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Hrvoje Turković
Je li animirani film uopće – film?

Prevladavajući status animiranog filma – animacija kao filmski rod

Odmah po čitanju naslova ove rasprave čitatelj će imati itekakva razloga za čuđenje: ta kakvo je to uopće pitanje – „Je li animirani film uopće – film?“. Pa sam naziv 'animirani film' kaže da je riječ o filmu. Očigledno je da je taj naziv – u nas, a i u svijetu – skovan i prihvaćen u duboku uvjerenju da animirani film doista jest film. Zato i nema alternativnog naziva, pa da se natječe za prvenstvo s postojećim. Postoji tek povremeno korištena metonimijska kratica – animacija – koju se može koristiti 'neutralno', bez izričitog spominjanja 'filma', ali svejedno s podrazumijevanjem da je puni, ili 'rječnički pravi', standardni naziv baš animirani film.

Animacija je ne samo rječnički nego i operativno i institucijski uključena u kinematografiju. Svoje proizvodno formiranje i prikazivački zamah dobila je primjenom filmsko-snimateljske tehnologije i prikazivanjem u kinima – zato je i nazvana filmom („crtanim filmom“, „lutka filmom“…). Animirani film u nas, u Hrvatskoj, od najranijega razdoblja njegove proizvodnje izrađivala su filmska poduzeća (Maar tonfilmska reklama 1931-1936.; Duga film, 1951-1952; Nastavni film odnosno,  preimenovano, Zora film, 1947-1963; Studio crtanog filma Zagreb filma od 1956….). Svako dosadašnje državno i institucijsko financiranje animiranih filmova bilo je u sklopu financiranja filmske proizvodnje: primjerice u sklopu subvencionirane filmske djelatnosti Škole narodnog zdravlja (usp. Majcen, ; Škrabalo, 1998), državni novac za proizvodnju animiranih filmova davan je prvo filmskim poduzećima (od 1946.), a kad je državno financiranje preseljeno u posebnu instituciju (npr. u Fond za unapređivanje kulturu, 1963, pa RSIZ kulture, a danas u Hrvatski audiovizualni centar, 2008.), ili kooptirano u Ministarstvo kulture (1991.-2007.) projekte animiranih filmova stalno se sufinanciralo u sklopu poticaja za filmsku proizvodnju. Ljudi koji rade na animiranom filmu računali su se u 'filmske radnike' (od 1945.-1991.), odnosno 'filmske djelatnike' (od 1991.) i uključivali se u njihove stručne (filmske) udruge. Animacijska djela prikazuju se uglavnom u kinima i filmskim dvoranama u sklopu filmskih programa, na filmskim festivalima (poslije i na festivalima animiranog filma), recenziraju ih i interpretiraju prema samorazumljivom običaju gotovo isključivo filmski kritičari, obrađuju i određuju filmski povjesničari i teoretičari, registriraju se u filmografijama,
 natuknicom su u filmskim enciklopedijama i leksikonima,
 pohranjuju u kinotekama… 
'Infrastruktura' animiranog filma, dakle, uglavnom je kinematografska, animirani se film drži običajno tek jednim od filmskih rodova, jednom filmskom disciplinom.

No, je li baš nužno da bude tako? I, je li baš posve tako? 

Može se, naime, opravdano tvrditi da animacija nije uopće nužno vezana uz film, nego se povijesno vezala uz filmsku tehnologiju tek prigodnim i prolaznim 'brakom iz interesa' – povijesno slučenom tehnološkom pogodnošću koju je animaciji pružila filmska tehnika i filmsko-prikazivačke mogućnosti, a koja je danas – razvojem kompjutorskih programa – dokazana kao posve ne-nužna, s čestim očiglednim 'razvodom' animiranih djela od filmske tehnologije, filmske vrpce i kinoprikazivalaštva. 

A temelj za ovu tvrdnju može se pronaći u drugom, općeteorijskom, shvaćanju. Naime, može se prilično uvjerljivo argumentirati da je animacija nešto generički posve drugo od ukupnog filma, da pripada nekoj posve drugoj umjetničkoj i/ili komunikacijskoj vrsti, odnosno posve drugom 'mediju', 'medijskom području', i da bi se animaciju trebalo proučavati drugdje, a ne u filmskoj teoriji, tj. da ju se ne bi trebalo proučavati kao filmsku pojavu.

Animirani 'film' bez filma 

Prvo gledište – o povijesnoj slučajnosti spoja animacije i filma – iskazao je rani povjesničar animiranog filma Ralph Stephenson: 

Animirani filmovi obično se smatraju granom 'živog' filma. Ali veza između njih prije je stvar povijesne slučajnosti nego bilo kakve strukturne istovjetnosti. (Stephenson, 1967: 7).

Povijesni razlozi za ovu tvrdnju prilično su jaki. Sve povijesti filma koje dodiruju i 'pretpovijest' filma, a i sve povijesti animacije – prate niz izuma koji su prethodili filmu, a temeljili se upravo na animaciji.
 Takvima je bio Plateaouov phenakistiscope iz 1832.; zoetrope iz 1834, takvima su bile knjige za listanje (flip-books, koju je 1868. patentirao John Barnes Linnet kao kineograph), a takvim je bio i Reynaudov praxinoscop, 1877., koji je on 1888. prilagodio za projekciju na platno za širu publiku imenujući ga théâtre optique; takvima je bio i niz Muybridgeovih naprava, među njima zoopraxiscope iz 1879… Crteži za te naprave crtani su u nizu na valjčanoj papirnoj traci, ili u krug na disku, u pravilu povezani u petlju (u krug s ponavljanjem stalno iste serije pokreta), ili u seriju listova uvezanih u knjigu, promatrali su se ili izravno u smjeni, ili kroz proreze, ili kao projekcija (praxinoscope, odnosno théâtre optique). Sve su to bila animacijska djela urađena prije izuma filma i korištena kao igračka još i neko vrijeme usporedno s filmom. 

Dakle, crtano-animirani prizori raniji su od filmsko-fotografskih prizora, postojali su u tehnologiji različitoj of filmske, a čak se i sam film može držati tek posebnim odvojkom istog temeljnog nastojanja prvo artikulirana animacijom. 

Naime, pojmovni razlog za retrospektivno povjesničarsko povezivanje ovih različitih tehnologija animacije u evolutivnu liniju koja dovodi do izuma filma (pa i animiranog filma) ležao je u činjenici što su svi ti izumi, uključujući i filmski izum, nastojali na različite načine postići isti perceptivno-iluzijski učinak: tzv. učinak prividnog kretanja. Naime, rano je ustanovljeno da niz statičnih slika istog lika (čovjeka ili životinje, ili oboje zajedno) ako su predočene dostatno brzom uzastopnošću, a s uočljivim uzastopnim prostorno-faznim pomacima, mogu dati privid pravog kretanja tog lika unutar jedne te iste slike.

E sad, kako se vidi iz nabrajanja različitih animacijskih izuma, dojam prividnog kretanja mogao se riješiti vrlo različitim tehnikama – samo ako je konačan perceptivni učinak tih tehnika bio u postizanju privida pravog prizornog kretanja. Film je bio samo jedan u nizu takvih tehničkih izuma.
 

Važna prednost u izazivanju prividnog kretanja filmskom kamerom i projektorom bila u tome što se filmom moglo snimiti duže radnje, odnosno cijele dinamične situacije, a potom i razvoj jednih situacija u druge. 

Naime, rana nefilmska animacija bila je vrlo ograničene dužine, svedena na pokazivanje ograničenog pokreta ili kratke radnje – jednog animacijskog ciklusa – jednog plesnog okreta, jednog magarčeva ritanja, jednog skoka, jednog bacanja diska, jednog galopa konja i sl. Kako je spomenuto, u nefilmskim tehnikama animacije crteži su prevladavajuće bili nanizani u krug, ili u valjak – riječ je bila o petlji (vrpci, odnosno nizu crteža čiji je kraj povezan s početkom). Iako je Raynaud u svojem théâtre optique konstruirao projekcijsku napravu s dužom iscrtanom vrpcom koja nije bila vezana u petlju, izvedba je bila vrlo komplicirana, ovisna o posebno vještom operatoru (uglavnom samom Raynaudu; usp. Bendazzi, 1994: 5) i nije baš imala izglede za djelatno širenje društvom. Film je donio sustav namotaja koji je imao izgleda na produžavanje trajanja prikazivanja pokretne prizorne situacije. Pa iako je isprva bio ograničen na male namotaje filmske vrpce u trajanju od 3-4 minute, postupno su se tehnološki produljivali namotaji, a uvođenjem montaže – lijepljenja vrpce na vrpcu – otvorila se mogućnost velikih prikazivačkih dužina, i onih po nekoliko sati. Film, dakle, nije bio ograničen na prikazivanje malih uzoraka pokreta, nego je odmah mogao pratiti složenije i duže zbivanje, a potom, uvođenjem montaže, i vrlo složena i dugotrajna zbivanja. Predočavalačke mogućnosti filma bile su neizmjerno veće od onih koje su imale predfilmske naprave.
Druga prednost filma, ona koja je, zapravo, omogućila izravno 'preotimanje animacije' predfilmskim napravama, sastojala se u tome što se filmom moglo fotografski snimiti crteže, pa i fazne crteže za animaciju – film je omogućavao vjerno čuvanje izvornih crteža. Crtežna animacija jednostavno je dobila novu tehnologiju za svoju izvedbu i umnožavanje danog djela. 

Naravno, u filmskom 'preuzimanju' animacije važnu je ulogu imala i popularnost filma. Brzo širenje filma po svijetu otvorilo je i posve drugo i drugačije 'tržište' za animaciju kad je ova ostvarivana filmski – omogućilo je da animacija dopre do široke publike, a ne samo one, krajnje ograničene, koja si je mogla priuštiti dotadašnje animacijske igračke, ili je imala pristup njima. 
Dakle: transfer animacije na filmsku tehnologiju i u kinematografsku sredinu osigurao je animaciji filmsku publiku, a izvedbeno je otvorio animaciji one razvojne mogućnosti u prikazivanju zbivanja koje je imao i istodobni živi film. Filmska se tehnologija, dakle, pokazala kao daleko moćnija osnovica za animaciju – i izvedbeno, i prikazivački i socijalizacijski – od dotadašnjih naprava i stoga se i moglo dogoditi da je film, a onda i animirani film, ubrzo gotovo posve istisnuo predfilmske animacijske igračke. 

No, je li to animaciju učinilo efektivno podvrstom filma? 

'Efektivno' možda, ali ontološki ne, barem po shvaćanju protivnika svođenja animacije na film. 

Može se tvrditi, naime, da je animacija – i onda kad se 'preselila' na film – ostala istom vrstom kao i onda kod se izrađivala za predfilmske naprave. Veće tehničke mogućnosti razrade animacije koje je donio film nisu ništa mijenjale na osobitosti animacije u odnosu na 'živi film'. Film je bio samo jedna u slijedu prikazivačkih tehnologija za crtežnu animaciju. Kao što su se i predfilmske naprave međusobno prilično razlikovale po izvedbi i po tehnici prezentacije, pa i u mogućnostima animacijske razrade, ali su, svejedno, služile istom animacijskom dojmu, tako se od njih prilično razlikovala i filmska tehnologija kao nosilac animacije, ali svejedno ponovno služeći istom animacijskom dojmu. Ne bi se reklo da je tehnologija išta načelno mijenjala u prirodi djela kojem se težilo – tj. u dobivanju dojma prividnog kretanja, a na temelju serijski iscrtanih prizora. 

U načelu – protučinjenično zamišljajući – moguće je pretpostaviti da bi televizija, da je izumljena prije filma, 'preuzela' animaciju od predfilmskih naprava, i tada nitko ne bi bio u napasti da animaciju svrstava u filmske vrste.
 Spoj animacije i filma, može se doista tvrditi, bio je tek povijesno slučajan spoj, animacija se s jedne tehnologije preselila na drugu i pri tome nije postala 'nešto drugo', nije se mogla svesti na ono što se na drugoj, 'živoj', strani radilo s filmom – nije postala filmom, niti nekom filmskom vrstom. Može se tvrditi da je animacija ostala i nadalje autonomnom vrstom u odnosu na izvorni živi film, bez obzira što se sada animacija radi za filmsku izvedbu.

Dakle, tehnološki argument ne mora biti odlučujući – odlučujući je ontološki argument, onaj kojim se pokušava utvrditi ključna ontološka razlika između filma i animacije, tj. razlika u ključnoj vrsti, odnosno u osobitom stvaralačkom području kojemu svako od njih pripada, u pretpostavkama na kojima se svako od njih temelji.

Animacija kao grana likovnih (vizualnih) umjetnosti 

Može se, naime, uvjerljivo tvrditi, da ono što animaciju čini osobitom u odnosu na film nije tek izazivanje učinka prividnog kretanja, nego činjenica da je animacija likovno temeljena, i da se dojam prividnog kretanja planira postupnom likovnom izvedbom, što nikako nije slučaj sa živim filmom. 

Naime, živi film nije donio tek novu tehnologiju starim nastojanjima za izazivanje privida pravog kretanja, nego je izazivanje takva privida iskoristio za nešto posve novo – otvorio je mogućnost da se zatečeni, 'prirodni', 'stvarni', 'živi' prizori analiziraju fotografsko-automatski na statične faze i da se reproduciraju s dojmom pravoga kretanja, s dojmom da se zatečena zbivanja iz života očevidački prate u njihovu živom, izvornom odvijanju. Glavni cilj filmskog izumijevanja i glavna fascinacija publike suočene s filmskom projekcijom bila je u ovom potonjem, u stvaranju privida da se gledaju zabilježeni sami zatečeni 'živi prizori', a ne tek u činjenici da se umjetno 'reproducira pokret' u dotada 'statičkom mediju' (fotografiji). 

Nasuprot tome, motivacija animacije je, može se tvrditi, u nečem posve drugome. Animacija se po predlošku za 'animacijsku sintezu' ključno razlikuje od živoga filma i onda kad se izvodi filmsko-tehnološki. Kad je animacija u pitanju, ono što se fotografsko-filmski snima pri animaciji jesu već prethodno crtežno analizirane faze pokreta u iscrtanome prizoru, snimaju se iscrtani analitički fazni predlošci, koji su morali biti prije snimanja zamišljeni i crtački izvedeni. Snima se likovni predložak. Tek se potom, 'tehničkim' snimanjem na filmsku vrpcu i potom u filmskoj projekciji stvarao dojam prividna kretanja. Glavna motivacija animacije bila je upravo u postizanju dojma planski nadzirane rukotvorne likovne stvorenosti predočenih likova i zbivanja, za razliku od živog filma kojemu je motivacijom bilo dojam svjedočenja živom zatečenom prizornom zbivanju. Živom filmskom snimanju pokret je zadan, a za animaciju – pa i onu filmski snimanu – pokret se tek stvara, planirano analitički iscrtava.

Predlošci za animirani film i predlošci za živi film, dakle, ontološki su različiti: predložak za animirani film jest statički likovni artefakt, slikarija, crtež, dok je predložak za živi film živi prizor. Iz te se činjenice izvodi shvaćanje da ove dvije prikazivačke varijante jesu i po posljedicama (ontološkim posljedicama, a, naravno, i po doživljajnim, gnoseološkim posljedicama) različite vrste, da u toj polaznoj ontološkoj razlici leži i ontološka razlika između umjetnosti animacije i umjetnosti filma. Ili kraće rečeno: film i animacija, tvrdi se, dvije su različite umjetnosti – bez obzira što se prezentiraju u istoj tehnologiji – s time da animacija ontološki pripada likovnim umjetnostima, a živi film novoj vrsti umjetnosti – filmskoj umjetnosti ('sedmoj umjetnosti'). 

Na ovim je činjenicama Dušan Stojanović, pokojni jugoslavenski (srpski) filmski teoretičar, u svojoj prvoj knjizi eseja, temeljio svoje uvjerenje da animirani film spada u „grafičke umetnosti u pokretu“ (Stojanović, 1969: 97). A u najnovije vrijeme animacijski teoretičar Paul Wells animirani film također određuje kao likovnu vrstu.
 

Crtani film (a taj je bio povijesno početnom prividno pokretnom animacijom)
 može se doista mjerodavno shvatiti kao vrsta likovno-kinetičke umjetnosti – podvrste moderne likovne (odnosno vizualne) umjetnosti koja stvara i istražuje likovne obrasce u pokretu i doista ju se mora – zaključuju filmski 'medijski' čistunci – procjenjivati i proučavati u sklopu likovne, vizualno-umjetničke tradicije, a ne u sklopu filmske i filmsko teorijske tradicije. 

Film se tu, da ponovno naglasimo, pokazuje kao tek jedno od mogućih registracijsko-reprodukcijskih sredstava. Može se tvrditi da kao što fotografija nekog crteža ne čini to djelo fotografskim djelom, nego i fotografija crteža ostaje likovno djelo koje se tek fotografski reproducira – tj. postaje 'reprodukcijom crteža', tako se i filmski snimljenu crtežnu seriju pripremljenu za animaciju i nadalje drži likovnim djelom, tek sad kao – filmsku reprodukciju animacije.

Međutim, ovo shvaćanje o animaciji kao likovno-tvorbenoj disciplini nije samo teorijska mogućnost koju onda razrađuje ovaj ili onaj teoretičar, nego i ona ima svojevrsnu institucijsku potporu, paralelnu onoj koju smo opisali na početku rasprave, a po kojoj se animacija pokazivala službenim dijelom filmskog, kinematografskog područja. 

Prvo, 'animatori' – ako tako nazovemo stvaratelje animiranog filma –u načelu su ljudi koji dolaze iz likovnog područja, koji dolaze s potvrđenim crtačkim talentom i crtačkim iskustvom u nekoj od likovnih tradicija. 

Tako su, recimo, u Hrvatskoj prvi Kerempuhovi crtanofilmaši (iz 1950-ih) bili velikim dijelom i Kerempuhovi karikaturisti – Borivoj Dovniković, Dušan Vukotić, Zlatko Grgić, Ico Voljevica, Oto Reisinger, a dio njih i iskusni strip crtači (Walter Neugebauer, Borivoj Dovniković). Dio njih (osobito onih koji su počeli kao crtači pozadina) dolazio je iz slikarskih krugova (Aleksandar Marks, Zvonimir Lonačarić, Zlatko Bourek, Pavao Štalter…). Ova pojava je ostala karakterističnom i nadalje u konstituciji Studija crtanog filma u Zagreb filmu, a ostala je karakterističnom i do danas: najveći dio animatora dolazio je i dolazi iz likovnog područja i s, barem nekakvim, likovno-stvaralačkim pedigreom. A to je, naravno, i logično – jer se za konkretnu izradu crteža za animaciju traži neka crtačka nadarenost, nekakva djelotvorna likovna imaginacija i velika likovno-crtačka vještina.

Formalno školovanje za animirani film dosta je kasna pojava u povijesti animiranog filma, ali i tu je karakteristično da se studij animacije uglavnom utemeljuje u sklopu likovnih akademija. U Hrvatskoj je sveučilišni studij animacije osnovan tek nedavno (od 1998.) u sklopu Akademije likovnih umjetnosti u Zagrebu (a ne u sklopu Akademije dramske umjetnosti, njezina filmskog i televizijskog studija), a istodobno se prakticirao na dizajnerskom odjelu splitske Umjetničke akademije, a danas u posebnu studiju u sklopu te Akademije. Slično je i u svijetu. Jedan od svjetski prvih sveučilišno specijaliziranih studija animacije (na razini koledža, dodiplomskog studija) bio je u Velikoj Britaniji u sklopu West Surrey Colledge of Art and Design – dakle u sklopu likovnog studija, a i danas se u Britaniji animacija studira prevladavajuće u sklopu likovnih i dizajnerskih studija.

U novije se vrijeme sve češće crtani filmovi otkupljuju i pohranjuju u likovno orijentiranim muzejima, a prikazuju u galerijama, u sklopu različitih likovnih izložbi (recimo: godišnjeg Zagrebačkog salona). 

S tim je povezan i postojan interes, doduše rijetkih, povjesničara i teoretičara likovnih umjetnosti za animirani film kao dijela likovno-vizualnog područja
. Taj je interes dodatno potaknut osobitom strujom u sklopu animacijske prakse koja likovni njezin temelj tretira kao izrazito stvaralačko područje. Naime, tzv. umjetnička animacija – koja, primjerice, prevladava na zagrebačkom Animafestu – njeguje cijeli spektar uvažavanih slikarskih stilova, ali s izrazito osobnim opredjeljenjem, a ujedno i animaciji pristupa osobno, razvijajući i personalne ('autorske') animacijske stilove. Mnoga se moderna animacijska rješenja prikazuju u grafičkim godišnjacima, folije ili sastavni crteži iz filma izlažu se na slikarski način u likovnim galerijama, tražeći doživljajni odnos prema pojedinačnom crtežu, odnosno slici, istovrstan onom koji imamo prema autonomnom likovnom djelu.

Iako nema mnogo likovnih proučavatelja koji se posvećuju i animaciji, slično je, zapravo, i s filmskim stručnjacima. Iako se u dosta općih povijesti filma obrađuje i povijest animacije, ona je tipično usputno i vrlo ograničeno doticana.. Iako animirane filmove na repertoaru kina i na animacijskim festivalima uglavnom prate filmski kritičari, razmjerno je vrlo malo filmskih kritičara koji se uopće posvećuju animiranom filmu, recenziraju ga, i to se uglavnom smatra kao posebno zahtjevna i marginalna specijalizacija – koja traži i dodatno likovno obrazovanje, odnosno osjetljivost. Među teoretičarima filma još ih je manje koji u svojim teorijskim razmatranjima uzimaju u obzir i animirani film te teoriju razvijaju tako da podjednako tumači živi kao i animirani film. Čak postoji uporna teorijska struja među filmskim teoretičarima – ona koja upravo u registracijskoj osnovici filma nalaze i njegovu 'bit' – koja nikako ne može prihvatiti animaciju kao podvrstu filma i koja – poput Stojanovića i Gilića – odbija animaciju razmatrati onda kad određuju 'bit filma' ili kad razmatra filmske vrste.
Dakle, branitelj ideje da je animirani film ustvari likovna umjetnost, a ne filmska, može tvrditi da će postupno prihvaćanje takva shvaćanja neminovno promijeniti ne samo teoretičarsko-kritičarski pristup animaciji, nego i dominantan institucijski 'smještaj' animiranog filma u skoroj ili daljoj budućnosti. 

Obrana standardnog shvaćanja – zašto je opravdano animirani film ipak svrstavati u film 

Sažmemo li 'likovnjački argument' protiv shvaćanja da je animacija vrsta filma, možemo reći da je on vođen je sljedećim stavom (a i završava njime kao zaključkom): ono što spaja animaciju i film samo su praktičarski i teorijski 'periferne', 'usputne', 'prigodne', kontingentne značajke vezane uz činjenicu da se i jedno i drugo oslanja na izazivanje prividna kretanja, a ono što ih razdvaja jesu krupne ontološke – stvaralačko-'medijske' – razlike. Naime, jedno je u potpunosti likovna tvorevina, a drugo je snimateljska, registracijski temeljena tvorevina. Animacija je bitno različita od (živog) filma: ona je posebna umjetnost, vrsno različita od filmske umjetnosti i ne treba ih međusobno miješati, niti rodno povezivati. 

No, je li doista tako da animacija nema ništa više dodirnog sa živim filmom od toga da se temelji na učinku prividna kretanja? Je li doista tako da se animacija ne može držati filmom ni po čemu što bi bilo i ontološki relevantno?

Razvidimo potvrdne argumente, one koji podupiru postojeće standardno shvaćanje o animaciji kao animiranom filmu. 

(A) Argument zajedničke likovnosti filma i animacije. Prvo i prvo, ono što je animaciju i film 'srodilo' nije tek tehnološka pogodnost za izazivanje prividnog kretanja – iako je ona bila nužan preduvjet – nego ključna vizualizacijska srodnost. 

Čini se, naime, očiglednim da su i živi film i animacija uvedeni kao svojevrsna vizualna prikazivanja, sljedeći prikazivačke standarde i prikazivačko-tvorbene izazove vizualnog predočavanja svijeta. U tome su i jednom i drugom kao važan orijentir služila načela što su bila u temelju sve postojeće popularne – ali i one elitno uzvisivane – likovno predočavalačke tradicije, uključujući naravno onu koja se razvijala u suvremenoj fotografiji, ali i onima što su vladala predstavama i uglednog dramskog kazališta i svakog pozorničkog nastupa, od varijetea do najrazličitih slavljeničkih 'predstava'. 

Primjerice, i animacija i prvi filmovi slijedili su elementarna načela predočavalački najpogodnije vizure – to je bio, govoreći filmskim terminima, tzv. tablo stil: prizor se prikazuje uglavnom u 'srednjem planu', s rasporedom likova u prizoru tako da se važne likove razabere podjednako dobro – da budu dani u tzv. frontalnoj kompoziciji, a da dubinski raspored nevažnih likova na dvodimenzionalnoj plohi bude pregledan – tako raspoređen da sve što je važno za razumijevanje prizora bude dostatno vidljivo. Pazilo se da likovi budu jasno ocrtani (na filmu osvjetljenjem, a u animaciji jasnim ocrtavanjem siluete lika), a kompozicija slike takva da važni likovi (i važno odvijanje) budu u središtu pozornosti itd. S druge strane, koristila su se sva iskustva u 'postavi' prizora kako bi u samoj strukturi prizora bilo jasno što je u središtu pažnje – a ta su iskustva naslijeđena iz tradicionalnih postava motiva za slikanje (komponiranja prizora), i iz 'namjenskog' fotografiranja (skupne slike i portreti), kao i iz kazališno-mizanscenske tradicije. Ova 'primitivna' načela likovne kompozicije, njezina 'počela', ali i razvijeniji ('sofisticirani') tipovi, razrađivani u vrhunskim umjetničkim djelima te u različitim anti-tradicionalnim likovnim smjerovima, ostala su vodećim i u daljem razvoju i živog i, naravno, animiranog filma. Elementarna briga za 'likovnost' slike polazna je i za živi i za animirani film, a inventivna razrada likovnosti provođena je opcija je u jednom i u drugom.

Nije tako samo sa kompozicijom slike, odnosno kadra. Kad je uvedeno montažno povezivanje kadrova i sami su se montažni prijelazi neminovno nadzirali – likovno. Likovno-kompozicijske analogije i 'grafički' kontrasti na montažnom prijelazu, ritmičke smjene likovnih kompozicija... pokazali su se kao filmski omogućeni i potaknuti stilski izbori, otvorili su mogućnost svojevrsnog vremensko-likovnog 'kolaža' koje su potom osobito 'otkrivali' i razrađivali upravo likovnjački eksperimentatori što su se upustili u filmsko stvaranje. Međutim, montaža, odnosno mogućnosti 'sekvencijalnog kolaža', stvar je upravo mogućnosti koje je otvorio živi film, a koji je potom svojim živofilmskim razradama nudio animaciji i konkretne uzorke uvođenja i likovna svladavanja montaže. Film je bio taj koji je likovnim umjetnicima otkrio realnu mogućnost za njegovanje svojevrsnog kinetičkog slikarstva, slikarstva razvijanog unutar filma i filmskog kulturnog konteksta. Animacije likovnih predložaka – crteža, slika, kolaža, fotografija... - bile su sastavnim dijelom i prve francuske filmske avangarde (Fernand Léger; Man Ray), a osobito njemačke (Walter Ruttman, Viking Eggeling; Oscar Fischinger, Hans Richter; usp. Bendazzi, 1994.) i prethodile su kasnijem razvoju tzv. kinetičke umjetnosti, četrdesetih, pedesetih, šezdesetih godina i nadalje, u sklopu koje su, opet, originalno izumijevane brojne 'nefilmske' naprave što su proizvodile pokretne likovne efekte, i koje, naravno, nisu više u okrilju filma.

Sve u svemu, vizualno-kompozicijski predočavalački zadaci bili su zajednički i animaciji i živom filmu, pa su i rješenja tih zadataka ostala uzajamno vezana, pod uzajamnim utjecajem, odnosno pod utjecajem repertoara suvremenih opće-likovnjačkih pristupa, ali i živofilmski razvijanih predložaka (u komponiranju kadra i montažnim rješenjima). 

Dakle, i živi i animirani film mogu se držati pravim članovima općenitije vrste (roda) vizualnih komunikacija, podložni aktualnom izvedbenom repertoaru na tom širem području, rješenjima iskušavanima na raznim izvedbenim stranama (tj. ne samo u 'umjetničkom' slikarstvu, nego i u najrazličitijim stranama grafičkog dizajna prisutnog posvuda, u karikaturističkoj, ilustracijskoj i stripovskoj praksi, fotografskoj praksi, kompjutorsko proizvodnoj…) – i to je bio temelj pokojnom Radovanu Ivančeviću da i živi film, kao i animaciju, promatra kao dio ukupne vizualne kulture. Razlike u razradama srodnih zadataka i u pronalaženju stilskih rješenja mogu se držati samo razlikama u smjerovima prevladavajućeg stvaralačkog istraživanja, samo svojevrsnim disciplinarnim razlikama unutar istog općeg vizualno-stvaralačkog polja. Utoliko se i živome filmu itekako dade pristupati s posve likovnjačkim interpretativnim usmjerenjem, onoliko likovnjačkim s kakvim se dade pristupati i animaciji – u svakom se trenutku živog filma može raspravljati o likovnoj kompoziciji kadra/slike, odnosno likovnoj postavi likova, likovnoj komponenti montaže, likovnoj vrijednosti crno-bijelih ili kolorističkih rješenja… kao što se to može činiti u odnosu na animirani film.

No, uporni animacijski autonomaši ne moraju prihvatiti ovaj argument kao odlučan. Naime, pripadnost animacije i živog filma području vizualnih komunikacija, sa svim pripadnim zajedničkim osobinama, ne mora značiti da oni pripadaju istome rodu – filmu. 

Jedan argument protiv toga jest analoški i deduktivan. Primjerice, i slikarstvo i kiparstvo pripadaju području vizualnih komunikacija, ali ih nećemo držati filmom. Time što se animacija i film mogu pridružiti vizualnim komunikacijama ne mora se shvatiti kao njihovo objedinjavanje u istu umjetnost, još uvijek se može tvrditi da je razlika u predlošcima toliko velika i važna da se mora govoriti o ontološki različitim umjetnostima. Za usporedbu, književna, kazališna, glazbena... i filmska djela pripadaju tzv. vremenskim ili izlagačkim (sekvencijalnim) umjetnostima, s mnogo zajedničkih osobina, ali to nikoga ne navodi da ih smatraju istim umjetnostima, istom priopćajnom vrstom. 

No, izravniji je protuargument jači, a to je onaj kojeg smo već upoznali. Mogli bismo to izreći ovako: likovnost je animaciji primarna, dok je likovnost živome filmu sekundarna osobina. Naime, za animaciju se prvo mora napraviti likovni predložak prema svim nabrojenim i nenabrojenim likovnim načelima, u tom je smislu vođena likovnost (tj. ona koju se smišlja i kojom se upravlja) za animaciju 'počelna', tj. s njome se uopće i kreće u izradu djela, i 'primarna', tj. od središnje važnosti, dok se vođena likovnost u živom filmu javlja tek kao dodatan i, naravno, neobvezatan izbor u obradama nelikovnog predloška (odnosno predloška kod kojeg je izborno hoće li ga se likovno 'stilizirati' ili ne), pa se utoliko likovnost živoga filma može smatrati 'sekundarom'. Zastupnici animacije kao likovne discipline mogu, dakle, ponoviti svoj argument i reći da – bez obzira na općenitije 'vizualno-predočavalačke' srodnosti između animacije i živog filma – živi film ima tek neizravan, 'fakultativan', naknadan, odnos prema vođenoj likovnosti i po tome ne može pripadati središnjem, prototipskom korpusu likovnih umjetnosti, kako to animacija može.

Da bismo demonstrirali da se animaciju doista opravdano podvrstava pod film, potreban je, očito, nešto jači argument, a ne tek pozivanje na pripadnost – moguće pretjerano višoj, preopćoj – vrsti vizualnih komunikacija. Da bi animaciju smatrali legitimnim rodom filma, živi film i animaciju očito mora povijesno vezivati nešto jače od tek počelne, odnosno načelne likovnosti/vizualnosti.

(B) Argument sekundarnosti likovna vida animacije – tj. ontološke istovrsnosti animacije i živoga filma. Nadovezujući se na prethodno uvedenu razliku, može se pitati sljedeće: je li doista likovnost animacije baš po svemu i u svim njezinim oblicima – 'primarna', primarna na isti način na koji je to u slikarstvu ili grafičkoj umjetnosti? Ne postaje li i ona – kad se crtež 'animira', 'pokrene' – tek 'sekundarna'?

Naime, u tipičnoj crtežnoj animaciji, pokretanje zadana crteža podrazumijeva dostatno vjerno ponovno iscrtavanje osnovnog lika uz pažljivo iscrtavanje pomaknuta dijela tijela, ili pomaka cijeloga tijela. I to tisućama i tisućama puta – ovisno o dužini filma.
 Gotovo je neminovna posljedica te nužde bila u shematizaciji i stereotipizaciji lika za iscrtavanje i u kopističkom (dakle opet shematiziranu, stereotipiziranu) umnožavanju prikladno pojednostavljena i stereotipizirana obrisa lika. Vrste shematizacije i stereotipizacije su varirale, ali jedna povijesno snažno prisutna bila je ona ovalna – prevladavajuća kod Disneyja. Likovi su se gradili od ovala koje je onda bilo lakše umnožavati i modificirati od promjenjivo nepravilnih vizurnih oblika kakve se zatiče u ljudi i životinja pri njihovu kretanju, i kakvima se oni prikazuju u visoko-likovnoj tradiciji. Druga je bila, recimo, ona raznoliko geometrijska shematizacija (uz varijaciju elementarnih geometrijskih oblika, crtanih 'ravnalom i šestarom' kako su se bunili poneki pripadnici tog stila), a koju su primjenjivali autori 'zagrebačke škole crtanog filma'. Dalje pojednostavljenje sastojalo se, recimo, u jednolikom premazu – bez volumskih modulacija – boja kojom su se 'pokrivali' pomični likovi i predmeti itd. A shematizacija pokreta sastojala se u reduciranju faza i dijelova tijela koja se moraju pokrenuti da bi se dobio efekt punog pokreta (prividna pokreta). Uostalom, postoje zanimanja u crtanom filmu – tzv. 'fazeri', i 'kopisti'/'dekeri'
 – koji i ne moraju znati crtati, nego tek imati mirnu ruku i dostatnu preciznost u povlačenju crta i pokrivanju ograničenih površina bojom. Nije sve u likovnoj izvedbi likovnih predložaka za animirani film istodobno i likovno-umjetnički zadatak.

Dakle, potreba za animiranjem crtežnog predloška natjerala je na shematizaciju i stereotipizaciju takva predloška, a iscrtavanje niza predložaka potrebnih za pokretanje likova i prizora svodilo se u velikoj mjeri na kopističko umnožavanje. Jest da je bila po srijedi vođena likovnost, ali bila je to doista pretjerano vođena likovnost, tj. likovnost koja je vođena vještinom što je učinjena gotovo automatskom, maksimalno rutinskom. Animacija je podrazumijevala krajnju redukciju područja za kreativnu invenciju, a upravo se minuciozna izvedbena inventivnost podrazumijeva u onoj grani vizualnih komunikacija koju se naziva 'likovnom umjetnošću'.

Zato likovni svijet – onaj estetički senzibiliziran – i nije baš mogao prihvatiti najveći dio animiranog filma kao neki relevantni umjetnički fenomen, niti je to mogao držati relevantnim područjem likovne umjetnosti. Eventualno bi se animaciju otpisivalo u podcijenjeno područje primijenjene umjetnosti, ali, daleko lakše – u filmsko područje u kojem estetska vrijednost likovnosti – nije primarna. 

Ako estetska vrijednost likovnosti u animiranom filmu nije primarna, a svejedno pod uvjetima animacijske shematizacije, stereotipizacije i rutiniranja likovnosti nastaju animacije što se drže vrhunskim umjetničkim djelima – nije li to zato što je glavno krilo za procjenu umjetničkog dosega animacije doista nije likovno-umjetnički kontekst – nego onaj filmski?

Naime, može se tvrditi da se ontološki status likovnosti bitno mijenja kad se crtež 'pokrene' – kad se njime grade prizorna zbivanja. U animaciji, može se tvrditi, niz slika sa statičkim fazama pokreta prestaju biti tek individualnim 'slikama' – statične slike u animaciji postaju tek vidnim poljem unutar kojeg se prate prizorne promjene, zbivanje. Slika prestaje biti slikarijom, postaje 'kadrom' – izrezom unutar kojeg pratimo prizorno zbivanje. Metom doživljaja jesu sami prizori, kao i u živome filmu – a likovno temeljena animacija, kao i fotografsko snimanje samo su različite faze kako bi se doseglo predočavanje prizornog zbivanja. 

Zapravo, glavna atrakcija i predfilmske animacije i prvog, ne-animiranog, živog filma, a potom i animacije na filmu, bila je istovrsna – sastojala se u tome što se i u jednom i u drugom slučaju 'očevidački' pratilo odvijanje suvisla prizornog zbivanja. Fasciniralo je što se i u jednom i u drugom slučaju uspijevalo perceptivno raspoznavati i razumijevalački pratiti prizore napučene zbivanjima pod osobitim projekcijsko-predstavljačkim – izrađivačkim, artefaktualnim – vizualizacijskim uvjetima, tj. kao rezultat nečijeg ekspertnog (domišljato probirljivog, maštovito predočavalačkog) rada i društvene komunikacijske ponude. I u jednom i u drugom slučaju se vizualno modeliralo prizore svijeta u njihovu odvijanju.
Konzervativnije rečeno – ljude su privlačili sadržaji (prizori) koje su gledali, a modus pod kojim su gledali te sadržaje – likovno-izrađivački ili fotografsko-registracijski – davali su tek osobito doživljajno 'obojenje', drugačije 'naglaske', nešto drugačije 'perspektive', otvarali nešto drugačije mogućnosti – ali u odnosu na bitno isto područje.

I doista, središnji stvaralački problemi rane pa onda i klasične animacije bili su u ispitivanju različitih načina karakterizacije likova, mogućnostima psihološke razrade tih karakterizacija, smišljanju duhovitih situacija (gegova) i njihovoj pripremi – tempiranju (eng. timing), psihološko-kauzalnoj razradi zbivanja (u fabuliranju)... itd. Dakle, mogli bismo reći da je središnji stvaralački zadatak i animiranog filma i živog filma ležao u razradama prizorne imaginacije/opažanja, a različite tehnologije tek su nudile različite putove i različit tip mogućnosti za to, pa i različite odvojke razrade.
 Tj. uvjetovale su disciplinarno grananje u razradama prizorne imaginacije, ali samo to – omogućile su tek disciplinarno, unutar-vrsno, grananje, a ne konstituiranje posebne, od filma odvojene, 'umjetnosti'. 'Stvaralačka' likovnost je – pri takvu usredotočenju na prizore – doista tek 'sekundarni' modus, nešto što se izborno njeguje i izborno varira, ali ne obvezatno.

Ponovimo, ontološki status likovnosti bitno se mijenja kad se crtež 'pokrene' – sad se njime očevidački predočavaju prizorna zbivanja kao i u živome filmu, i u tome 'istopodručnome' poslu živi film i animirani film dijele mnoge stvari a tek potom preuzimaju poneke međusobno različite zadatke, odnosno međusobno različita podpodručja stvaralačkog usredotočenja. Koliko god se temeljio na likovnosti i likovno-rukotvornoj vještini, čim se crtež pokrene on postaje – filmom, suočava se s ključnim imaginativnim ciljevima s kojima i živi film. 

(C) Zajednički vizualizacijsko-izlagački temelji živog filma i animacije. No, živi film i animirani film ne objedinjuju u film samo zajednički imaginacijsko-prizorni zadaci, nego i zajednički repertoar prizorno predačavalačkih strategija. 

Naime, animaciju i živi film ne povezuje samo predočavanje prizora u njihovu odvijanju, nego i sam tip predočavanja – to je predočavanje i samo procesualno – tj. izlagačko. Za razliku od tipičnog likovnog djela – u kojem se sve ono što se ima pružiti pruža odmah na uvid – filmom se, bilo živim, bilo animiranim, to mora dati na vremenski, sekvencijalno, nizalački... postupan način. Drugim riječima, mora se, htjelo se to ili ne, predodžbu o svijetu postupno razrađivati – u slijedu, u sekvenci, vremenski raspoređeno, i to bilo da se pristupa nekom statičnome stanju u svijetu (a njemu se pristupa putem sekvencijalnog opisa) bilo da je riječ o procesima u svijetu (tj. o djelatnostima, 'radnjama', 'akcijama' u prizoru, a njima se tipično pristupa naracijom – nadovezivanim praćenjem). Filmski model svijeta jest sekvencijalni model.
 
Zato, čim su se, prebacivanjem u filmsku tehnologiju, animaciji otvorile veće filmske mogućnosti stvaralački izbornog izlagačkog, sekvencijalnog predočavanja duljih, a time i složenijih, prizornih zbivanja, animacija se počela oslanjati na zajedničke izlagačko-predočavalačke strategije kako su one bile otkrivane, odnosno uvođene u film (ponajviše u igranu granu živog filma, ali i uvedene samostalnim invencijama u animaciji). 

Primjerice, animirani film (i onaj iz primitivne faze kao i onaj u razdoblju klasičnog stila) koristio je 'interpunkcijski' repertoar, odnosno općenito 'metadiskursni', 'retorički' repertoar, sebi suvremenog živog filma, posezao za optičkim trikovima kojima i živi film, pratio je tehnike scenskog kadriranja i raskadriravanja – promjene planova pri praćenju prizornog odvijanja, tipovima prijelaza iz scene u scenu, iz sekvence u sekvencu. Animatori su nastojali pronaći animacijske rekonstrukcije pomaka motrišta (vožnji i panorama)… Sve u svemu našli su se u istom košu evolucije filmskog (uglavnom narativnog) izlaganja (tj. evolucije tzv. filmskog jezika). I Disneyjeva proizvodnja (osobito nakon uvođenja cjelovečernjih crtanih filmova) i holivudska proizvodnja crtanih filmova pokazuje da je stilski repertoar narativnog izlaganja klasičnog crtanog filma bio zajednički. Naravno, s nekim, za svaki taj rod osobitim varijacijama.
Zapravo se na animaciju bez ostatka dade primijeniti cijeli postojeći repertoar predočavalačkih oblika što su se vremenom izbistrili na filmu, oblika različito nazivanih u filmsko-teorijskoj tradiciji: 'elemeni filmskog jezika'; 'oblici filmskog zapisa' (Peterlić, 2000); 'filmskim postupcima'; 'parametrima kadra', odnosno 'montažnim postupcima'… Ako uzmemo da se ona djela na koja se može primijeniti repertoar 'filmsko-jezičnih' oblika legitimno drže – filmom, onda se i animirana djela legitimno mogu držati filmom, jer se tek pomoću tog repertoara filmskoh postupaka ona mogu 'medijski opisati' na prikladan, dostatno specifičan način. 
Animacija je prelaskom na filmsku tehnologiju u svim svojim bitnim odrednicama doista postala filmom, njegovom podvrstom (rodom, usp. Turković, 2008.), dijeleći mnoge njegove strategije, ali i razvijajući i svoje stilske odvojke (u onoj mjeri u kojoj se i unutar filma – unutar različitih rodova, ali i različitih igranofilmskih žanrova – stvari dosta međusobno različito razvijale).
(D) Pravofilmske podvrste animacije. No, prilično ograničavajuće, argument u prilog pripadnosti animacije filmu vezao se dosad samo uz jednu podvrstu animacije – uz crtani film, tj. uz slikarski temeljenu animaciju. Tu je statička likovnost ostvarivana na papiru ili foliji doista ključno različita od živih prizora o kojima ovisi živi film, pa je likovnjački argument bio najjači u odnosu baš na crtani film.

Ali, kako braniti likovnjački pristup kad je u pitanju – lutka film? 

Jednostavan pregled rane povijesti animacije ukazuje kako je lutka film omogućen upravo filmom – filmskim 'stop snimanjem' (vremenski i procesno odvojenim fotografiranjem 'slika po sliku') koje je u temelju svake filmske animacije, a potom se postizao dojam prividna pokreta normalnom filmskom projekcijom. 

Naravno, i lutka film ima jednako polazište u likovnosti kao i crtani film. Samo sada temelj nije slikarski nego kiparski. Riječ je o svojevrsnim kiparskim djelima – 'kipićima' ljudi i životinja, minijaturnim modelima predmeta i naprava, te 'maketama' ambijenata. 

Ali kiparska su djela 'oživjela' – s prividno-pokretnim načinom – tek uz pomoć filma, tek uz pojavu mogućnosti – živo snimateljskog (tj. fotografskog) pristupa trodimenzionalnom kiparskom predlošku. 

Naime, dok je filmsko fotografiranje (tzv. stop fotografija, trik fotografija) tek mehaničko tehnički postupak u crtanom filmu (kamera je fiksna na postolju i nju se tipično minimalno pomiče u odnosu na crtačke predloške za animaciju te se većina vizurnih promjena – panorame, vožnje – u crtanom filmu postiže faznim iscrtavanjem, a ne 'radom kamere'), dotle je filmsko fotografiranje jednako fleksibilnim i potencijalno stvaralačkim vizualizacijskim zadatkom u lutka filmu kao i u živom filmu, živom snimanju postojećih prizora. Tu se, kao i u snimanju živih prizora, mora prostorno rasporediti mizanscena, odrediti trodimenzionalna putanja likova i pokretnih stvari u trodimenzionalnom ambijentu, mora se odrediti osvjetljenje (rasvjeta) lutkarskog prizora, izabrati točku snimanja (postave kamere), odrediti njezine moguće pomake u odnosu na prizor itd. Repertoar postave prizora s kojim su suočeni stvaratelji lutka filma gotovo je istovjetan s onim živoga filma. Filmovanje je bitna odrednica konačnog efekta lutka filma te je lutka film jednako snimateljski film kao i živi film. Jedina je razlika u tome što je u lutka filmu prizor kiparskim artefaktom, a pokret animacijski tvoren za stop snimanje i za konačni efekt prividna kretanja, što tipično nije u živom filmu, gdje je pokret zatečen i automatski analiziran. Ali, po tome lutka film pripada animiranome filmu, a ne filmskoj snimci kazališno-lutkarske (marionetske) predstave. 

Zapravo, filmska 'asimilacija', odnosno filmska 'naturalizacija', filmska 'akulturacija' animacije omogućila je razvoj mnogih grana animacije koje bi polazno bile nezamislive bez filma. Ne bi bila moguća tzv. živa animacija, tj. animiranje živih bića, bilo tako da ih se tjera da 'glume' statičke faze pokreta koje se onda objedinjuju u kontinuiran (ali prepoznatljivo artificijelan) prividan pokret, bilo tako da se živi pokret snima isprekidano (piksilacijski; time-laps fotografija), ili da se snima u punini, ali uz naknadno ('montažno') izostavljanje međufaza kako bi se dobio novo-konstruiran (uočljivo artificijelan) pokret. A ne bi bile moguće mnoge druge suvremene varijante: plastelinska animacija, teksturna animacija (animacija ulja, pijeska, kave, riže…) itd. 

No, zahvaljujući zajedničkom vizualizacijsko-prikazivačkom temelju ostvarivom u filmskoj tehnologiji, animacija je, također, vrlo brzo postala i sastavim dijelom prevladavajućeg živofilmskog izlaganja. 
Dobar dio tzv. filmskih trikova ('specijalnih efekata' – kako se to danas radije kaže) bio je temeljen na animaciji. Takvim su bili mnogi Mélièsovi trikovi pretvorbi (jedan se lik pretvara u drugi, jedna scena u drugu), a fantastični filmovi s izmišljenim bićima koristili su zapravo lutka-filmsku animaciju takvih bića s dodatkom drugih trikova. 

Posebno, svojom uočljivom artificijelnošću – artefaktualnošću – animacija se pokazala kao vrlo sretno sredstvo za retoričko regulativne, metadiskursne potrebe u različitim tipovima filmova. Recimo, koristila se za dijagramsku demonstracije povijesnih kretanja trupa po zemljopisnim kartama u ratnim filmovima, u apstrakcijsko-objašnjavalačke svrhe u obrazovnim i znanstvenim filmovima (usp. Turković, 2004.), za uočljivo spektakularnu izradu filmskih naslovnica (tj. 'špica' - s animiranim slovima i natpisima, odnosno s animiranim prizorima), za rješavanje različitih tranzicijskih potreba živog filma (tj. 'interpunkcijskih' potreba – za gradnju osobitog tipa tzv. protežnih spona) itd.

Potom, postojanje prijelaznih slučajeva između artefaktualnosti animacije i zatečenosti živog filma upozoravaju na činjenicu da se i jedno i drugo smješta na kontinuiranu području. Danas su svim filmskim gledateljima znani filmovi u kojima se kombinira živi filmski prizori s animiranim likovima (npr. Tko je smjestio Zeki Rogeru / Who Framened Buggs Bunny, Robert Zemekis, SAD, 1988.), ili prate živi ljudi u iscrtanim i animiranim ambijentima... Rubni slučaj marionetskog filma – poput ostvarenja Muppet showa – u kojem se marionetske tehnike uklapaju u filmsko predočavalačke strategije ukazuje da su takvi filmovi  – koliko su god daleko od filmske animacije – itekako srodni lutka filmu, na jednoj strani, a na drugoj sa živim filmom. A da ne govorimo kako se vremenski tempirano snimanje (eng. time-laps cinematography) – kojim se 'animiraju' dobne promjene u prizorima – smješta negdje između živog i animiranog filma, bez jasne pripadnosti ijednome od njih.

Animacija je, očito, previše integrirana u film, na premnogo načina, da bi ju se moglo iz filma 'izopćiti'. Animirani film jest film.

(E) Historijsko-institucijski – evolucijski – argument. Iako smo institucijski ('infrastrukturni') 'smještaj' animacije u kinematografsko područje tretirali kao moguću povijesnu 'slučajnost', privremeni 'brak iz interesa', tu činjenicu nije nimalo realno omalovažavati.

Naime, tehnološko, distribucijsko i prikazivačko zajedništvo bitno će djelovati na nužnu evolucijsku (povijesno razvojnu) srodnost dvaju disciplina, ali i na njihovu autonomnu diferencijaciju – većina prethodno razmotrenih zajedničkih osobina animacije i živog filma imaju korijen u ovom 'infrastrukturno' temeljenom zajedništvu.

U prvome redu, sama tehnološka osnovica neke umjetnosti nikako ne može biti bez važnih posljedica po ono što se u danome umjetničkom, ili opće komunikacijskom, području radi. Prelaskom na filmsku tehnologiju, mnoge su proizvodne procedure i tehnički pribori animacije prilagođavani trenutnim tehnološkim danostima filma kako bi ih se moglo unutar tog tehnološkog okvira izrađivati s maksimalnom efikasnošću. S druge strane, dosta je toga osobitog izumijevano u sklopu filmske tehnologije kako bi se omogućili osobiti animacijski efekti (npr. izumljena je multiplana kamera, rotoskop – da ne govorimo o brojnim pomoćnim uređajima i instrumentima). 

S druge strane, i to smo spomenuli, zajednička tehnološka osnovica – ona fotografska – uvjetovala je bujno likovno disciplinarno grananje unutar same filmske animacije: omogućila je, kako smo vidjeli, razvoj lutka filma i izumijevanje brojnih originalnih posve likovnih tehnoloških modaliteta za snimalačku animaciju – primjerice, iglasti ekran Alexandrea Alexeïeffa, plastelinsku animaciju, razne varijante 'teksturne' animacije (animacija pijeskom, kavom, ugljenom, uljem... Ništa od toga ne bi bilo moguće – onda kad se javilo – bez snimalačke osnovice filma. Drugim riječima, upravo je filmska tehnologija omogućila i dodatan likovni razvoj, a time i otkrivanje i uvođenje različitih stilskih mogućnosti i pravaca – unutar animiranog filma.

Opet, zajednički recepcijski prostor – kina i filmski festivali – uvjetovao je istovrstan, odnosno vezan recepcijski kontekst za živi film i za animaciju i neminovno je uvjetovao da se jedno doživljava u kontekstu drugog i da se disciplinarni razvoji obje vrste na različite načine uzajamno vezuju – slijede, nadahnjuju, citiraju, parodiraju, pa i kontrastiraju, razlikuju... Zapravo smo upravo to razmatrali kad smo spominjali zajedničko prizorno-predočavalačko područje (koje podrazumijeva, tematsku, fabularnu razmjenu i uzajamne reference između animacije i živoga filma), odnosno kad smo spominjali razvoj zajedničkog repertoara izlagačkog predočavanja prizornih promjena.

Iako je i animacija – uostalom kao i drugi filmski rodovi – trpjela od imperijalne prevlasti živog igranog filma, pa je zapostavljenije proučavana, zapostavljenije se za nju visokoškolski obrazovalo i zapostavljenije je kritički praćena – svejedno je dobivala barem djelić one filmske recepcije koju je dobivao i dominantni film, i tako je podlijegala onim visokim zahtjevima koju takva 'elitna' recepcija podrazumijeva. Razvoj modernističke ('umjetničke') animacije i njezin elitni (i unutar filmski i unutar likovnjački) uspjeh dio je općenitog elitno-recepcijskog favoriziranja svake varijante modernizma na filmu koncem pedesetih i šezdesetih godina, pa naovamo. Dakle, posljedicom je opće modernističke atmosfere što se razvijala u elitnome krilu filmskoga svijeta.

Sve u svemu, povijesno gledano, kinematografsko zajedništvo animacije i živoga filma bilo je ključno za razvoj animacije i bitno je obilježava. Animacija se, upravo po svojoj uključenosti u kinematografiju konstituirala kao trajna i razvojno perspektivna grana, tj. kao filmska grana, kao filmski rod.

Zaključak

Uključivanje animacije u filmske rodove nikako ne znači zanemarivanje njezine očigledne posebnosti u odnosu na živi film. 

Sve što 'likovnjački argument' ističe kao ključnu razliku animacije u odnosu na živi film, uvažava i standardno klasificiranje animacije kao animiranog filma. Animirani film i živi film dvije su (kategorizacijsko-klasifikacijske, usp. Turković, 2008.) podvrste nadređene kategorije filma (tj. genusa proximus-a), a ono što ih (standardno) uzajamno vrsno razlikuje (differentia specifica) jest upravo različitost njihovih predložaka: likovno-statičnog predloška animacije i živoprizornog predloška u živom filmu, potpune artefaktualnosti animacijskog predloška i neartefaktualnosti ili izborne ('fakultativne') artefakualnosti živoprizornog predloška. Ova razlika je ona po kojoj se animirani film računa kao poseban filmski rod (filmska disciplina), i to kao rod koji se načelno – karakterizacijski – razlikuje od ostalih filmskih rodova (igranog filma, dokumentarca, eksperimentalnog filma, obrazovno-znanstvenog, propagandnog), iako se s njima itekako može uporabno preklapati, u njih biti integriran, kako smo to prije vidjeli. Uostalom, i drugi se filmski rodovi uzajamno kombiniraju, prepliću (usp. Turković, 2008b)
Također, poimanje animacije kao filmskog roda nikako ne isključuje snažnu upućenost animiranog filma na likovnjačku tradiciju, likovnu vještinu – na likovne 'resurse'. Ne sprečava da se animaciju ne uzima kao svojevrsno međupodručje – kao disciplinu koje se dijelom preklapa s filmom, a dijelom s posve likovnim područjem. Recimo, klasična se animacija snažno oslanjala na nadasve filmski narativni kontekst – što je, naravno, nije nimalo sprečavalo da uzima likovne uzore iz karikature, grafičkog dizajna i realističkog slikarstva svojega doba (kako je to često činio i sam živi film). Nasuprot tome, modernistička se animacija filmske avangarde, ali i umjetničkih pokreta i modernističkih nacionalnih 'škola' (poput češke, poljske, kanadske, hrvatske...) često maksimalno oslanjala na visoko sofisticirana i 'autorska' (originalistička, ekspresivno-individualna) likovna rješenja, počesto uz krajnju primitivizaciju 'filmske' dimenzije animacije (krajnje reduciranu, tek naznačenu animaciju, s drastičnom – društveno-psihološki osiromašenom – prizornošću, često svedivom na primitivne, odnosno kulturno trivijalne simbole i otrcane – 'arhetipske' – fabule). Takvi 'animirani filmovi' prije su sličili izložbi sjajnih slika, nego 'pravome' filmu. Ali, i takva su djela, povijesno-evolutivno i institucijski i nadalje filmskim dijelom, iako to nimalo ne priječi da budu prihvaćani i kao posve likovna ostvarenja.

Uključivanje animacije u film inkluzivno je, a ne ekskluzivno, podrazumijeva da klasifikacija nije normativno isključujuća, nego kulturno fleksibilna i otvorena, 'uključujuća' stvar. Klasifikacije ne služe tome da bi se zadale granice, nego tek da bi se dobili koliko toliko postojani – društveno provjereni – globalni orijentiri pri slobodnom istraživačkom vrludanju otvorenim područjem stvaralaštva, orijentiri koji se mogu i zanemariti ako si je stvaralac pronašao vlastit pouzdan put.
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� No, kad već imamo takvu kraticu, u ovome ću tekstu rabiti animaciju kao tehnološki neutralan termin – za svako djelo u kojemu se dojam kretanja postiže na umjetan način, tako da se iscrtavaju ili programiraju faze kretanja, i to bez obzira kojom se to tehnologijom ostvarivalo, predfilmskom, filmskom, elektronskom, odnosno kompjutorskom... Inače se u nas pod 'animacijom' još podrazumijeva sam proces animiranja – pridavanja pokreta nekoj pojavi, npr.: 'animacija lika', 'animacija usta', 'animacija pozadine'…) 


� Usp. primjerice naše filmografije: Vjekoslav Majcen, 2001, „Filmografija obrazovnih filmova“ u V. Majcen, 2001., Obrazovni film. Pregled povijesti hrvatskog obrazovnog filma, Zagreb: Hrvatski državni arhiv – Hrvatska kinoteka; Vjekoslav Majcen (redaktura Mato Kukuljica), 2003., Filmovi u Hrvatskoj kinoteci pri Hrvatskom državnom arhivu : (1904.-1940.), Zagreb: Hrvatski državni arhiv – Hrvatska kinoteka; Vjekoslav Majcen „Filmografija hrvatskog filma 1991.-2002.“ u H. Turković, V. Majcen, 2003, Hrvatska kinematografija“, Zagreb: Ministarstvo kulture, Hrvatski filmski savez


� Usp. našu Filmsku enciklopediju 1-2 (Peterlić, gl. ur., 1986-1990) i Filmski leksikon (Kragić, Gilić, ur., 2003)-


� Vjerojatno najranije izrijekom iskazano mišljenje da animirani film ne spada u filmsko područje – u onda zajedničkom području Jugoslavije – bilo je ono Dušana Stojanovića (1969.). U najnovije vrijeme takvu je tvrdnju branio Nikica Gilić u svojoj disertaciji (Gilić, 2005). Doduše, u potom objavljenoj knjizi iste tematike (Filmske vrste i rodovi, 2007.), izostavio je iz izričita razmatranja pitanje klasifikacijskog statusa animiranog filma, ali time što u toj knjizi opredijeljeno (i izričito spomenuto, str. 21) ne uzima u obzir animirani film kao predmet obrade filmske genologije indicira da je zadržao isti stav, da ne smatra da bi morao animirani film uzeti kao filmsku vrstu. (Gilić, 2007). 


�«Animated films are usually considered a branch of the 'live' cinema. But the connection between the two is rather a matter of historical accident than any necessary identity of structure.»


� Usporedi npr. Bendazzi, 1994.; Ceram, 1965.; Thompson, Bordwell, 1994.; http://en.wikipedia.org/wiki/History_of_animation


� Analitičnije o pojavi prividnog kretanja usp. Turković, 2000. Treba ovdje naglasiti važnu činjenicu da kod filma nemamo samo iluziju kretanja, nego i iluziju da gledamo isti prizor (istu 'sliku' unutar koje se kreću likovi) – iako je po srijedi niz slika, a ne jedna. 


� Taj je niz izuma nastavljen i nakon etabliranja filma. Izum i uhodavanje televizije (videa) drugačija je tehnologija za izazivanje prividnog kretanja od filmske, a takvom je i kompjutorska tehnologija.


� Ima jedan važan problem s ovakvim izvodom. Naime, na isti se način može tvrditi da i film – kao filmsko djelo – nije nužno povezan s filmskom tehnologijom, i da smo mogli dobiti istovrsno stvaralačko područje da je televizija, odnosno video (pa i onaj digitalno-kompjutorski temeljen) izumljen prije filma. Imali bismo ono što se danas sve češće – rodno – naziva pokretnom slikom, tj. djelom temeljenom na pokretnoj slici, a ostvarivano u povijesno raznodobno ili istodobno u vrlo različitim tehnologijama. O tome da tehnologija ('medij') ne mora odlučivati o ontološkom statusu dane vrste djela (filma) usp. Carroll, 2000.


� Na engleskom: «pictorial form»: (Wells, 2002: 1) Doduše, u svojoj ranijoj knjizi – Razumijevanje animacije –Wells izričito animaciju svrstava u film, kaže kako je animacija «film što je urađen rukom, sličica po sličicu, dajući iluziju pokreta koji nije bio izravno snimljen u konvencionalnom fotografskome smislu.» (“it is a film made by hand, frame-by-frame, providing an illusion of movement which has not been directly recorded in the conventional photographic sense.” (Wells, 1998: 10). Ali i u toj knjizi proglašava da se animirani film 'posve razlikuje' od živog filma i da mu je ciljem da to pokaže u knjizi („Indeed, my analysis is an attempt… to view animation as a distictive form that works in entirely different ways from live-action cinema.“, Wells, 1998: 6).


� Naglašavam 'prividno-pokretnom' zato jer se i pokretanje marioneta u lutkarskom kazalištu imenuje animacijom – u smislu 'udahnjivanja života' u nežive lutke. Treba ipak razlikovati između te dvije 'animacije' – jedne koja se odvija uz stvarno, živo pokretanje (u slučaju marionetske animacije) od naše, koja se temelji na izazivanju učinka prividna kretanja pomoću smjene statičnih faza statična crteža. 


� Slična logika važi i za druga korištenja filma u reprodukcijske svrhe. Kako je film jednostavno zapisna – snimateljsko-prikazivačka, reprodukcijska – tehnologija, ona može reproducirati sve što je optički (i akustički) snimljivo. Kao što kazališna predstava ostaje kazališnom predstavom i kad ju se dokumentacijski zabilježi na film, tako se može tvrditi da i crtežno animacijsko djelo ostaje likovnim djelom i kad se filmski bilježe crtežni predlošci. 


� Oslanjam se ovdje na informaciju koju mi je dala Clare Kitson kroz dopisivanje, a ona je posebno istraživala ovo područje, usp. njezinu skoru knjigu: British animation: Channel 4 factor (London: Parlament Hill; 2008). Ovo otvaranje specijaliziranog studija animacije zbilo se tek u 70-ima). Prije toga je postojala mogućnost za postdiplomsku specijalizaciju za animaciju na raznim fakultetima – opet najčešće likovnim, odnosno dizajnerskim. Doduše, ne znači da se animacija ne studira i na filmskim akademijama – primjerice na National Film School, odnosno u filmskim odjelima likovnih univerziteta (Royal School of Art).


� U nas je crtani film uključivao svoje likovnoteorijsko i likovno povjesničarsko razmatranje pokojni Radovan Ivančević (usp. Ivančević, 1997.; Ivančević, 2001.), a animirani je film, osobito onaj 'zagrebačke škole crtanog filma', izričito analizirao kao sastavnu pojavu suvremene likovne umjetnosti (usp. Ivančević, 2003.; Ivančević; 2004.). Doduše, on je i film spominjao u sklopu svojih teorijskih razmatranja o „likovnom govoru“, odnosno pri analiziranju ukupne vizualne kulture čijim su dijelom i likovne umjetnosti, ali i sve druge 'vizualne umjetnosti' (Ivančević, 1997.; Ivančević, 2001.).


� Usp. Malina, ur.1974. U nas je Aleksandar Srnec bio jednako protagonistom izumljenih kinetičko-vizualnih naprava, kao i filmova temeljenih na njegovim vizualno-kinetičkim istraživanjima – luminoplastikama (usp. Turković, 2008a.).


� I tako formuliran 'likonjački' protuargument ne stoji. On ima na umu samo tzv. 'visoku likovnost', onu koju se provodi prema najvišim kulturalnim standardima. Međutim, svaki vizualni fenomen s komunikacijskom namjenom – bilo da je to dječja slika, slika nekog diletanta ili vrhunska slika nekog od povijesnih umjetničkih stilova, odnosno je li riječ o najranijim Lumièreovim filmovima ili o vrhuncima filmskoga klasičnog stila – neminovno slijedi 'počelne' vizualne obrasce koje smo opisali i jest u temelju 'likovan' po tome. Naredna argumentacijska strategija bit će da u tome da upozorimo kako animacijsko djelo može biti 'filmsko-umjetnički' vrhunsko, a da 'likovno-umjetnički' bude tek počelne, ili likovno-stilski tek rutinske razine, a time i tek 'nulte' likovno-umjetničke vrijednosti. 


� Gotovo za svaku sličicu filma treba ponovno iscrtati lik uz novi pomak pomičnih dijelova lika ili cijeloga lika, a sličica ima – po suvremenom standardu – 24 u sekundi. Lako je izračunati koliko je to iscrtanih slika (folija) u 4 minute (4x60x24) , a koliko u 10 minuta, a koliko za cjelovečernji film od, recimo, sata i pol! Naravno, animatori su pronašli mnoge načine za jake uštede u iscrtavanju celova za film, ali rukotvorni animirani film čak i u najštedljivijoj varijanti podrazumijeva mnoštvo vjerno ponovljenih crteža s faznim varijacijama.


� Fazeri su oni ljudi u animacijskim ekipama koji povlače međucrte između tzv. ekstrema, tj. između ključnih točaka u pokretu (ekstreme crta glavni animator, koji se računa kreativcem). Kopisti su oni koji izvorni crtež na papiru doslovce precrtavaju na prozirnu celoloidnu plohu – tzv. foliju (eng. cel; u podlozi folije leži izvorni crtež čije obrise kopista slijedi po foliji). Koloristi ili dekeri su oni koji iskopiran crtež (obrisni crtež) ispunjavaju prikladnim bojama (kako su to dobili u uputama glavnog crtača, odnosno autora filma). Svi se ti poslovi drže izrazito tehničkim, rutinsko manualnim, a danas ih pretežno obavljaju kompjutori. Usp. Dovniković, 1996; Marušić, 2004.


� I Wells, usprkos svojoj sklonosti da animaciju razmatra kao slikovnu vrstu, s odobravanjem navodi tvrdnju animatora Richarda Taylora po kojoj animacijska radnja 'nadigrava' likovnost: „Važnije je naglasiti da je kvaliteta sekvence važnija od kvalitete slika. Moguće je učiniti loš film sa prekrasnim crtežima ili modelima – umjetnost animiranog filma leži u radnji.“ („It is more important to emphasize that the quality of the sequence is more important that the quality of the images. It is possible to make a bad film with beautiful drawings or models – the art of the animated film is in the action.“; Wells, 2002: 6).


� Primjerice, u animiranom filmu se prizorno situacijskom – 'glumačkom' – gegu (prakticiranu i u živofilmskoj slapstick komediji, odmah pridružio 'fantastički' geg (poigravanje s fizikalnim i organskim zakonima), a ovima 'likovni' geg (poigravanje s likovnim osobinama predočavanja prizora; usp. Turković, 1966.), što je bilo moguće u animacijskom svemiru, ali ne (ili vrlo ograničeno) u fotografsko-snimateljskom svemiru.


� O sekvencijalnosti kao osobini svake naše mozgovne (umske) obrade svijeta, načina na koji svijet pamtimo i prepričavamo usp. Hoffman, Blakslee, 2004. 


� Doduše, i tu bi se moglo zamisliti predfilmski uzorak lutka filma. Da su se pokreti marioneta, recimo, snimali fazno fotografski (kako se to i čini za film), pa se te fotografije uključile u neki animacijski niz za predfilmske naprave (npr. u zoetrope, ili Rayneaudov théâtre optique) dobilo bi se lutka film. No, takva sekvencijalna fotografija mogla bi se protumačiti kao filmsko-snimateljska, samo bez faze filmske projekcije. Naravno, filmsko-snimanje plus filmska projekcija omogućili su pravi razvoj lutka-filma. 


� Indikativno je da isključivanje animacije iz područja filma i njezino 'prebacivanje' na teren likovnih umjetnosti nije nešto oko čega bi se trudili likovni teoretičari, kritičari i praktičari, nego nešto što rade sami filmaši, filmski teoretičari. Suvremena likovna praksa i teorijska njezina pratnja vrlo je 'liberalna' – uključuje u sebe mnoge oblike koji su tradicionalno bili nepoznati, mnoge multimedijalne i interdisciplinarne stvari, a među ovima i cijele filmske pravce – eksperimentalne filmove, umjetnički video, animirani film. Među filmskim teoretičarima, međutim, upravo su medijski čistunci oni koji su skloni izopćiti ovaj ili onaj vid filma (recimo – animaciju, video, ili pak fabulu, dijalog...) u ime 'medijske dosljednosti' – i to najčešće u nos proširenoj praksi i zdravom teorijskom rezoniranju. Ali, ako je praksa – gledano naširoko – izrazito fleksibilna, zašto to ne bi bila i teorija? Čemu mistificirati 'medij', kad je, po jednoj od definicija, 'medij' tek prigodno – promjeni podložno – sredstvo za duhovno fleksibilna stvaralačka dostignuća, za 'stvaralaštvo bez granica'? Usporedi analizu i kritiku purizma, odnosno esencijalizma i pratećeg teorijskog normativizma, a sve to vezano za mistifikaciju 'svojstvenog medija' u: Carroll, 2000; Turković, 1982.





