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Animation er overalt!

Praesentation af et forskningsomrade i vaekst

A fSamuel Ben Israel

Animation er formentlig det 21. drhundredes vigtigste kreative form. Som kunstart, tilgang, @stetik og
anvendelse przger animation mange aspekter af den visuelle kultur, fra spillefilm til sit-coms i den bed-
ste sendetid; fra cartoons i tv og pa nettet til skeermfunktioner i en rekke nye kommunikationsteknolo-
gier. Kort sagt, animation er overalt. Det er den moderne tids allestedsnarvearende billedlige form.
(Wells 2002: 1)

Med disse ord indleder en afde fgrende vegne af forskningsfeltet, der praeger den.
akademiske animationsforskere, briten Nar man tenker over det, viser pastanden
Paul Wells, sin bog Animation: Genre and sig dog ikke at veaere helt usand; animation
Authorship (2002). Umiddelbart vil de er faktisk overalt i dag. Animationsfilm i
fleste nok studse lidt over hans pastand spillefilmlengde er f.eks. ikke lengere et

- det erihvert fald ikke beskedenhed pa sersyn pa biografernes repertoire - henvist
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til premiere i forbindelse med de store hgj-
tider eller efterarsferien, hvor familiepubli-
kummet iseer gar i biografen. 1 2006 havde
en mindre syndflod aflange animations-
film af bade dansk og udenlandsk (iseaer
amerikansk) oprindelse saledes premiere i
biograferne herhjemme, og de var nogen-
lunde jaevnt fordelt over hele aret. Flere af
dem, f.eks. Anders Morgenthaiers Princess
(2006), var desuden henvendt til et voksent
publikum.

Dette er maske ikke i sig selv et tilstreek-
keligt bevis for, at animation er “den mo-
derne tids allestedsnarvarende billedlige
form” Prgv derfor ogsé dette tankeekspe-
riment: hvordan ville vores mobiltelefoner
- en afde nye kommunikationsteknologi-
er’ - tage sig ud uden animation? Tv-nyhe-
dernes vejrudsigter? Surfing pa internettet?
Alle eksempler pd sammenhange, som de
feerreste umiddelbart forbinder med ani-
mation, men hvor det ikke desto mindre er
pa spil - endda i stadig stigende grad.

Et andet eksempel: hvis der er bgrn der-
hjemme, sa prov at legge merke til, hvor
meget af tiden itvs bgrneudsendelser,
der udfyldes af animation. Her tenker jeg
ikke kun pé de kortfilm og serier, der vises
som del af udsendelserne, men ogsé pé
animerede titelsekvenser, varter, breakers
osv. Selv hvis man undgar Disney Chan-
nel, Cartoon NetWork og andre satellit- og
kabel-tv-kanaler, der primert eller kun
viser animation, vil jeg pasta, at man ved at
zappe ville kunne sammensatte et tv-flow,
der (nasten) udelukkende bestar afani-
mation. Meget af det vil selvfglgelig veere i
form af television idents, distributarlogoer,
reklamer o.l.,, men ikke desto mindre ville
det veere muligt.

Endnu et eksempel: de af os, som vok-
sede op i 1970&rne og 80krne, kan maske
stadig huske tekstbaserede adventurespil
- f.eks. Zork (1980) - og de ferste MUD5

eller Multi-User Dungeons, der var for-
lgberne for vore dages World of Warcraft
(2004). Den slags ville man neppe kunne
byde nutidens barn og unge. De er jo
vant til, at spiloplevelsen udspringer og
understgttes af en stadig mere kompleks
billedside - en billedside, der vel at merke
ikke ville veere mulig uden animationstek-
nisk know-how. Computer- og konsolspil-
producenterne ger da ogsa i stadig stigende
omfang brug af professionelle animatorer i
forbindelse med udvikling af nye spil.
Dette afspejles f.eks. i, at de to stats-
anerkendte, SU-berettigende animations-
uddannelser herhjemme - animationsin-
struktgrlinjen pa Den Danske Filmskole og
bacheloruddannelsen ikarakteranimation
ved The Animation Workshop i Viborg
- begge er integreret i den tverinstitutio-
nelle computerspiluddannelse under Det
Danske Akademi for Digital Interaktiv
Underholdning (DADIU).

Pluto pd universitetet. Lad os vende os
mod et andet aspekt af Wells” maske lidt
provokerende pastand - simpelthen det,
at den overhovedet fremsattes i en bog
afakademisk tilsnit. Selvfglgelig kan man
hevde, at pastanden blot er udtryk for
netop den selvbevidsthed, som praeger en
akademiker, hvis &rinde er at fremme sit
eget - hidtil temmelig oversete - forsk-
ningsomrade. P& den anden side udkom
Wells’bog som del afen serie, der specifikt
retter sig mod tilretteleggelsen af kursus-
moduler i de angelsaksiske universiteters
trimester-struktur. Den bliver dermed i sig
selv et udtryk for, at “animation er overalt”
i dag; der forskes og undervises ligefrem
i emnet pd universiteter rundt omkring i
verden.

Animationsforskning er stadig en tem-
melig ny og forholdsvis marginal disciplin
inden for den akademiske verden. Der var



ganske vist allerede i 1950erne og 60érne
enkelte franske bidrag til den akademiske
beskaftigelse med animation (navnlig Pon-
cet 1952), men disse er i dag neesten glemt
og bruges sjeldent som referencer. Anima-
tionsforskning er derfor i dag hovedsagelig
et engelsksproget fenomen, der kun har
cirka tyve ar pa bagen.

Animation Studies, som er den engelske
betegnelse for animationsforskning, tog sa
smat sin begyndelse i de tidlige 1980ere, og
her var iser udgivelsen af Donald Craftons
Befare Mickey (1982) en skelsattende begi-
venhed. Det var simpelthen en af de farste
gange, en akademiker havde beskeftiget
sig med animation, og si endda noget sa
relativt obskurt som pree-Disney animation
i stumfilmtiden - deraf titlens “far Mickey”,
idet Mickey Mouse som bekendt optrae-
der i det, der gerne betragtes som verdens
farste animationsfilm med lyd, Steamboat
Willie fra 1928.1

Bogen, som er yderst velskrevet, bygger
pé et stort kildemateriale og er et vaegtigt
bidrag til afdeekningen af den tidlige ani-
mationsfilms historie. Eksempelvis gar
Crafton op med overleveringen om, at ani-
mationsfilmen havde sit ophav i tegnese-
rien. Givetvis var mange af animationsfil-
mens pionerer, bl.a. James Stuart Blackton,
Emile Cohl og Winsor McCay, oprindelig
bladtegnere, men som Crafton papeger,
var de tidligste tegneseriefilmatiseringer
ikke tegnefilm. | stedet mener han, atvi bar
rette blikket dels mod trickfilmgenren, som
blev indstiftet af Georges Méliés omkring
arhundredeskiftet, dels mod et populaert
varieténummer islutningen af 1800-tallet,
hurtigtegningen, som de tidlige animations-
film, f.eks. Blacktons Humorous Phases of
Funny Faces (1906), har flere lighedspunk-
ter med. Desuden paviser Crafton, at de
teknologier (f.eks. cel-animation) og den
nermest fordistiske arbejdsdeling, som
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stadig preger den kommercielle animati-
onsindustri, allerede var pa plads fra mid-
ten af 1910erne - altsa et godt stykke tid
for Disneys indtog i branchen.

Udviklingen inden for animations-
forskningen tog for alvor fart i slutningen
af 1980¢érne, hvor bl.a. grundleggelsen af
Society for Animation Studies (SAS) i 1988
pa initiativ af Harvey Deneroff - akade-
miker og sgn af en animator - spillede en
afgerende rolle. Siden 1989 har SAS saledes
afholdt arlige konferencer, hvor animations-
forskere har kunnet mgdes og udveksle
forskning og ideer, hvilket er afgarende for
et forskningsfelt under etablering.2

De sene 1980¢kre bgd desuden pa to
animationskonferencer - sponsoreret af
den aldrende tegnfilmproducent Walter
Lantz - ved det amerikanske filminstitut
i Los Angeles. Konferencerne resulterede
i to antologier, The Art ofthe Animated
Image (Solomon 1987b) og Storytelling in
Animation (Canemaker 1988), og selv om
hverken konferencerne eller bggerne var
egentlig akademiske, var de dog endnu et
tegn pa den grode, der pregede animations-
forskningen pa dette tidspunkt. Desuden
indeholder de teoretiske diskussioner og
bidrag fra udgvere, f.eks. en ung John Las-
seter. De er saledes ikke uden akademisk
interesse.

Afmere akademisk karakter, men for
gvrigt uafhengigt af skabelsen af SAS,
var derimod en konference ved Sydneys
universitet i 1988 med Alan Cholodenko
som primus motor. Konferencen farte
desuden til udgivelsen af antologien The
Illusion ofLife (Cholodenko 1991a), som
ifalge redaktgren simpelthen er “verdens
forste samling af akademiske artikler, der
teoretiserer over animation” (Cholodenko
1991h: 9). En afgrundene til, at bogen
og dens artikler trods alt ikke har haft
den helt store gennemslagskraft inden for
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animationsforskningen, er nok, at de fleste
af dens tekster “deler en antydning af, at
franske ‘poststrukturalistiske og ‘post-
modernistiske tilgange til film, kunst og
kultur generelt tilbyder den rigeste made at
redeggre for animation pa” (ibid.: 13) - en
holdning, der i dag kan virke lidt dated, og
som der desuden ikke er enighed om inden
for forskningsfeellesskabet.

Ud over et videnskabeligt selskab samt
diverse konferencer og deraf afledte bog-
udgivelser har en ny videnskabelig disci-
plin som animationsforskning ogsa brug
for lgbende udgivelser i form afvidenska-
belige tidsskrifter. Disse giver nemlig mu-
lighed for at offentligggre kortere artikler,
der redeggr for og opsummerer igangve-
rende eller afsluttet forskning. Eksempelvis
offentliggeres ph.d.-afhandlinger, specialer,
arbejdspapirer o.l. sjeldent i store oplag, og
forskningen er derfor ofte kun tilgengelig
for en ret begraenset kreds péa den institu-
tion, hvor den foregar. Desuden bidrager
videnskabelige tidsskrifter til at opbygge en
folelse af faellesskab inden for en disciplin.
En ting, der klart adskiller videnskabelige
tidsskrifter fra andre typer af periodika, er
det sakaldte peer-review-system, hvor bi-
drag bedgmmes af sagkyndige for at sikre
den videnskabelige lgdighed.

Det farste videnskabelige tidsskrift for
animationsforskning, Animation Journal,
blev grundlagt af Maureen Furniss - den
nuvarende formand for SAS - i 1991, og
det fgrste nummer udkom i efteraret 1992
Oprindeligt udkom Animation Journal
to gange arligt, men siden 2001 er det
desvarre blevet reduceret til et arsskrift.3
Situationen blev dog afhjulpet noget i 2006,
da SAS sgsatte et online-tidsskrift med
peer-review, Animation Studies, der dog
kun publicerer bidrag fra medlemmerne.
Pa initiativ afbl.a. den britiske animations-
forsker Suzanne Buchan udkom ligeledes

for farste gang i 2006 et nyt videnskabeligt
tidsskrift, Animation, og det skal efter pla-
nen udkomme tre gange om Aaret.

Fra midten af 1990 erne skete der for
alvor noget med hensyn til bogudgivelser,
og det var iser det mindre engelske forlag
John Libbey, der markerede sig. | 1994
udgav det sdledes en revideret og opdateret
engelsksproget udgave af Giannalberto
Bendazzis oprindeligt italienske og siden
o0gsa franske animationshistoriebog Car-
toons (1988, 1992 og 1994). Bogen, der
behandler den globale animationshistorie
fra den spade start og frem til slutningen
af 1980erne, mé i dag betragtes som det
historiske standardreferenceverk inden
for animationsforskningen - svarende til
den status, som f.eks. David Bordwell og
Kristin Thompsons Film History: An Intro-
duction (1994) har inden for filmvidenska-
ben generelt.

I 1997 og 1998 fulgte sa endnu to cen-
trale veerker fra John Libbey, henholdsvis
A Reader in Animation Studies (Pilling
1997b) og Art in Motion (Furniss 1998).
Den farste bog er - som titlen antyder - en
antologi, der gennem et udvalg af tekster
sgger at introducere forskningsfeltet eller
disciplinen. Ganske vist var animations-
forskning ifglge redaktgren Jayne Pilling
“stadig knap nok etableret som en akade-
misk disciplin” (Pilling 1997a: ix), hvilket
kunne gare det lidt problematisk, at bogen
paberaber sig betegnelsen reader. Hun
fortsaetter saledes:

Folgelig kunne ordet reader opfattes som en
temmelig forhastet gestus i dette tilfelde, og den
traditionelle indledning til en akademisk antolo-
gi (der seedvanligvis sgger at sette dens indhold i
sammenhang med de kritiske og teoretiske tra-
ditioner i tidligere skrifter om emnet og etablerer
en position eller dialektik i forhold til de sidst-
navnte) kunne virke upassende, (ibid.)

Bevaggrunden for - trods alt - at ud-



give bogen, som indeholder et udvalg af
bidrag til de arlige SAS-konferencer (af
bl.a. Michael Frierson, Mark Langer, Lev
Manovich, William Moritz og Paul Wells),
var en oplevelse af den dengang store efter-
spgrgsel blandt undervisere og studerende
pa naesten hvad som helst af akademisk
karakter om animation.

Situationen blev forbedret betragteligt
det fglgende &r. Som nzvnt udgav John
Libbey Maureen Furniss’Art in Motion
(1998), der er en glimrende introduktion
til faget’ og stadig mé regnes som den
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primere lerebog i Animation Studies. Den
gennemgar pedagogisk forskellige aspek-
ter af feltet, f.eks. de mange forskellige
former for animation, som findes parallelt
med den dominerende cel-animations-
teknik - det, vi herhjemme ofte slet og ret
kalder tegnefilm’ Desuden argumenterer
Furniss for en tilgang, der tager udgangs-
punkt i den historiske produktionssam-
menhang; de forskellige animationsformer
eller -teknikker bliver langt hen ad vejen
det styrende princip for bogens opbygning
(se ogsa figur 1).

Figur 1 Tendenser inden for industrielle og uafhaengige former (Furniss 1998: 30)

Traditionelle/industrielle/hegemoniske former

er tilbgjelige til at:

er tilbgjelige til at:

have store budgetter
vere lavet af grupper

bruge traditionelle teknikker
vere rettet mod et mainstreampublikum

veere domineret afhensynet til markedsfgring
vare fortellende

vaere mimetiske

vare linezre

afspejle vestlige, traditionelle sociale normer

stgtte dominerende overbevisninger

vare lavet af kunstnere fra dominerende sociale grupper og

afspejle deres anliggender

Eksperimentelle/uafhengige/subversive former

have sma budgetter

vere lavet afenkeltpersoner

bruge andre end traditionelle teknikker og teknikker, der

forandrer medier

vaere begranset til personlig fremvisning eller

fremvisning i lille skala
vere domineret af @stetiske hensyn

vare ikke-fortellende
vare abstrakte

vare ikke-linezre

afspejle alternative livsstile

udfordre dominerende overbevisninger

og afspejle deres anliggender

1trad med sin tilgang opdeler Furniss animation i industrielle og uafhangige former

Art in Motion indeholder sdledes et ka-
pitel om amerikansk animation, der setter
denne isammenhang med studiesystemets
opstden og opbygning (s. 13ff). Ligeledes
settes mere eksperimentelle former for
animation ind i deres typisk mere inde-
pendent- og kunstpregede sammenhange
(s. 29ff), og sakaldt limited animation - en

variant af tegnefilm, som er staerkt grafisk
stiliseret, og/eller hvor kun en lille del af
billedet (f.eks. figurernes gjne eller munde)
faktisk er i bevegelse - sattes i forbindelse
med tv’s efterspargsel pa relativt hurtigt
producerede og derfor billige programmer
(s. 144ff). Fenomenet kendes f.eks. fra
japanskproducerede tv-serier som Dragon

vere lavet af kunstnere fra marginaliserede sociale grupper
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BallZ (1989-2003).

Samme ar udkom ogsa Paul Wells’ Un-
derstanding Animation (1998), der er mere
teoretisk orienteret end Furniss’analytiske
og historiske tilgang. Wells tager eksem-
pelvis afset i en overordnet skelnen mel-
lem ortodoks og eksperimentel animation
(svarende til Furniss’skelnen mellem

tominerende’og alternativ’animation),
men indfgrer desuden en mellemform,
kaldet 'udviklingsanimation’ som “opererer
som en udtryksmade, der kombinerer eller
udvelger elementer fra begge tilgange og
afspejler den astetiske og filosofiske span-
ding mellem de to dbenbare ekstremer”
(1998: 35; se figur 2).

Figur 2: Forholdet mellem ortodoks og eksperimentel animation samt
udviklingsanimation (Wells 1998: 36)

ORTODOKS ANIMATION <----- = > EKSPERIMENTEL ANIMATION
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Wells inddeler i sin udbyggede model animation i tre former
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Ved udgangen af 1990 erne var der séledes
en vis mangde bade historisk, analytisk og
teoretisk litteratur om animation i form af
bager - senest suppleret med bogen, hvor-
fra denne artikels indledende citat er taget

- og videnskabelige artikler. Animations-
forskning kunne ikke leengere negligeres
som akademisk disciplin.

Selvfglgelig kunne (og kan) flere aspekter
afanimation belyses med mere traditionelt



filmvidenskabelige tilgange, bl.a. fortel-
leforhold og visse stilistiske elementer

- ’klip; ’kameravinkler; ’lyssatning’ osv.4

- men en pointe blandt animationsforskere
er netop, at animation ikke bare er en slags
film. Megen animation har nemlig tillige
grafiske elementer, der mere peger i ret-
ning af f.eks. malerkunst, og som derfor
ikke eller kun vanskeligt kan beskrives med
begreber som filmstil’ o.l. Ligeledes inde-
barer de tekniske og produktionsmassige
forhold, at der altid vil vaere en rest, som
ikke kan gribes afden gangse filmviden-
skab. Der forudsettes bl.a. en viden om,
hvordan animation laves. Det er forhold
som disse, der har veeret den drivende kraft
i animationsforskningens bestrebelser pa
at opna selvstendighed.

Hvad er animation? Et andet forhold

var, at man ikke lengere kunne afferdige
animation som forskningsfelt med, at det
“kun er for bgrn” - en indvending, som
flere af de fgrende forskere nevner som
en afgrundene til, at det trods alt tog sa
relativt lang tid, for det blev legitimt at
forske ianimation (se f.eks. Furniss 1998:
3, Pilling 1997a: ixog Wells 2002: 1). Dels
ser vi idag i stigende grad animation, der
henvender sig til voksne og unge, f.eks. tv-
serier som The Simpsons (1989-) og South
Park (1997-), dels har animation aldrig
eller i hvert fald ikke som udgangspunkt
kun veret for bgrn5 og dels har der stort
set fra den tidligste begyndelse veret en
kunst-orienteret stramning inden for ani-
mation, som slet ikke har vaeret henvendt
til bagrn. Et eksempel var bl.a. de abstrakte
animationsfilm i 1920ernes Tyskland af
bl.a. Hans Richter og Walter Ruttmann

- sidstnaevnte maske mest kendt for do-
kumentarfilmen Berlin. Die Sinfonie der
Grof3stadt (1927). Denne type abstrakt
kunstanimation har dog generelt haft det
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sveart, da den er faldet mellem to akademi-
ske stole - hverken ’rigtig’ film (filmviden-
skabens gebet) eller traditionel billedkunst
(kunsthistorikernes omrade)®.

Det hgrer selvfglgelig ogsd med til bille-
det, at ikke kun kunst, men ogsa mere po-
pulerkulturelle former og produkter, bl.a.
film og triviallitteratur, siden 1960&rne i
stigende grad er blevet betragtet som legi-
time forskningsobjekter. Dette kan man sa
alt efter temperament tilskrive den post-
moderne nivellering af hgj- og lavkultur
(se f.eks. Furniss 1998: 4) eller den marx-
istiske ideologikritiks opmarksomhed pa
den kultur, som almindelige’ mennesker
faktisk bruger.

Men hvad er det s&, animationsforskere
beskaftiger sig med? Hvad er animation?
Hvis man begynder pa den traditionelle
facon med ordets etymologiske rod, s
stammer termen animation’ fra det latin-
ske animare; som betyder at give liv’eller
at besjale’ Dette er ikke serlig oplysende
- animatoren er jo klart nok hverken Gud
eller Dr. Frankenstein - men det giver dog
en antydning af, i hvilken retning vi skal
lede: nemlig de sakaldt ’levende’ billeder.

Et af de forste akademiske forsgg pa at
afgrense forskningsobjektet (Small og
Levinson 1989) definerer slet og ret anima-
tion som enkeltbilled-filmoptagelse’eller
single-frame cinematography (s. 68). Efter
nogle indledende gvelser nar forfatterne
frem til, at den fgrste del af definitionen
(enkeltbillede”) refererer til “kontrol over
enkelte billeder” (ibid.), og at den anden
del (filmoptagelse) ngdvendigvis méa for-
stds bredt, bl.a. fordi animation ikke altid
indebzarer egentlig optagelse - i sakaldt di-
rekte animation tegner man f.eks. pa selve
filmstrimlen. Problemet med dette bidrag
til en begrebsafklaring er, som det pépeges
af Maureen Furniss, at det ender med at
forplumre snarere end at afklare. Séledes
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Une nuit sur le mont chauve (1933, En nat pa Bloksbjerg, instr.
Alexandre Alexeieff og Claire Parker).

14

er Small og Levinson meget forhippede pa
at placere sig inden for den klassiske (og
noget bedagede) filmteoretiske diskussion
mellem formalister og realister, og de en-
der med nermest at sidestille animation
med Eisensteins montagebegreb - hvor-
ved en “masse energi er blevet brugt (...),
men lidet er blevet opnédet” (Furniss 1998:
5). Furniss har lige sa lidt til overs for en
lignende definition hos Charles Solomon,
som ud over at leegge vaegt pa enkeltbil-
ledoptagelse ogsa betoner det forhold, at
“beveaegelsesillusionen er skabt, snarere end
optaget” (Solomon 1987a: 10).

Hvor de to nevnte definitioner fokuse-
rer pa det tekniske aspekt, gar den skotske
animationsmester Norman McLarens
klassiske formulering, hvis datering er
usikker, men ihvert fald kan spores tilbage
til 1950erne, ien helt anden retning. Han
udtaler lidt kryptisk:

* Animation som kunstart er ikke tegnin-
ger-i-beveegelse, men bevagelser-der-er-
tegnet.

Det, der sker mellem hvert billede, er
meget vigtigere end det, der eksisterer i
hvert billede.

Animation er derfor kunsten at manipu-
lere de usynlige mellemrum, som findes
mellem billederne.

(cit. Sifianos 1995: 5)

To ting adskiller denne definition fra de
to ovenneavnte: for det fgrste tager den
udgangspunkt i “et iboende a&stetisk ele-
ment” (Furniss 1998: 5), nemlig beveegelse,
og for det andet defineres animation ikke
som en teknik, men som en kunstart. Lidt
forenklet kan man altsa sige, at hvor de

to farste definitioner er teknisk-praktisk
orienterede, sd er den sidste astetisk es-
sentialistisk. Det skal dog tilfgjes, at McLa-
rens begreb om *“de usynlige mellemrum”
kunne henvise til animatorens kreative
arbejde, hvorved det praktiske aspekt sa at
sige genindfgres ad bagvejen.

En alt for afgrensende teknisk definition
med fokus pé enkeltbilledoptagelse er i
stigende grad problematisk, da vi risikerer
at udelukke noget, som vi ellers forstar som
animation. Dette gaelder f.eks. computer-
animation, som jo laves helt uden brug af
kamera. En anden made at definere ani-
mation pa er “i forhold til realfilm” (ibid.).
I en viderefgrelse af McLarens estetiske
essentialisme polemiserer den fransk-rus-
siske animator Alexandre Alexeieff saledes
i et essay fra 1973 over animationskunstens
underordning under realfilmen:

Animationsfilm er offer for en klassifikationsfejl
- eller rettere, for to fejl. En bestar i at forveksle
animation med animerede tegninger (p& samme
made som man ville forveksle en flyvemaskine
med en drage); en anden i simpelthen at betragte
det som en slags film; n&r det lige s& vel kunne
vere malerkunst, tegning, gravering eller endda
skulptur i beveegelse (betragter vi nogensinde et
oliemaleri som en slags fotografi?).

Denne forvirring mellem animation og film’
gar tilbage til Lumiere-brgdrenes farste film-



forevisning i Paris i 1895. Nuvel, Emile Reynaud
havde allerede haft forevisninger af sit Théatre
Optique pa Grévin-museet siden 1892. Alle Rey-
nauds billeder var hdndtegnede. Det er sikkert,
at opfindelsen affilmen var blevet patenteret af
Reynaud, som ikke havde penge nok til at sag-
sgge Lumiére-brgdrene og vinde.

Hvorom alting er, er det legitimt at betragte
filmen som en bestemt slags animation, en slags
billig, industriel substitut; hvis skeebne det var
at erstatte kunstnerens kreative arbejde (...).
(Alexei'eff 1994: xix)

Nu er det maske ikke underligt, at en ud-
gver, som tilmed betragter sig selv som
kunstner, vil vaelge et &stetisk perspektiv,
der privilegerer hans egen kunstform i for-
hold til dens rival. Men hvordan forholder
det sig ud fra et akademisk perspektiv, hvor
hovedparten afanimationsforskerne trods
alt stadig er rundet af filmvidenskabelige
institutionelle sammenhange? Craftons
argumentation for, at animation harer
under filmen, kan glimrende fungere som
den akademiske animationsforsknings svar
til Alexei'eff:

Animationsfilmen kunne ikke have eksisteret,
far filmen opstod omkring 1895. Her afviger jeg
fra den traditionelle fremstilling af emnet, som
uvagerligt begynder med lange opremsninger af
forlgbere for animation, der ofte streekker sig til-
bage til hieroglyf-friser, kinesiske skriftruller el-
ler Bayeux-tapetet. Der er referencer til Kirchers
afhandling om tryllelygter fra 1646; til Roberts
"Fantascope; som skremte det 18. drhundredes
parisere; til Skladanowskys hurtigt projicerede
lysbilleder; til skyggespillene pa Cabaret du Chat
Noir; og til hundrede andre optiske kuriositeter.
Men teknologisk er film og animations forhisto-
rie’ uadskillelige (...). Saledes reprasenterer de
gammeldags forsag pa at animere billeder i bed-
ste fald falles forfedre, som snart blev fortreengt,
da skabelsen af fotografiske levende billeder farst
blev tilgengelig. (Crafton 1982: 6)

Craftons argument for, at animation er

en afart af filmen, underbygges altsa af, at
animationskunsten fra det tidspunkt, hvor
det er meningsfuldt at tale om animation

i modsatning til optisk legetgj, har veeret

teknologisk afhaengig af filmen som medie

afSamuel Ben lIsrael

- bade til optagelse og fremvisning. Derfor
har animation ogsa altid i varierende grad
veret gkonomisk og institutionelt integre-
ret i filmindustrien. Man kan sige, at det,
der steder sammen her, er kunstnerens
idealistiske og akademikerens materielle
perspektiv.

En noget mindre polemisk made at
anskue forholdet mellem animation og
film pa kan iagttages i den internationale
animationsorganisation ASIFAS formals-
paragraf, der definerer animationskunsten
som “skabelsen aflevende billeder gennem
manipulationen afalle slags teknikker ud
over realfilmmetoder”7. Pointen er her, at
hverken animation eller realfilm er sar-
ligt privilegerede, men at begge ud fra en
&stetisk betragtning er undergrupper af de
levende billeder som overordnet kategori.

Samtidig er ASIFAS definition af anima-
tion som ikke-realfilm utroligt bred. Nu
kan der veere flere grunde til, at en orga-
nisation vil sgge at definere sit virkefelt sa
bredt som muligt, f.eks. at opna den starst
mulige medlemsskare. Men er denne de-
finition afanimation trods alt for bred til
at veere brugbar i en akademisk sammen-
heng? Maske - maske ikke.

Svaret pa spgrgsmalet heenger ogsa sam-
men med, at det traditionelt skarpe skel
mellem animation og realfilm i disse &r
er under opblgdning - populart sagt fra
og med filmen Terminator 2: Judgment
Day (1991, Terminator 2), derved hjelp af
overbevisende computeranimation satte
nye graenser for, hvad der er teknologisk
muligt i realfilm. En vasentlig del af skel-
let bundede nemlig i, hvad henholdsvis
animation og realfilm forméede. 1 og med
at animationsfilmen var i stand til at for-
teelle historier, som man pga. teknologiske
begraensninger ikke magtede inden for
realfilmen, blev netop dette i hgj grad dens
opgave. Det kan forklare de mange even-
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tyrlige film med fabeldyr, magi osv., som
har preeget animationsfilmen - at anima-
tionsfilm skulle skildre det fantastiske, blev
narmest et @stetisk dogme.

Den forholdsvis marginaliserede status,
som animation har haft inden for filmin-
dustrien, er blevet forstaerket af, at nar der
faktisk forekom animation i realfilm, s
blev den typisk anskuet som special effects
snarere end som animation - en skeabne,
der f.eks. er overgdet animatoren Ray Har-
ryhausen. Derfor er det ogsd interessant og
endnu et tegn pa opblgdningen af det tra-
ditionelle skel, at Peter Jacksons King Kong
(2005) har to personer krediteret som ani-
mation directors - bare fa ar tidligere ville
personer i de selv samme produktionsrol-
ler sandsynligvis veare blevet krediteret
som visual eller special effect supervisors.
| dag indgér varierende grader af compu-
teranimation i snart sagt alle mainstream-
film.

Hvad betyder denne opblgdning af skel-
let mellem realfilm og animation sa for
forholdet mellem filmvidenskab og anima-
tionsforskning? Eller udtrykt anderledes:
er animationsforskningen blevet overflg-
diggjort, inden den for alvor kom igang, i
og med at dens genstand konvergerer med
realfilmen? Til dette vil jeg svare nej - af
flere grunde.

For det farste har der altid inden for
animationskunsten eksisteret et &stetisk
alternativ til princippet om, at man pa en
realistisk made skulle skildre det fantasti-
ske, som realfilmen ikke formdede. Dette
alternativ gar i al sin enkelhed ud p3, at
man skal tage udgangspunkt i animations-
kunstens egenart - dens evne til netop at
skabe bevagelige billeder, som afsvarger
det fotorealistiske til fordel for mere stili-
serede grafiske udtryk. Denne tilgang kan
f.eks. betragtes i Jannik Hastrups Drengen
der ville ggre det umulige (2003).



For det andet gar tendensen inden for
computeranimation, som Julia Moszkowicz
(2002) har péapeget, pa trods af de teknolo-
giske muligheder ikke i retning afen starre
grad af fotorealisme, men snarere i retning
af mere carfoon-agtig stilisering. Med andre
ord; en tilstreebt naturtro animationsfilm
som Final Fantasy: The Spirits Within (2001)
er en temmelig enlig svale sammenlignet
med Monsters, Inc. (2001), Madagascar
(2005) og Chicken Little (2005, Lille kylling).
Det er ganske vist rigtigt, at laven Alex pels
0g manke i Madagascar opfarer sig som
rigtigt har, men figuren som helhed - med
korte ben, lang krop og overdimensioneret
hoved - ligner og beveger sig som en figur i
en klassisk tegnefilm.

Endelig ma man ikke glemme, at ani-
mation, som jeg indledningsvis var inde
pa, ikke er begraenset til filmmediet, men
0gsé kan findes ien rekke andre sam-
menhange. Endnu er habet altsd ikke ude
for animationsforskningen; den kan stadig
bidrage med viden og indsigter, der kan
berige dens moderdiscipliner, filmviden-
skaben og medieforskningen.

Noter

1. Detskal dog bemarkes, at Steamboat Wil-
lie faktisk ikke var den farste tegnefilm med
lyd, idet Dinner Time (1928) fra Van Beuren
Studios havde premiere ca. to en halv maned
forinden. At Steamboat Willie alligevel regnes
for den fgrste, kan nok iser tilskrives det
dygtige pr-arbejde, der har vaeret medvirken-
de til at skaffe Disney og hans studie deres
dominerende plads i den gaengse opfattelse af
animationsfilmens historie. Noget tilsvarende
geelder for Snow White and the Seven Dwarfs
(1937, Snehvide og de syv dvarge), der gerne
regnes for verdens farste animerede film i
spillefilmlaengde. Dette er dog heller ikke
korrekt, da argentinsk-italienske Quirino
Cristiani allerede i 1917 havde produceret
flyttefilmen EI Apéstol, der desvearre er gaet
tabt. Tyske Lotte Reiniger kom ligeledes
Disney i forkgbet med sin silhuetfilm Die
Abenteuer des Prinzen Achmed (1926). Snow
White and the Seven Dwarfs er altsd ‘kun den
farste lange animationsfilm medfarve og lyd.

afSamuel Ben

2. 1dag har SAS desuden suppleret de érlige
konferencer med en hjemmeside pa adres-
sen www.animationstudies.org, der udger et
forum for selskabets medlemmer.

3. Semere p& hjemmesiden www.animati-
onjournal.com, hvor der bl.a. er adgang til
udvalgte artikler.

4. Dette er dog heller ikke helt problemfrit, da
disse stilistiske kategorier i forhold til anima-
tion bgr seettes i anfarelsestegn; de er nemlig
ikke altid skabt pd samme méde som i real-
film, men er derimod grafiske effekter.

5. Saledes var den amerikanske cartoon, dvs.
det korte format (typisk syv minutter) i
serieform med genkommende figurer, som
vi kender fra bl.a. Disney og Warner Bros.”
Looney Tunes, allerede konventionaliseret i
stumfilmtiden - altsd pa et tidspunkt, hvor
man knap havde overvejet muligheden af, at
bgrn skulle kunne vere et selvstendigt pub-
likumssegment. Tegnefilmen far farst status
afbgrneunderholdning senere, hvilket bl.a.
kan tilskrives Disneys lange animationsfilm
fra Snow White and the Seven Dwarfs, Dum-
bo (1941), Bambi (1942) og frem. Tvs brug
afanimation har ganske givet ogsa spillet en
rolle.

6. Denne pointe har jeg fra en forelesning af
Janeann Dili ved en konference om anima-
tionsforskning, som jeg arrangerede pa Kg-
benhavns Universitet i december 2006 - den
farste afsin art herhjemme (se mere pa www.
media.ku.dk/danima).

7. Kan ses pad ASIFAs hjemmeside: www.asifa.
net.
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