktura, kterd absentuje. Pfestoze nedochazi k modelaci vystavby
vSech haptickych naznakt povrchu, ale ziistavaime doslova na trovni vnéjsku, bez nazna-
ku objemu ¢i hloubky, jsou objekty vérné percepénim kvalitdm svych predobrazi, alespon

46) Lisa Gitelman, Materiality Has Always Been in Play. An Interview with N. Katherine Hayles. Iowa Journal of
Cultural Studies 2, 2002, &. 1,s. 7-12.
47) L. Manovich, “Reality” effects in computer animation, s. 10.
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na urovni simulace. Druhym aspektem této roviny je nejen simulace haptickych kvalit jed-
notlivych obraz, ale také jejich vyobrazeni podle pravidel optického aparatu, ¢imz je my-
$len diiraz na hru svétla a stinu, aby objekty nebyly pouze jednorozmérnymi plochami
v prostoru, ale aby simulovaly svou pfitomnost v trojrozmérném svété. Tato kategorie se
sice ¢aste¢né miize odvijet od povrchovych struktur, jejichz pfitomnost muze byt napti-
klad stinem nebo perspektivni hierarchizaci prostoru do hloubky dale posilena, nicméné
podstatnym faktorem je piitomnost jasnych tvard a jejich kontur. Reka ma své omezeni,
kdy se dotyka brehu, bludisté se nerozvine, keslo ma jednoduchou podobu. Objekty si do
urcitého momentu drzi svoji koherenci.

Druhou rovinou je diraz na simulaci kodu vzeslych z tradi¢ni kinematografie, at uz se
jedna o napodobu stylistickych postupt na zékladé zanru ¢i dobového determinismu,
anebo o konvence postapokalyptického zanru, které s sebou prinaseji duraz na celky po-
nicené krajiny.

Treti troven se opira o intertextualitu, diky ¢emuz je mozné napojit véci ¢i entity do
sité symbolt a odkazii v rdmci audiovizudlni kultury.* Druhd ani tfeti rovina nejsou kli-
¢ové pro povrch samotny, byt jejich pritomnost mize pomoci dotvorit dojem realistické-
ho zachyceni.

Terminy jako percep¢ni realismus, realismus druhého fadu ¢i synteticky realismus
maji tendenci upfednostiiovat dominanci redlného, které je tak akorat preneseno do vir-
tualniho prostfedi. Otazka reality neni jen popisnym faktem, jak dany digitalni povrch vy-
padd a jakych kontur muze nabyt. Realistickd figurace je i detailem, na jehoz zakladé se
pomalu rozplétd a obnazuje epistemologické véhani samotného digitdlniho obrazu.*” Po-
kud byla otazka realistické ndpodoby naro¢na, nyni je urc¢ita minimdlni aroven dosazitel-
nda i mimo velka studia, jak dokazuje ostatné i DREAM JOURNAL jako dilo experimentalni-
ho filmu, které dosahuje uréité miry realistického vyobrazeni. Digitalni obraz neni
hyperrealisticky svét, ani surrealisticky svét, ani skute¢ny svét napodobujici zivot, ackoliv
se mu pravé skrze nastaveny realisticky diskurs podobd. Nicméné jedna se o digitalniho
dvojnika, ktery prekracuje nastavené moznosti na véech zminénych urovnich — simula-
ce, zaznamu, napojeni — takovym zpusobem, jaky predchozi technologie nenabizely.
DREAM JOURNAL je uchopitelny slovnikem realistického diskursu, jak se ndm podatilo
ostatné vyse dokdzat, ale co v tomto popisu ztstalo zahaleno?

Népodoba filmovosti se vyjevuje jako strategie asimilace bez naznaku trhliny. Usmér-
novani matérie do popsané formy je nékdy bez ndznaku sesiti, ale co kdyz se postupné od-
haluji trhliny? Nejedna se o naznaky rozpadu ¢i dekonstrukcee fik¢niho svéta. Nejedna se
o trhliny v doslovném slova smyslu, ale 0 momenty, kdy se na povrch dostava odlisny
strukturni princip. Byt na prvni pohled mtize nabyvat kontur destruktivni sily, tak jeho
pohyb sméfuje opatné — nikoli k rozpadu, ale k prolnuti. Podle filmového teoretika Da-
vida N. Rodowicka se simulace podoba nové imagindarnosti virtudlniho prostredi, ,,ktera
je neomezena kauzdlnimi procesy; tvorba z fyzické reality ustupuje slozeni ,elastické rea-

lity*“’*® Digitélni obrazy nemusi byt vazany fyzickymi kauzalnimi procesy ¢i zakotveny

48) S. Prince, Digital Visual Effects in Cinema, s. 32.
49) V. Sobchack, c. d., s. 176.
50) D.N. Rodowick, c. d., s. 170-171.
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gravitaci a prostorem, ale naopak morfuji, rozebiraji se a znovu se vytvareji. Digitalni ani-
mace nezachycuje existujici realitu, ale produkuje svoji vlastni,’ nejen u novych tvari,
nybrz i jejich pohybu a promény. Aby bylo mozné vytvofit vizualni objekt ¢i povrch, kte-
ry mé vysku, délku i hloubku, je potteba nékolik procesnich krokii — modelovani, vykres-
lovéni (rendering) a texturovani.*? Generovani virtudlnich pohyblivych obrazii sice mize
byt chapano jako remediace dfivéjsich animacnich technik, kdy stopy pritomnosti pocita-
¢ového rozhrani jsou zakryté, av§ak zprostredkujici pritomnost komputacni technologie
zlistavd.”™ Pokud se ale podivame zblizka, tak se generovani vyjevuje jako technika s vlast-
nim procesem, ktery propojuje nékolik softwarovych nastroji i technologické zazemi. Ge-
nerovani je technikou, ktera sice zapada do nastaveného pracovniho postupu studii
a strukturace prace,”” na druhou stranu v8ak pracuje s digitdlni matéri, kterd podléhd od-
lisné strukturaci a modelaci nez drivéjsi postupy rozpohybovani obrazu. Tim padem je
zminéna technika mnohem vice otevrena odlisnému uchopeni materialu, ktery musi byt
mnohem vice korigovan pro vytvoreni né¢eho domnéle realistického. Naro¢nost procesu
renderovani naznacuje, Ze otazka strukturace hmoty do trojrozmérného stalého a haptic-
ky propracovaného objektu neni samoztejma, jak se to ze sou¢asné audiovizudlni produk-
ce muiZe jevit.

Plasmaticky realismus

Pocitacové generované obrazy umoznuji nekone¢nou proménlivost ¢i modulaci, jako by
digitalni matérie byla protoplasmou, ktera se mtze (ale nemusi) proménovat. Tim se do-
stavame k Ejzens$tejnové konceptu plasmaticity, ktery vymezuje animovanou formu jako
celistvou protoplasmu, jez neustdle proménuje sviij tvar, nebo alespon obsahuje viditelny
potencidl promény.*® Instrumentalni zéklad digitdlni animace neni zarukou plasmaticity.
Byt v sobé obsahuje potencidl elastické reality, tak jeji pfitomnost je viditelna az k soubo-
ru konvenci®® — jako trhlina vii¢i nastavenym normam, ale nikoli vii¢i povrchu samotné-
mu. Plasmaticita neni v rozporu s realismem, ba naopak — aby objekt mohl byt znejistén
nebo deformovan, musi byt nejprve rozpoznatelny, neboli neznamé vychazi ze znaimého.
Plasmaticita, byt vychdzejici z metamorfézy tvart a linii, tak neni opositem vudi figurativ-

51) Ester Leslie - Joel McKim, Life Remade: Critical Animation in the Digital Age. animation: an interdiscipli-
nary journal 3,2017, ¢. 12, s. 207-213.

52) Kongdee Nop - Jintapitak Manissaward — Tangto Oattarapon, Development of character design frameworks
using game engine. Unreal engine. In: 4th International Conference on Digital Arts, Media and Technology
and 2nd ECTI Northern Section Conference on Electrical, Electronics, Computer and Telecommunications En-
gineering, 15. 4. 2019, s. 54-59.

53) Jay David Botler - Richard Grusin, Remediation. Understanding New Media. Cambridge: MIT Press 1999,
s. 199, 23.

54) Hyejin Yoon, Globalization of the animation industry: multi-scalar linkages of six animation production
centers. International Journal of Cultural Policy 23, 2015, ¢. 5, s. 634-651.

55) S. Eisenstein, On Disney, s. 85-125. Ejzenstejn popsal koncept plasmaticity ve svych denikovych zapiscich
— nejedna se o ucelenou formu, ale o fragmenty rozvijejici argumentacni linii, kterd se v denikovych zazna-
mech objevovala a mizela, v celistvé podobé vysla v The Eisenstein Collection od Richarda Taylora.

56) Ryan Pierson, On Styles of Theorizing Animation Style. Stanley Cavell at the Cartoon’s Demise. The Velvet
Light Trap, 2012, ¢. 69, 5. 17-26, zde s. 21.




70  Veronika Handkova: Plasmaticita digitalniho povrchu

nimu. Zru$eni jedné a navzdy pridélené formy a schopnost dynamicky prevzit jakoukoli
formu, aby pohyb promény byl znatelny, musi vychazet z rozeznatelného prvotniho bodu.

Podobné jako realismus ani plasmaticita neni fenomén postaveny mimo historicky vy-
voj a zejména mimo materidlni omezeni daného média, v jehoZ rdmci miZze operovat.
Plasmaticita prekracuje hranice filmového média, vraci se k laterné magice, fantasmago-
rii, nebo az k diliim zaloZenym ¢isté na lince na papife, at uz se jedna o text, nebo ilustra-
ci, jakd je k nalezeni v pohddce Alenka v #i$i divii.>” Plasmaticita je pfitomny princip na-
pri¢ vSemi (i nezminénymi) médii, nicméné v dil¢ich instancich pracuje s materidlnimi
omezenimi, s nimiz spolupracuje, aby je v nasledujicim momentu vyuzila pro své zviditel-
néni. Digitalni povrch sice prejima realistické vykresleni, které vsak vystavuje jako signi-
fikant absentujici haptické struktury, v némz digitdlni matérie pfejima napodobu, aniz by
se ji stavala. Stejné jako Ejzenstejn, vétSina soucasnych teoretiki animace nedefinuje ani-
maci z hlediska pohybu samého, ale z pohybu v napéti se statickymi prvky.*® A tak se na-
vracime k pohybu, kdy je pravé celistvy povrch stabilniho objektu dekonstruovan jako si-
mulace nepfedstavujici obraz, ktery napodobovala, naopak se stava tvarem néceho
znamého, avsak presto neznamého, nécim, co unika jak omezenim, tak nasim predpokla-
diim koherentniho tvaru.

Vodni hladina v DREAM JOURNAL je plochou, zaplnénim prostoru, povrchem, ktery
md jasné hranice, pfesto v§ak zadné nema, protoze se mtiZe napojit na jakykoli jiny objekt
v obraze. Jednd se o tvar vyplnujici prostor, ktery se ukazuje a predstavuje jako vodni hla-
dina, na niz je znasobeny fragment plynouci vody, fragment, ktery se neustale opakuje, ni-
kam neplyne, nikam nesmétuje, je nehybny. Nejde o vodu, kterd se zméni v zavislosti na
vétrnych podminkach. Diky tomu je animace ¢4stic idedlni pro nepevné a rozptylené ob-
jekty, mezi néz jde zafadit jak vodu, tak naptiklad i snih.” Nejedna se o plochu, kterd by
byla strukturovand jako masa, kterd ma reagovat na podminky svého okoli podle fyzikal-
nich zékonitosti, avéak o hmotu prekracujici mimesis svého tvaru. Plasmaticita je princi-
pem vepsani digitalni matérie zpét do obrazu samotného, kdy se rozpada simulace nepri-
tomnych aspektt a nastroji, které ziistaly v konstituci digitalniho obrazu jako pozustatek
predchozi matérie ztracejici opodstatnéni. Ve virtudlnim prostfedi neexistuje omezeni
hmoty pfirodnimi zdkonitostmi, ani omezené optické zachyceni kamerového systému.

57) Piibéh DREAM JOURNAL nepatii mezi nejéitelnéjsi dila, nicméné postaci oznaceni fikéniho svéta za snové
fantazijni krajinu. Topos fantazie, v niz je proveditelné odhozeni pravidel reality, je soucasti Ejzenstejnova
popisu plasmaticity. Alenka v #isi divii nebo rané grotesky s Mickey Mousem obsahuji prostor, v némz pra-
vidla prestavaji platit. V piipadé knizniho dobrodruzstvi Alenky je patrny moment pferodu, zatimco Mic-
key Mouse nebo hrdinka DREAM JOURNAL se pohybuji ve svété bez omezeni od prvnich minut. Fantazijni
svét neni podminkou plasmaticity, nybrz potlaceni percep¢nich a haptickych schopnosti, kdy se okoli mis-
to jasné definovanych objekttl promériuje a nabyva odli$nych tvarti a podob. Ejzenstejn hledd v dilech ode-
hravajicich se v snovém prostredi, surrealistickych etudach ¢i fantazii, protoze naruseni percep¢nich kvalit
je poruseni realismu. Viz S. Eisenstein, On Disney, s. 85-125. Vice o aplikaci konceptu na pred-kinemato-
grafickd média viz Pasi Viliaho, Animation and the Powers of Plasticity. Animation. An interdisciplinary
journal 12,2017, €. 3, 5. 259-271.

58) Eric Herhuth, Pixar and the Aesthetic Imagination. Animation, Storytelling, and Digital Culture. Berkeley:
University of California Press 2017, s. 42.

59) Aylish Wood, Particle Animation. Isn’t That Something to Do With Physics? Dostupné online: <https://ay-
lishwood.com/2017/09/30/particle-animation-isnt-that-something-to-do-with-physics/>, [cit. 17. 1. 2021].



ILUMINACE Roénik 32, 2020, ¢ 4 (120) CLANKY K TEMATU 71

Vodni hladina je jako membrana, do niz muze okoli spadnout i se z néj vynotit. Digi-
talni technologie prinaseji prislib (nebo hrozbu) osvobozeni od fyzikalnich zakont nase-
ho svéta az do zneklidnujiciho pociténi aspektt digitalniho prostoru v odlisnosti, kterd
byla doposud zakryta. Plasmaticita je propojenim beztvarosti s formou, ukazuje digitalni
povrch oscilujici mezi moznosti zobrazeni, digitalni povrch celistvy, a presto proménlivy.
Fyzické kauzdlni procesy jsou logikou, ktera miize, ale nemusi byt vyuZita, zrcadlo se
miize stielbou rozbit, stejné tak obratka muize ztistat obratkou, nebo byt né¢im odlisnym.
Nase naucené percepéni vnimani je tak trvale znejisténo.

Zavér

Mytus totdlniho filmu® a snahu o nerozpoznatelnou nidpodobu nelze pieklopit do mytu
o totalni animaci, ackoli animace a soucasna kinematografie pouzivaji stejnou digitalni
techniku a manipulaci. Tvrzeni, Ze digitalni kinematografie je zvlastnim pripadem anima-
ce, jak tvrdi Manovich, znamena radikalni zjednoduseni, protoze omezuje diskurs CGI na
realistickou tradici vizudlni reprezentace, zamétuje se na dokonalou simulaci zalozenou
na umélecké tradici zdpadniho vizualniho znazornéni. Jako by digitalni kinematografie
prevzala techniky animace, ktera zase prevzala kinematografickou napodobu. Ov$em fil-
mova teoreticka Vivian Sobchack nastoluje odli$nou premisu, Ze animace nemusi touzit
po celistvém realismu, ale po integrdlnim irrealismu.®” A tak integralni irrealismus otevi-
ra $ir8i potencidl, kdy jednotlivé objekty nemusi byt integralni samy o sobé, ale integralni
jsou ve svém irrealismu.®?

Plasmaticita byla interpretovana jako neposlusnost, odli$nost, odmitnuti nastavenych
podminek, coby princip, ktery naznacuje odli$ny esteticky potencial média.* Tento po-
tencidl pristupuje s novou materialitou, ktera sice je zapojena do zavedenych tradic, ale na
druhou stranu je prekracuje. Plasmaticita jako propojeni beztvarosti s trvalosti, jako so-
cializace dvou protichudnych tendenci. Vodni hladina se staiva membranou, podobné jako
potencidl celého fik¢éniho svéta DREAM JOURNAL, kde kazdy tvar, objekt, povrch ma jasné
kontury, které se vSak mohou vzapéti rozmélnit, prolnout, ¢i jinak popfit svij tvar a vyje-
vit se jako néco odlisného.*¥ A tak dekonstruuje digitalni povrch, jenZ nabyva struktury,
ktera vSak neni stabilni. Navic jako by akt promény ¢i destabilizace jen docasné vyjevil po-
tencidl plasmaticity, ktera se opétovné navrati do tvaru, byt trochu pozménéného. Plasma-
ticita zpétné nabyva svého prislibu désivosti,® kdy ozfejmuje potencidl ptitomny v digi-

60) André Bazin, Mytus totalniho filmu. In: André Bazin, Co je to film? Praha: Ceskoslovensky filmovy tstav
1979, s. 22-23.
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62) V. Sobchack, c. d., s. 176.

63) Nebo naopak jako kritika rozporu mezi vyslednym obrazem a podminkami, které ptispély k vytvorenti fi-
nalniho produktu, at uz se jedna o komiks, nebo kresleny film. Sianne Ngai, Ugly Feelings. Cambridge - Lon-
don: Harvard University Press 2005, s. 89-125.

64) Eugene Thacker, In the Dust of This Planet. Winchester — Washington: Zero Books 2011.

65) Plasmaticita se tak navraci ke svému hororovému vyznéni, které je naznaceno v ptivodnim textu, kdy aspekt
promény je sice uvadén jako prirozenost v daném médiu, na druhou stranu tato promeéna je narusenim tva-
ru, ktery nemél byt narusen ¢i prekroucen.
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talni hmoté, ktera je beztvarou, neuplnou, kategoricky rozporuplnou entitou, jejiz
elasti¢nost je na roviné neurcitého monstra.*®® Tentokrat se nejedna o jasné ur¢enou figu-
ru, ale o matérii tvofici vysledny obraz.

Revitalizace plasmaticity v kontextu digitdlni animace je ndstrojem, jak se odpojit od
realisticky vykresleného povrchu a zaméfit se na digitalni matérii samotnou, a to jak ve fi-
nélni podobé, tak i v momentu stdvani se.®” Rozsifit zaméteni od detailu hotového povr-
chu, kde skrze dil¢i instance vyvérd odlisny princip strukturace vizualniho, k tvorbé sa-
motné, tedy dostat se do prostredi softwaru, v némz dochazi k tvarovani digitalni matérie,
postihnout proces stavani se, ktery je ve finalnim snimku jiz jenom nédznakem. Cestou, jak
se dostat do momentu, nez je obraz konstituovany, je podivat se do rozhrani jednotlivych
softwartl. Tomu se vénuje teoreticka Aylish Wood, ktera digitalni animaci zkouma priz-
matem softwaru samotného. Tim padem se obraci perspektiva, kdy najednou neni pri-
marnim zdjmem findlni produkt, ale proces samotny, v ném? je digitalni objekt konstruo-
van. Pfesun od hotového k ,,pravé vznikajicimu® popisuje, v ¢em je digitalni matérie
odlidnd, prestoze se v hotovém pohyblivém snimki vyjevuje jako ndm zndma scenérie,
osoba nebo objekt. Takto je mozné klast i otazku, jak software vidi digitalni matérii, aniz
bychom se ptali, jak je digitdlni matérie vyuzita v ramci nastaveného diskursu filmového
nebo umeéleckého prostiedi.®® Moment stdvani se otevird nové otdazky po charakteru digi-
talni hmoty pred vlitim do forem soucasné vizuality.
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SUMMARY

The Plasmaticity of Digital Surface

CGI (Sur)Realism in Jon Rafman’s Dream Journal

Veronika Hanakova

The theoretical perspective on CGI animation has been closely linked to the advancement of tech-
nology that brings the possibility of creating entirely new realities. Synthetic realism or hyperreal-
ism and other terms usually lead to the mimetic abilities of computer-generated images. The mimet-
ic abilities of computer-generated images can be regarded as the prevailing artistic instinct, according
to the myth of complete animation. If the current technical possibilities fulfill the promise of a per-
fect mimesis of a computer-generated image, does it mean a need to rearticulate the question to con-
sider from an unseen perspective the esthetic quality (and its affective potential) of virtual images?

An alternate viewpoint on a digital facade may be proposed in the field of experimental CGI an-
imation. For example, Jon Rafmans Dream Journal (2016-2019) provides a nightmarish universe
where the guiding principle seems to depend on virtual imagery‘s plasmatic possibilities and whose
changeability brings up the unstable mud's horror affective force. Therefore, we return to Eisenstein’s
concept of plasmaticness and more precisely to its characteristic of uncontrollability and unpredict-
ability. A digital image contains a constant presence to reveal its domination by plasmaticity. Flaw-
less virtual surrounding without any noticeable suture, thus creating ubiquitous ooze. Only certain
boundaries between objects that are not present are evoked by a virtual environment. The research
aims to see affective influence in the materiality of virtual imagery by exploring the digital surface
that exceeds its mimetic characteristics.

klicova slova: CGI animace, digitdlni kinematografie, anima¢ni studie, realismus, Jon Rafman
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