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Teri Silvio
Animacio: az uj performancia?

Absztrakt: Az 1950-es évek és az 1990-es évek kozott szamos tudomanyteriileten kidol-
goztak a performancia tropusat, ezéltal lehetévé téve az identitdsok megkonstrualasanak
az Osszehasonlitasat a ritualék, a munka és a mindennapi élet mimetikus megtestiilésén
keresztiil. Manapsag, amikor az animdciot a digitdlis médian keresztiil remedialjak,
a tuddsok és a kiilonféle tipusu online kozosségek résztvevéi egyre inkabb az animdci-
6t haszndljak a vilagért/vilagon torténé emberi fellépés tropusaként. Ez az esszé meg-
kiséreli Osszefoglalni a kiilonféle tudomanyagak legtjabb kutatdsainak a felismeréseit
az altaldnos animdciés modell felvdzolasanak céljabol. Elészor bemutatja az animacié
néhany olyan tulajdonsagat, amely lehet6vé teszi a tarsadalmi, technoldgiai és pszichikai
strukturak kozotti kapcsolatok létrehozdsat, majd annak néhany modozatat szemlélteti,
ahogyan az animdci6 és performancia modelljei egymasra hatnak a kortars szubkulturalis
gyakorlatokban.

Kulcsszavak: animécio, performancia, remediacid, médiaideologidk, technoldgiai kultarak
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Mi, akik valamiképp annak a félarnyékaban éliink, amit Roland Kelts (2006) a ,, Moebius
Strip of Japanamerica’-nak nevez, azt vessziik észre, hogy manapsag mindenféle animalt
karakterek vesznek koriil minket. A mozivasznon és a szamitégépeink képerny6jén tan-
colnak, az asztalunkra iilnek, hogy ne legyiink egyediil a munkaban; bevasarlokézpon-
tokba, muzeumokba és repiilGterekre invitdlnak minket; megjelennek a hitelkartyainkon,
a mobiltelefonunkon és a laptoptaskankon fityegnek; apro kis fa-, mianyag- vagy széros
labukon rohannak at a Broadway szinpadan, valamint regények és tudomdnyos esszék
oldalain. Az elmult huisz évben, kiilonosebb felhajtds nélkiil, az animacio a posztinduszt-
ridlis vilag hétkoznapi életének a mindeniitt jelenlevd részévé valt.

Az animdcid elterjedését szamos tényezé elGsegitette: nevezetesen a digitalis techno-
l6giak fejlddése, az tigynevezett tartalomipar vagy a kreativ iparagak novekedése Eszak-
Amerikéban, Eurépdban és Azsidban, valamint az dru és a munkavallalék névekvé nem-
zetkozi aramldsa. A benniinket koriilvevé animaciok nagy része kozvetleniil a digitalis
technoldgidn keresztiil jon létre — példaul a szamitégéppel generalt karakterek, amelyek
mindenféle szamitégépes és online jatékokat, valamint a Pixar Studio éves kasszasikernek
szamitd produkciodit népesitik be. A digitélis atvitel DVD-n keresztiil lehetévé tette a glo-
baélis kozonség elérését a régebbi, analég animacids formaknak, példaul Miyazaki Hayao
kézzel rajzolt celluloid alapti animacidjanak és az Aardman Stidi6 gyurmaanimacidjanak.
Az ipari strukturdk és marketingstratégidk, amelyek a vide6 animdcidt a képregényekkel,
jatékfigurdkkal és mas kotott termékekkel kotik dssze, az amerikai és japan szdrakoztato
iparagak kozotti parbeszédbdl sziilettek meg, és igy terjedtek el az egész posztindusztrialis
vilagban (Allison 2006; Jenkins 2005; Kelts 2006).

Az animdcid és az animalt karakterek elterjedése nem pusztdn a szamitégépes tech-
noldgia és a globdlis kapitalizmus szerkezeti atalakuldsainak metszéspontjanak hatasa
vagy tiinete. Az animdci6 azért is népszer(i, mert produktiv tropust kinal az ezen a met-
szésponton keresztiili gondolkodashoz. Ebben az esszében azt allitom, hogy az animacid
a digitalis média, illetve a kreativ iparagak fellendiilésének a kordban létez6 tropusként
hasonl6 potencidlt rejt, mint amit a performancia rejtett magaban a sugarzott média és a
szolgaltatoipar fellendiilésének a kordban.

Abban a korszakban, amikor a popkultirankat az emberi ikonok - filmsztérok,
rocksztarok, televizids személyiségek — uraltak, a performancia a népszert esztétikat a tar-
sadalmi (gazdasagi, politikai, nyelvi, rokonsagi stb.) struktarakkal 6sszekapcsol6 kozpon-
ti koncepcidként jelent meg. Az akadémikusok az animaci6 elemzésekor a performancia
fogalmdra tdmaszkodhatnak és tamaszkodnak is. A manga és az anime fogyasztasat,
kiillonosképp az animalt karakterek rekonstrudlasat a cosplayben (azaz ,,Costume Play”)
gyakran a szubkulturalis identitdsok performancidjanak tekintik. Maguk az animatorok
azt dllitjak, hogy 6k ,mindéssze nagyon félénk szinészek”' De ha animaciés karakte-
rekrél beszéliink, vannak olyan esetek, amikor a performancia fogalma nem megfeleld.
Amint arra Hastings és Manning (2004) is ramutatott, a performancia fogalma olyan
szorosan kezdett kotédni az Onidentitas kifejezéséhez, hogy hajlamos volt elvonni a tu-
domanyos figyelmet arrdl a tényrél, hogy sok beszédaktus valdjaban ,,az alteritas aktusa”.

1 Kyle Balda animétor, aki a Pixar, Industrial Light and Magic, valamint mds nagy stadiok karaktertervezéjeként
és animécios feliigyeljeként is dolgozott, a 2009. oktober 30-4n a Taipei Fine Arts Museumban tartott eldadasa
sordn igy irta le magat.
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A performanciakutatason beliill a performancia fogalmdnak a megtestesiilt mimézis
gondolatahoz vald er6teljes kotddése elfedte az animdciot mint 6nmagdban is tanulmé-
nyozasra érdemes cselekvést. Mds szdval a performancia fogalma hajlamos elrejteni az
ontoldgiai kiilonbséget az animalt karakterek és az ket létrehozd, haszndlo és veliik kap-
csolatba 1ép6 emberek kozott. Megfeledkeziink a rejtelmes ,.élet illuzidjardl”, amely ezeket
a karaktereket vonzova teszi, a materialitdsuk és a képzelet sajatos keverékével és diffuz
agencigjukkal.?

Ezek a gondolatok a sajat kutatasi tapasztalataimbdl szarmaznak. Disszertaciom alap-
vetden a performancia antropoldgidjanak teriiletéhez tartozott — az 1990-es években te-
repmunkét végeztem a nemek hatdrait atlép6 performancia gyakorlasarol a tajvani népi
operaban, és arrdl, hogy ez a gyakorlat hogyan befolyasolta azt, ahogyan a szinésznék
és rajongoik, valamint a tdgabb értelemben vett tajvani tarsadalom életre hivjak a nemi
szerepeket a ,,szinpadon kiviil”, valamint, hogy miként gondolkodnak ezekrél. De amikor
2002-ben elkezdtem terepmunkat végezni egy népszert videds babmusorsorozat gyarto-
ival és rajongdival, folyamatosan azzal talaltam szemben magam, hogy a performancia
fogalma nem hasznosithatd. Arra jutottam példdul, hogy a szokdsos kérdések, amelyek
részletes torténeteket és magyardzatokat sziiltek az opera szinésznéi és azok rajongdi ré-
szér6l — olyan kérdések, mint: ,,Hogyan keriilsz a karakterbe?”-, egyaltalan nem voltak
értelmezhet6k azoknak a rajongdknak, akik babkarakterek bérébe bujtak a cosplay soran.

A Perform or Else: From Discipline to Performance (Performalj, kiilonben: feltigyelettdl
a performanciaig) cimi kényvben Jon McKenzie azt allitja, hogy

a performancia az erd/tudas rétege, amely az Egyesiilt Allamokban a huszadik szdzad végén
alakult ki... a performancia az lesz a huszadik és huszonegyedik szdzad szdmdra, ami a fel-
tigyelet volt a tizennyolcadik és tizenkilencedik szazadnak (McKenzie 2001: 18).

Mikézben azt gondolom, hogy McKenzie foucault-i, torténelmi elemzése a performan-
ciadiskurzus eréhatasairdl igen célratord, agy vélem, hogy az animdcié (eddigi) altala-
nos elterjedtsége a 21. szazadban gyanakvova tehet benniinket ezen eréhatdsoknak a
jovébe torténd kivetitését illetéen. Azt allitom, hogy mar latjuk az animacioénak az em-
beri cselekvés alternativ modelljeként valé megjelenését a vildgban, amely hasonldan a
performancidhoz és a feliigyelethez, a sz6 minden értelmében leny(ig6z6. Itt szeretnék
Osszehozni néhany fogalmat, amelyek a tudomanyagak és diskurzusok széles skaldjan
megfogalmazodnak, és olyan animaciotropust javasolok, amely a performanciahoz ha-
sonldan segithet az 1j kapcsolatok felépitésében a pszicholdgia és a szocioldgia, a mu-
vészet és a kozgazdasag, a technologia és a kultdra kozott. Nem azt javaslom, hogy az
animdacionak gy kellene a performancia helyébe lépnie, mint amennyire a performancia
lépett a feliigyeletébe. Sokkal inkabb, akarcsak a feliigyelet és a performancia esetén,
a performancia és az animacio keresztezik és kiegészitik egymadst. Valamennyit egyszer(-
en a masik egyik valtozatanak tekinthetjiik, de heurisztikus eszkozként torténé elkiloni-
téstik lehet6vé teszi szamunkra, hogy a posztindusztrialis kortilmények olyan aspektusai-
ra Osszpontositsunk, amelyek egyébként elkertilnék a figyelmet.

2 Amint arra Manning is rimutat, a babak és az automatak dllnak Jentsch 1906-ban a kisértetiesr6l (unheimlich)
alkotott, Freudot megel6z6 elméletének a kozpontjaban (Manning 2009: 323, 5. labjegyzet).
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Ennek az esszének az els6 részében torténetileg kivanom kontextusba helyezni a
performanciat mint elméleti koncepcidt, valamint korvonalazni azokat a kapcsolatokat,
amelyeket a hatalom/tudds kiilonboz6 teriiletei kozott 1étesit. A masodik részben tisztdzni
szeretném az animacio és a performancia kiillonbségeit, és javaslatot tennék néhany olyan
megoldasra, amelyekkel az animdcié 4j kapcsolddasi pontokat teremthet az emberi élet
kiilonb6z6 dimenzioi kozott a 21. szazadban. Végil néhany arra vonatkozo példaval feje-
zem be, hogy miként jarulhat hozza az antropoldgia az animacié mint produktiv trépus
kidolgozasdhoz, attekintve azt, hogy a performancia és az animdcié hogyan fonédnak
Ossze az egyes kulturalis gyakorlatokban.

A performancia paradigmaja

A performanciakutatas torténete azt az 1950-1970-es években fokozatosan kialakuld
tudomadnyagat allitja kozéppontba, amelynek létrejotte sordn a tdrsadalomtudoményok,
a filozéfia és a szinhaztudomany kutatdi a performancia, a drama és a teatralitas trépusait
kezdik haszndlni a tarsadalmi interakcié leirasdra (az antropolégiaban Erving Goffman,
Milton Singer és Victor Turner kiilénésen fontos szerepet vallaltak ennek a tropusnak a
kidolgozésaban).’ Ugy gondolom, hogy az egyik feltétel, amely ezekben az évtizedekben
elérhetdvé tette a tarsadalomelmélet szamara a performanciat mint trépust, az a tény, hogy
a szinhdzi performancia akkoriban a Bolter és Grusin éltal ,,remedidlasnak” nevezett fo-
lyamatban volt Eszak-Amerikdban és Nagy-Britannidban. Bolter és Grusin remedialason
»az egyik médiumnak a masikban torténé reprezentdciojat” érti (1999: 45), amikor egy j
technoldgia ,valamely mas média technikait, formdit és tarsadalmi jelentGségét sajatitja
ki maganak, és versengeni probal vele, vagy megkiséreli Ujraformalni azt a valodisag ne-
vében” (Bolter és Grusin 1999: 65).

Az 1974-ben, a televiziés miisorok aramlo szerkezetérdl els6ként publikalt munkaja-
ban Raymond Williams kvazi mellesleg allapitotta meg:

[a] vilag legtobb részén a televizid elterjedése 6ta a dramai performancia olyan nagy lép-
tékd és intenzitdsu volt, amely az emberi kulttra torténetében példa nélkiilinek szamit...
Valészintinek tiinik, hogy az olyan tarsadalmakban, mint Nagy-Britannia és az Egyesiilt
Allamok, a néz8k tobbsége egy héten vagy hétvégén tobb dramat néz, mint amennyit bar-
mely korabbi torténelmi iddszakban egy év vagy egyes esetekben egy élettartam alatt néz-
tek volna meg (Williams 1990: 59).

Amit Williams a drama alatt ért, az alapvetden kitalalt karakterek életre hivasa valos em-
berek altal kitalalt narrativikban. Azaz, amit Williams észrevett, az a szinhdz televizi6
altali remedialdsa volt.*

Ha a szinhaz televizi6 altal remedialdsa a dramat mindeniitt jelenlévévé tette, akkor an-
nak 4talakitdsa 4j reflexivitast hozott maga a szinhdz szamara is. A szinhaz televizio altali

3 Ezen torténet osszefoglaldsahoz ldsd McKenzie (2001: 33-38).

4 Ez a folyamat természetesen a filmgydrtassal kezd6dott, és a televizié a film révén nagyban remedidlta a szin-
hazat. Fontosnak tartom azonban Williams megfigyelését, miszerint a televiziénak nagyobb mértékben sikertilt a
(remedidlt) szinhdzi performanciét az iparosodott vildg mindennapi életének részévé tenni, mint a mozinak.
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remedialdsa egy bizonyos ,valddi nevében” — a naturalizmusanak a naturalizalasaval - az
avantgardban sokakat provokalt a szinhaz valdsaganak az élészertiségbe torténd athelyezé-
sére, pontosan arra, ami elveszett a televizioba valo dtiiltetés soran. A tarsadalmi interakcio
és a ritualé performanciaként torténé djradefinidlasa, amelyet olyan szerzék dolgoztak ki,
mint Goftman és Turner, a szinhdztudomany és az antropoldgia kozotti parbeszédbdl fej-
16datt ki a szappanopera és a sitcom, Grotowski és a San Francisco Mime Troupe koraban.
Nem meglepd, hogy ezek az elméletek a szinhazi szempontok alapjan hatdroztak meg a
performanciat, amelyek a televiziotol valo kiilonb6zségérdl szolo vitak soran jelentek meg
— a tér felhasznalasarol, az interaktiv kommunikaciordl, a szinész testének materialitasarol,
a szinész és szerepe kozotti lathato résrél, a forgatokonyv kontra improvizacié viszonyarol,
a tarsadalmi reprodukcié kontra tarsadalmi atalakulds kapcsolatarol.

A performanciakutatds tudomanyagként akkor intézményesiilt, amikor a New York-i
Egyetem 1980-ban bevezette a Performance Studies képzési programot. Az alapité Ri-
chard Schechner dltal a performancidnak ,restaurdlt viselkedésként” vald definidla-
sa segitett Osszehozni a kiillonféle diszciplinaris megkozelitéseket, és megszilarditotta a
performancia megtestesiiléssel és mimézissel valo asszociaciojat.

Az 1980-as és 1990-es évek soran a performancia paradigmdja Gj iranyokba fejléddott
a posztstrukturalista elmélet hatdsdra. Judith Butler Problémds nem (Gender Trouble,
2007 [1990]) cimt konyve a performancia gondolatat az identitdshoz kototte, és a kul-
turalis performancia korabbi antropoldgiai fogalmait kapcsolta dssze Lacan tiikor-sta-
diumanak modelljével annak alatdmasztasdhoz, hogy az ember mint bioldgiai 1ény nemi
identitasokat 6lt magara a mintajaul szolgalo szerepek (téves) felismerésének és (mindig
hidanyos) mimézisének ismételt cselekvései altal. Butler modellje kiutat jelentett annak
a problémdnak az elkeriilésére, amit a feministdk Beauvoir Ota felvetettek — nevezete-
sen, hogy a nét diszkurziv moédon csak a negativitas hatarozhatja meg mint nem fér-
fit -, mikozben elkeriili a bioldgiai esszencializmust azéltal, hogy amellett érvel, hogy
performancia performativ az austini értelemben. Butler tehat azt allitja, hogy a férfiassag
és a nGiesség megtestesitett performancidja nem csupan a mér létez tarsadalmi szerepe-
ket testesiti meg és reprodukalja, hanem idével megkonstrualja a férfi és a néi identitas
kategoridit. Azok a jelenségek, amelyeket Austin ,sikertelen” nemi performancidknak
hivna (mint példaul a drag), magukban hordozzak annak lehetdségét, hogy lathatova
tegyék azokat az ideoldgidkat, amelyek engedélyezik a ,sikeres” nemi performanciakat
(pl. biologizmus).

McKenzie megjegyzi, hogy Judith Butler utin a Performance Studies gyakorlatilag
szinonimaja lett a Gender/Queer Studiesnak az amerikai tudomanyos életben. Ez nem
pusztan azért van, mert Butler maga a nemi identitasra fokuszal, hanem azért is, mert
az Egyesiilt Allamokban és az Egyesiilt Kirdlysdgban nagy volt az 4tfedés a queer iden-
titaspolitikai mozgalmakban a performanciakutatas képvisel6i és az aktivistak kozott,
a nyilvanos performanciat pedig nagy sikerrel vette at f6 taktikaként az ActUp, a Lesbian
Avengers és sok mas aktivista csoport.

5 A performanciét (egyfajta cselekvés) és a performativitast (a nyelv jellemzéje) gyakran tévesen keverik ossze.
A kett6 kozotti kapcesolat pontos jellege kozponti probléma mind a queer kutatédsok, mind a nyelvészeti antropolo-
gia szempontjabol. Lasd Parker és Sedgwick (1995) és Hall (2000).
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Ugyanebben az idészakban a performancia kifejezést buzgon tltették at az tizleti vi-
lagba is, példaul a mindeniitt jelen 1év6 ,alkalmazotti teljesitményértékelések” és a rész-
vényesek szervezeti ,teljesitmény” iranti koveteléseik miatt. McKenzie azt allitja, hogy
ebben a diskurzusban az austini performativitds mint hatékonysag fogalmat felvaltja a
performancia és a hatékonysag Osszevonasa. Az ,iizletiperformancia-menedzsment”
tamogatdi szamdra a performancia fogalma hangsilyozza a munkavallaléi dgenciat, de
amint arra McKenzie ramutat, a ,,proaktiv” fellépés paradox médon ugyanazokkal a ko-
vetkezményekkel jar, mint a fegyelmezetlenség a régebbi korokban.

Ugy gondolom, hogy ez a két asszociacio, a performancia és a nemek, a performancia
és a szervezeti vagy munkavallaléi hatékonysdg kozott, osszekapcsolodik; mindket-
t6 az amerikai gazdasag szerkezetdtalakitdsaval fiigg Ossze. Az 1980-as és az 1990-es
évek olyan iddszak volt, amikor a tradiciondlis amerikai gyartas visszaesett, a szolgal-
tatoi, az informdcids és a csucstechnoldgia dgazatainak felemelkedésével egyre nétt a
munkaerd feminizacidja — az otthonon kiviil munkat végzé nék ardnya jelentds nove-
kedést mutatott, a hagyomdnyosan ,,néi munkanak” tekintett munkaagazatok béviiltek
és az egyre nétt a kereslet a ,,n6i” készségek irant szamos kozéposztalybeli munkakor-
ben. Az elsé olyan munkavallalok, akik munkajukra kifejezetten ,performanciaként”
tekintettek (természetesen a hivatasos szdrakoztatok utdn), a rézsaszin galléros dgaza-
tabdl érkez6 nék voltak. Arlie Hochschild klasszikus tanulmanya a légitarsasagok utas-
kisér6irdl (The Managed Heart [Az iranyitott sziv], 2003 [1983]) kimutatta, hogy ezek
a n6k a munkdjukhoz sziikséges ,érzelmi munkardl” egyértelmiien gy nyilatkoztak,
mint ,.egy szerep eljatszasarol”® Amint azt Hochschild is megjegyzi, az érzelmi munkat
megkdveteld munkahelyek az 1980-as években az Egyesiilt Allamok munkaerdpiacdnak
leggyorsabban novekvd részét képezték. Mds szavakkal: a performanciakutatds a nemi
identitdst mint performanciat ismerte el, ugyanakkor a szocioldgia a néiesség (és egyes
esetekben a férfiassdg) performancidjat a munkaerd fontos szempontjaként ismerte el a
deindusztrializalédds vilagaban.

Osszegezve, a performanciamodell a médiatechnoldgia fejlédésére és a gazdaségi szer-
kezetatalakitdasokra adott valaszként alakult ki, ugyanakkor ezekben a szerkezeti atalaku-
lasokban részt is vett. Ugy gondolom, hogy az animdcié implicit modelljei mar ugyanezt a
funkciot toltik be a szamitogépesitett, posztindusztridlis tarsadalmakban. A kovetkez6k-
ben megprébalom explicitebb mddon bemutatni ezeket a modelleket.

Animacio: meghatarozasok

A performanciakutatast kovetve hadd kezdjem az animacié hozzavetSleges meghataro-
zasanak az osszetdkolasaval, amely hatékonyan beépitheti a miivészetekbdl, az antropold-
gidbdl és a pszichologidbdl vett megkozelitéseket. Mindezen megkozelitések megérzik az
animadcid etimoldgiai értelemben vett értelmét valamilyen mértékben, amely szerint ,,éle-
tet lehelnek” egy dologba, de ezek mindegyike kissé masképpen hatarozza meg az ,.életet”.

6 A nyelvészeti antropoldgian beliil kiilon emlitést érdemel Deborah Cameron telefonos tigyfélszolgalaton
dolgozdk nemi meghatérozottsagti performancidjardl szol6 tanulménya (Cameron 2000) — A Journal of Linguistic
Anthropology szerkesztéi megjegyzése.
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A hivatasos animatorok és mitivészetkutatok szempontjabdl az animacié els6sorban
médiumként definidlodik. Az animdcid (vagy ,anime”) kifejezés leggyakoribb hasznalata
egy film vagy videé mifajara utal, és az animdcié tudomanyos teoretizalasa tulnyomo-
részt a film- és médiatanulmanyok keretében zajlott. Az animaciot ebben az értelemben
az ,él6 szerepl6s” filmgyartassal vagy a televizioval szemben hatdrozzuk meg, és ma-
gaban foglalja a celanimdcidt és a szamitogéppel generalt animaciot (mind 2D és 3D,
mind a filmekben és a jatékokban), valamint a technikak széles valasztékat, mint példaul
gyurmaanimacio, stop-motion, kivaghatd papir animacié és igy tovabb.

A filmmiivészet az animacio torténetét a vizudlis mivészetek — kiilonosen a rajz, a fes-
tészet és a fényképezés — remedidldsanak a szempontjabdl irja le (az animacidban is dol-
goznak hanggal, de mint altaldban a filmmuvészetben, meglepGen keveset). Az animacid
torténetét olyan eszkozokon keresztiil lehet nyomon kovetni, mint példdul a sztereoptikon
és Muybridge fényképei, Alan Cholodenko (2007) pedig ezen technolédgiatorténetre ala-
pozo érvelést ad arra, hogy az egész filmgyartas valojaban animacid, mivel a film maga
technoldgia, amelynek elsédleges hatasa a mozdulatok illuzidja, amelyet a mozdulatlan
képkockak gyors egymasuténisaga hoz létre.

De a filmgyartas csak egyike az tjabb animacids eszk6zoknek, és az animacié miivészi
definicidjanak ki kell terjednie az Gsszes olyan régebbi médiumra, amelyet a filmgyartas
animacidja remedidl — példaul a torténet-tekercsek és a képregények, valamint a babszin-
hdz minden formdja: marionett, kesztytibab, rudbab, arnyékbab és igy tovabb. A babmii-
vészek és babmiivészeti kutatdsok az é16 szinhazzal szembeni animaciét a ,,performalé ob-
jektumok” jelenlétével hatdrozzak meg, amelyek nemcsak a babokat, hanem a maszkokat
és az automatakat is magukban foglaljék (Proschan 1983). Osszegezve: az animécié miivé-
szeti meghatarozasa (beleértve a médiatudomadnyit is) a technére, a technologiak és kész-
ségek skalajara 6sszpontosit, amelyeket az ,élet illuzidjanak” létrehozasdra hasznalnak.

Ahhoz, hogy a ,kulturalis animacié” olyan antropoldgiai koncepcidjaval rukkoljak
el6, amely Singer ,kulturalis performancidjahoz” hasonld feladatot tolthet be, engedjék
meg, hogy el6szor, ahogyan azt a performanciakutatas is tette, a vallds antropoldgiajahoz
forduljak. Ahol az 6si kulturalis performancia vallasi ritualé volt, az ési kulturalis ani-
macio az ikonok, képmasok, talizmdnok és isteni erével bird természeti targyak felruhd-
zasa, amit Victoria Nelson ,,az anyagba »lelket lehelés« gyakorlatanak” nevez (2001: 30).
Az antropologian beliil az animacié legjobban megfogalmazott elmélete valdszint-
leg Alfred Gell (1998) elemzése arrdl, hogy a szent targyakat miként ruhdzzak fel sajat
agencidjukkal - mind a formai tulajdonsagok révén, amelyek elvontan abrazoljék a sze-
mélyiség kulturalis fogalmait, mind pedig a veliik valé emberi interakcié révén. Az ajan-
déknak mint az én objektumba bedgyazott részének a Mauss altali teoretizalasa, valamint
Marxnak az aru fétisérél szol6 elmélete egyarant értelmezhetd az animacié antropolégiai
modelljének a nyiltan valldsos szféran tuli kibovitéseként.

Ha a performanciakutatds Lacan tiikor-stadiumabol veszi a pszicholégiai modelljét,
az animdcidkutatdsok inkdbb az objektumkapcsolatok elméletére iranyulnanak. Judith
Butler szamara Lacan tiikor-stadiumanak a leirdsa azt a modellt mutatja, amellyel az
egyének tarsadalmi szerepeket, kiillondsen a nemi szerepeket testesitik meg. A tiikor-
stadiumban, amikor a csecsemd el@szor latja a tiikorképét a tilkorben, tévesen ismeri
fel a képet idealizalt énként, és megprobalja sajat mozdulataival irdnyitani azt, amit lat.
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Butler modelljében az egyének egész életiik soran folyamatosan félreismerik a kiils6 ké-
peket mint idealizalt éneket, és a szokasszer(ivé valo mimézis folyamatos cselekedete-
in keresztiil testesitik meg a nemet és mas szerepeket, bar, a csecsemd koordinalatlan
mozdulataihoz hasonléan, mindig meghitsul a képzeletbeli eszmény rekonstrualdsa a
performanciaik altal.

Winnicott atmeneti targyanak koncepcioja lehet6vé teszi az animaciordl mint kiegészi-
t6 univerzalis pszichés folyamatrol valé gondolkodast, amely ugyanolyan fontos a szocia-
lizéci6 és az egyéni fejlédés folyamatai szamdra, mint a performancia, és elvélaszthatatlan
azoktdl. A korai csecsemdkorban az anydnak/masiknak az énbe torténd introjekcioja,
valamint az én kivetitése az anydra/madsikra gyakorlatilag nem kiilonbozik egymastol.
Winnicott (1971) szerint a gyermekek csecsemékorukban altalaban atmeneti targyak-
hoz kétéddnek — ezek gyakran takardk vagy pliissjatékok. Az dtmeneti objektum egyszerre
»€n” és ,nem én” a gyermek szamara. Ezek a targyak a gyermek fejlédésének fontos részét
képezik, szép lassan hozzészoktatva 6t ahhoz, hogy az anya és a vilag, amelyet ,,az anya
hoz el a gyermekhez’, fiiggetlenek a gyermek sajat vagyatdl.

A performancia (pl. zsaruk és rablok, be6ltozés) és az animacio (pl. jatékbabdkkal, pliiss-
jatékokkal, Matchbox-autokkal stb.) valoszintileg egyarant egyetemes formai a gyermeki
jatéknak. A jaték mindkét formaja létezik abban a térben, ahol az ,,én” és a ,nem én” egye-
stil. Az ennek eredményeként meghatarozott ,,Play” Winnicott szerint alapvet6 fontossa-
gu a kreativitas emberi képességének fejlesztésében nemcsak gyermekkorban, hanem az
egész élet soran. Ha Butler Lacan-olvasata a performanciat a kornyezet introjekciéjaként
értelmezi, akkor az animacio pszichikai elmélete az én kornyezetbe vetitésére 6sszponto-
sit. Mindkét esetben az atmeneti tér az, ahol az én és a vilag kozotti hatarok taldlkoznak,
ahol ezeknek a hataroknak az atlépésére sor kertl, és ahol rekonstrualédnak.

Mindezekre a megkozelitésekre tamaszkodva ideiglenesen a lehetd legszélesebb kor-
ben definidljuk az animaciét mint az emberinek tartott tulajdonsdgok — élet, hatalom,
agencia, akarat, személyiség és igy tovabb — kivetitését az énen kiviilre, az érzékek kor-
nyezetébe az alkotds, az észlelés és az interakcio révén. Ez a kivetités, valamennyi emberi
kifejezéshez hasonléan, médiumot tesz sziikségessé, igy az animdcidantropolédgia célja-
ként tekinthetiink az animaci6 technéjének osszehasonlito kutatdsara — a miivészetben,
a vallasban, a mindennapi életben. Remélhet6leg ez a meghatdrozas nemcsak a kulturalis
gyakorlatok széles skalajat fedi le, az animizmustdl a robotikaig, hanem hangsilyozza az
ehhez hasonlé gyakorlatok elemzésének fontossagat az antropoldgiai projektben, amely
az emberi és a nem emberi meghatdrozasanak, valamint az én és a vilag megtapasztalasa-
nak kiilonbségeire iranyul.

Remedialas és reflexivitas

Ugy tinik, hogy a digitdlis animacié elérte elsd aranykorat, amelyet a filmgyartas az
1930-as években, a televizié pedig az 1950-es és 1960-as években ért el. Ebben az 0j mé-
diatechnolégiak, bizonyos miifajok és formatumok felhasznalasanak bizonyos mddjai
standardda vélnak, és az ipari szerkezet egyre inkabb stabilizalodik. Akdrcsak a filmgyar-
tas és a televizid esetén, a mainstream meghatarozasa a digitalis médiaban is mindjobban
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az egyre novekvé valdsaghtliség és az immerziv hatdsok iranyaba mutat. Ez kiilonosen
nyilvanval6 az animalt filmgyartasban és jatékban, ahol a minél inkabb életszer(i képek
(részletesebb texturalds, finomabb mozgas, 3D) létrehozasanak céljat a Pixar Studioshoz
és a Blizzard Entertainmenthez hasonl6 nagyvallalatokban magatol értet6dének tartjak.

Ahogyan az 1930-as vagy 1960-as évek avantgard el6addémiivészei és teoretikusai meg-
kérdéjelezték a klasszikus hollywoodi filmgyartds és a televizids drama naturalista kon-
vencidit az él6 szinhdz és a ritudlé nem realista elemeinek hangsulyozasaval, a kortars
avantgard animadtorok és az animacié elméleti szakemberei a korabbi animacios techni-
kak reflexiv hatasait hangsulyozzak (olyan hatasokat, amelyek nem voltak szandékosak, és
csak a legijabb animacios stilusokkal vald 6sszevetés soran valtak nyilvanvalova).”

Brecht 6ta az avantgard el6addmiivészek és teoretikusok a szinész és a szerep kettds-
ségére Osszpontositottak. Judith Butler azt allitja, hogy az ilyen reflexivitds valéjaban e
kett6 ontoldgiai hasonlésagat fedi fel - azt, hogy a szinész ,valddi” tarsadalmi énje ugyan-
annyira a megtestesiilt, mimetikus performancia eredménye, mint a szinpadi karakter.
Az avantgard babmiivészek és a babmiivészet elméleti szakemberei a babmtivész és a bab
kettésségére Osszpontositanak, am az Onreflexiv babmitivészetet inkdbb az emberi létezés
kozpontjaban 1év6 antindmidkként tarjak fel — a test és a lélek, a manipuldcio és a szabad
akarat, az objektiv valdsag és a szubjektiv képzelet kozott.

A technoldgia és az ontoldgia kapcsolatat vizsgald, egyik legnagyobb befolyassal bird
animator Oshii Mamoru, japan auteur-rendezd. Oshii életmiive (kiilonosen a Ghost in
the Shell sorozat) az emberi és a nem emberi természetet vizsgalja siirti narrativak utjan
egy jovobeli vilagrol, amelyben az emberi lelkeket ,meghekkeli” a média/targyak széles
kore — mechanikai testek, protézisek, babok, maga a kibertér. Oshii sokféle tudomanyos
elméletet idéz a miivészetében (az egyik karakterét példdul Donna Haraway utan nevezte
el), és az animdcid trépusanak legizgalmasabb tudomanyos kulturalis kontextualizacioi
és kidolgozasai Oshii munkajanak kritikai tanulmdnyaibol szarmaznak (példaul Bolton
2002; Brown 2008; Orbaugh 2008).

A virtudlis vilagok és kozosségek etnografiaja egy masik olyan hely, ahol az animaci6 an-
tinomidit vizsgaljak, és ahol az animdcid predigitalis technoldgiai eredményes modelleket
szolgaltattak az avatdrok és a medialt tarsadalmi terek ontoldgidjardl valé gondolkodas-
hoz. Paul Manning (2009) Tom Boellstorfinak a Second Life nevet visel6 alkotasarol szolo
kritikdjaban és a virtualis vilagokat érint legijabb tanulmanyaiban azért tdmaszkodik a
pragai iskola és az orosz modernista babmtvészet elméleteire (pl. Bogatyrev, Meyerhold),
hogy alapot teremtsen annak osszehasonlitasdra, hogy miként konstrualnak a kiilonbo-
z6 technék medialt ént, és miként hiznak meg hatarokat a képzelet és a valdsag kozott.
A kovetkez0 részben szeretném kibdviteni ezt a munkat, hogy felvdzoljam az animacio-
nak néhany olyan jellemz&jét, amely hatdsara az animacié kiilonosen jol mikodik a kul-
tarardl valé gondolkodas tropusaként a globalizalt szamitogépes technoldgia vilagaban.

7 Igy példaul Thomas Lamarre (2009) a rétegelt, valtozé képsikoknak azt a hatdsat 14tja, amelyet a legtébb japén
anime elkészitéséhez haszndlt animdcios dllvany technoldgidja eredményez, mivel alternativaként szolgal a legtobb
mozi célpontlitds perspektivizmusahoz, amelyet Paul Virilio a militarizmushoz kapcsol - ezt az ajanlast Lamarre
meglatdsa alapjan tudatosan magukra veszik olyan szerz6i animétorok, mint Miyazaki Hayao és Anno Hideaki.
A valtozo, rétegezett sikok perspektivdja Lamarre szerint lehetévé teszi a kevésbé er6szakos és hierarchikus interak-
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Alkoto/karakter viszonya

Bar a performancia és az animacié szdmos modon fedik egymast, kiemelkedé kiilonb-
ség a kett6 kozott az alkotd(k) és a karakter(ek) viszonya (Kaplin 2001). A performancia
sordn, legyen sz6 szinhdzi performanciardl, a ritudlé performancigjardl vagy az én
performancidjarél a mindennapi életben, egy test egyszerre csak egy szerepet képes be-
tolteni. Léteznek a babmiivészetnek olyan formdi, amelyekben egy babmivész szélaltat
meg és manipuldl egy karaktert, de az ilyen esetek ritkak. Jellemz6bbek az olyan formak,
mint a wayang kulit, amelyben az egyik babmiivész mozgatja és szdlaltatja meg az 6sz-
szes karaktert, vagy a bunraku, amelyben tobb ember felelds egyetlen karakter megal-
kotasdért. A babmiivész-karakter viszony mindkét vége parhuzamot mutat a kortars
digitélis kulttraban.

Egyrészt a szamitogépes munka, kiilonosen a virtudlis kozdsségekben valo részvétel
tapasztalatainak szdmos elemzése ramutat arra, hogy a tobbszords szerepek eljatszasa
igen gyakori élmény. Az amerikai online kozosségek parbeszédeiben a ,,tobbszoros sze-
mélyiség” vagy a ,,személyiséghasadas” tropusat gyakran hasznaljak annak leirasara, hogy
milyen hatdssal bir a tobb ablakban t6rténé munka, amely sordan mindegyikben egyszerre
hoznak létre kiilonféle személyiségeket — ezt nevezi Kate Bornstein és Caitlin Sullivan
»szétcsapodd” identitasnak (Bornstein 1998: 212-225). Nem véletlen, hogy Bornstein
mdr régota részese a transznem aktivizmusnak, és maga is performanszmivész. Lehet,
hogy az tjdonsdg, az izgalom és a félelem érzése, amelyet sokan megtapasztalnak, mikoz-
ben tobb karaktert alkotnak meg az online térben, legalabbis részben azzal kapcsolatos,
hogy online fellépésiiket performancidnak tekintik. Ha az online szerepjatékra inkabb
animalasként gondolunk, mintsem performaélasként, az segithet nekiink lokalizalni eze-
ket a tapasztalatokat helyben és id6ben. Felvetédik a kérdés, hogy példaul azok a fiatalok,
akik gy néttek fel, hogy kommunikacidjuk nagy részében az MSN és a mobiltelefonos
tizenetek haszndlatara tamaszkodtak, vagy olyan tarsadalmakban néttek fel, mint példaul
Indonézia, ahol a mester babmtvészek befolydsos tarsadalmi és vallasi szerepl6k, hasonld
tapasztalatokkal rendelkeznek-e arra vonatkozoéan, hogy tobb online személyiségiik van.

Ugyanakkor a kortdrs manga-, anime- és logokaraktereket gyakran inkabb a kozos-
ségek alkotdsaiként ismerik el, mintsem szerz6i miivekként. Az a tény, hogy sokan hoz-
zdjarulnak az él6 filmgydrtas performanciajahoz (ideértve a forgatokonyvirot, a rende-
z0t, az operatdrt, a f6vilagositot stb.), minden bizonnyal a filmgyartds egyik aspektusa,
am a performancia paradigmaja alatt nagyon kevés figyelmet kapott. Az animében és a
mangaban a karaktereket tovabbra is szerz6i alkotdsoknak lehet tekinteni (példaul Disney
és Miyazaki esete), de a rajongok és gyakran szamos kutatd is ugy véli, hogy ezeknek a
karaktereknek sajat életiik van, mivel szamos média és stilus alkotja Gket Ujra a rajon-
gok szazai és ezrei altal. A médiarajongdk a mimeograf koraban természetesen megirtak
a sajat torténeteiket, és a kedvenc karakteriik alapjan készitettek illusztraciokat, am az
internet kiszélesitette a média korét, amelyen keresztiil a rajongdk ujra létrehozhatjék a
karaktereket, és fokozta a képek és narrativak tobbszorositését. Az animélt karakterek
masképpen ,tartoznak” a rajongokhoz, mint az olyan megtestesiilt sztarok, mint példa-
ul Marilyn Monroe vagy Mick Jagger. Es abban a korban, amit Henry Jenkins (2005)
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»konvergenciakultiranak” hiv, még az eredetileg emberi szerepl6k altal megtestesitett ka-
rakterek is animalt karakterekké valnak olyan értelemben, hogy kollektiv mtvek.®

A karakter mint a multimédiakodok konstrukcidja

Roland Barthes a bunrakurdl sz6l6 nagyhatasa esszéjében kozvetleniil az animacio és a
megtestesitett performancia kozotti kiillonbségrél beszélt, és a ,,szinhaz nyugati koncep-
ciojat” ugy definidlta, mint amiben a karakter koherencidjat (,a teljesség illizioja”) az
emberi test feltételezett szerves koherencidja modellezi. Ezzel szemben a bunrakuban a
karakter szétvalasztott médiumokbdl 4ll - maga a bab, a mogotte és mellette lathato sze-
repl6k altal végzett manipulacidja, az énekes hangja, aki a szinpad mellett iil, és elmondja
a parbeszédet.

A kodok folytonossdganak hidnya miatt, a reprezentacié kiilonféle tulajdonsdgaira kisza-
bott caesura miatt [...] a szinpadon kidolgozott mésolatot nem pusztitjak el, hanem vala-
hogy megtérik, barazdaljak, eltavolitjak a hang és a gesztus, a test és a lélek metonimikus
tovabbaddasatol, amely csapddba ejti a szinészeinket (Barthes 1982: 54-55).

Sok kutato ezt a barazdaltsagot olyan jellemzének tartja, amely a babmiivészetet dltalanosan
meghatarozza, Steve Tillis pedig a babmiivészet formdit a ,,babu harom jelrendszerének”
technologidja és stilusa alapjan osztélyozza: tervezés, mozgas és beszéd (Tillis 1992: 118).°

Az a kérdés, hogy ennek kovetkeztében a babmuvészet a kifejezés egyediilallo formaja
lenne, vagy pusztan egy, valamennyi performanciét jellemz6 kddrendszer révén megva-
16sulé kiilonosen , tiszta” példa a karakterkészitésre, igazan komoly problémdnak mindésiil
a pragai iskola szemiotikusai, Otakar Zich és Pietr Bogatyrev kozotti vita 6ta, amelyre
az 1930-as években keriilt sor. Scott Cutler Shershow (1995) kimutatta, hogy ez a vita
megoldhatatlan, mivel elkeriilhetetleniil a drama és a babmiivészet ideologiai tarsulasaira,
a magas és alacsony kultura szembeallitdsara korlatozodott. Az animdcié antropoldgiaja
megorizheti azt az alapvetd felismerést, miszerint a megtestesiilt performancia és a mé-
diabarazdalt animacié kozotti kiilonbség fontos, de azzal a kérdéssel is foglalkozhatna,
hogy miért fontosabb etnografiai, mintsem filozéfiai problémaként targyalni. A specidlis
animaciods gyakorlatokra tehat a tagabb ,,médiaideologiak” mikrokozmikus megvaldsu-
lasaként tekinthetiink (ldsd Gershon 2010). Igy példdul tovébb tudndnk lépni Barthes
ontudatos orientalisztikdjanak kritikdin, hogy megkérdezziik, hogyan beszélnek a japan
muvészek és a kozonség a bunraku és a kabuki kozotti killonbségekrdl, és hogyan kapcso-
lédhat ez a diskurzus a japan személyiségfilozofiahoz.'

8 A karakterek egyiittesen megkonstrualt valosagarol 1asd Jenkins (1992) és Silvio (2008). Fontos, hogy Jenkins
egy jatékokrol sz6lo torténettel (The Velveteen Rabbit) magyardzza, hogy a rajongok miként kapcsolddnak az é16
szereplds televizids sorozatok karaktereihez és vilagahoz.

9 Természetesen hozzdadhatjuk vagy kivonhatjuk a jelrendszerek listajahoz a kiillonb6z8 animécios technéket.
A filmgyartas-animécié példdul magéban foglalja a hattérzene, a kompozicio és a keretezés szabvanyait, a mésod-
percenként vetitett képszamot stb.

10 Christopher Bolton (2002) nagyon hasonlé dolgot csinal abban a cikkében, ami arrdl szol, hogy Oshii miként
remedialja a bunrakut a Ghost in the Shellben.
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A kiilonféle médiumok barazdaltsagat is a digitalis médian keresztiili kommunikécio
egyik jellemz6jeként azonositottak. Az, hogy a kiilonféle jelrendszerek és médiumok egy-
mashoz képest hogyan épiilnek fel, példaul az online jatékok vagy a kozosségi oldalak ter-
vezésekor, elarulhat nekiink valamit a jel kortdrs fogalmairél. Manning példdul azt javasol-
ja, hogy a karakterek hangzasdnak az 6sszehasonlitdsa mind a médium (példaul a Second
Life kortl, a hangtechnika és a szoveges csevegés bevezetése soran kialakult vitakban),
mind pedig a regiszterek tekintetében, ,,a valddi vilagra vonatkozé sajat komplex és meg-
terhelt szemiotikus ideoldgidinkkal kapcsolatban arulhat el sokat a hang kategoridjarol,
amely oly gyakran a hiteles én fogalmainak a képviseletévé valik” (Manning 2009: 318).

Az objektum személy

A performancia paradigméja alapjan vizsgalva a régebbi médiarajongéi kultirdkat az
identitas/identifikdci6 aktusain alapulénak tekintették. Vagyis a sugarzott média rajon-
gotaboranak atmeneti terét nagyrészt az idealizalt masik énbe torténd interjekcioja kere-
tében irtak le. Ezzel szemben meglepd, hogy az identitas vagy az identifikdcié gondolata
mennyire ritkan jelenik meg a digitalisan kozvetitett szubkulturakkal kapcsolatos leg-
frissebb munkakban. A rajongdi és az animalt karakter kapcsolatat inkabb az alteritas,
mintsem az affinitds szempontjabdl kell értelmezni; az animalt karakterek nem feltétlentil
introjektalt példaképek, hanem inkdbb a vagy pszichésen kivetitett objektumai. Az ani-
mdcids rajongdtabor mint fetisizmus gondolatat leggyakrabban a fiatal, férfi japan manga-
és animerajongok vagy az otaku szubkulturajanak teoretizalasdban fogalmaztak meg.

Az otakukat ritkan irjék le ugy, mint akik azonosulnanak az animalt karakterekkel ab-
ban az értelemben, hogy gy éreznék, mintha a karakter hasonlitana hozzajuk, vagy mint
akik a karakterhez szeretnének hasonlitani, vagy gy tapasztalnak meg a kitalalt vilagot,
ahogyan azt a karakter megtapasztalja, bar természetesen megteszik mindezt. De mind a
populdris, mind az akadémiai kutatasban az otaku régeszmés DVD- és figuragytijtemé-
nyére tevédik a hangsuly, valamint az erds erotikus és érzelmi kotédésére a karakterek
anyagi formajahoz, ami egyben meg is kiilonbozteti az otakut a rajongotol.

Az otaku fetisizmus sajatos természetét a moe sz6 foglalja Gssze, amely utal az ani-
malt karakter irant érzett er6s vonzodasara vagy ragaszkodasra. A sz6t altalaban a (ki)
csirdz(ni)” irdsjegyével irjak le, de néha az ,,éget(6)” irasjegyét is haszndljak; az irasjegyek
homonimak, és a moe hasznalata mindkét jelentésre rajatszik. A moe lehet melléknév vagy
ige. Ez utalhat a rajongok 4ltal egy karakter iranti intenziv ,,égets” érzelemre, vagy annak
az érzésnek a rajongdban torténd ,kicsirazasara” Ugyanakkor a karakter minGségére is
utal, azaz a karakter azon képességére, hogy intenziv hatast kelts a rajongéban. Lehet
példaul tgy fogalmazni, hogy ,,A Sailor Moon annyira moe!” vagy ,Nagyon moe-olom a
Sailor Moon-t!” vagy ,,A Sailor Moon-t6l moe lettem!”"" A kifejezést a férfi és a néi rajon-
gok kiilonféleképpen hasznéljak. Példaul a tajvani néi rajongok gyakran ,,moe-pontokrol”
beszélnek, amivel legtobbszor narrativ helyzetekre utalnak, kiilonos tekintettel a két férfi
karakter (pl. testvérek, tanar/didk) kozotti kapcsolatokra, amelyekbdl 6j, homoerotikus

11 Legalabbis igy hasznaljék ezt a kifejezést Tajvanon.
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torténetek ,sziiletnek” a rajongo fejében (lasd Silvio 2010). Azuma Hiroki (2009) szerint
az otaku hajlamos az dltala ,moe-elemeknek” nevezett dolgokra fixalédni - egy karakter
formai tulajdonsagaira, példaul a szobalany jelmezére, kék hajara, macskafiilekre vagy
selypitésére.'?

Azuma a digitalis technologia felépitésével kapcsolja 6ssze a kortars otaku fixaciojat
a moe elemekre, szemben a (férfi) rajongdk korabbi generacidinak a narrativaval vald
intenzivebb elkotelezettségével. Az otaku szubkultdrat az ,,adatbazis-felhasznalas” jel-
lemzi. Azuma szerint példdul a népszertt TINAMI keres6émotorban ,,[a]mint a karak-
tereket létrehozzdk, maris elemekre bontjak, kategorizaljak és adatbazisba regisztraljak”
(Azuma 2009: 47). Ez lehet6vé teszi az otaku szamara, hogy megtaldlja vagy 6 maga gene-
ralja azokat a karaktereket, akik alapvet6en egyes moe elemek egyvelegét alkotjak.

A moe elemek bizonyos értelemben nélkiilozhetetlenek valamennyi animécié szamara
- ha az embert az érzelem szempontjabdl definidljak, akkor csak konvencionalis jelo-
16k révén lehet kivetiteni Gket az anyagi vildgba. A média barazdaltsagabol fakado egyik
jellemzdje az animdcidnak, hogy a performancia organikusan integralt jelrendszeréhez
képest valamennyi médium jelrendszere egyszertsitve van (erre gondolunk, amikor azt
mondjuk, hogy egy kép vagy eléadds ,rajzfilmszer”). Az animdcié dsszehasonlito ant-
ropologidjanak nemcsak a média kozotti kapcsolatokra kellene 9sszepontositania, hanem
az egyes jelek természetére is.

Az animdci6 szdmos formdjaban a specidlis formai tulajdonsagok a sajatos jellem-
vonasokat jelentik. Példaul a hagyomanyos kinai kézbabmiivészetben a voros arc a lo-
jalitast jelzi, a homlok kozepén 1évé anyajegy kegyes karakterre utal és igy tovabb. Az
otaku animacids technéje attdl kiilonleges, hogy egyidejiileg homogenizalja az érzelmeket
(az érzelmi reakciok sorat tomoriti a moe kifejezésbe), és a szokdsos modon alkalmazott
érzelemjeleket (moe elemeket) szamos médiumon at terjeszti. Ez nyilvanvaléva teszi az
anyagi tulajdonsagok és az érzelmi dllapotok kozotti kapcsolat 6nkényességét.

Saito Tomaki japan pszichologus azt allitotta, hogy valéjaban a fantaziak és a minden-
napi szexualis élet kozotti killonbség jellemzi az otaku (férfi manga- és animerajongo)
és a jaoirajongd (nd, aki homoerotikus torténeteket ir manga- és animekarakterekrél)
szexualitdsat. Azt irja:

Az otaku és a jaoi rajongodi olyan mértékben fetisisztak, amennyire mindannyian azok va-
gyunk — abban az értelemben, hogy amikor egy targyra vagyunk, rendszerint olyasmire
vagyunk, ami alapvet6en hianyzik. De mig a legtobben éltalaban nem vagyunk tudataban
ennek a hidnynak, az otaku bizonyos mértékben tudatdban van annak. Mds szdval, rjon,
hogy a vdgya targya nem mds, mint fikcié (Saito 2007: 237).

Ezt az 6ntudatos fetisizmust a performancia és az animacié kozotti kiilonbség keretében
is értelmezni lehetne. Tehat azt mondhatjuk, hogy az otaku és a jaoi rajongéi nincsenek
annyira tudatdban a ,hidnyossagnak’, mivel egyszertien nem szerves teljességként tapasz-
taljak meg a személyiséget.

12 Azuma a Japanban és dltalinosan jelen 1év8 posztmodern allapot elméleti szakértdjeként jeleniti meg magat,
dm szinte minden elemzése a férfi otakuval kapcsolatos gyakorlatokrol szdl, figyelmen kiviil hagyva a nék meg-
kiilonboztetett rajongoéi gyakorlatait. Azumat itt a digitalis animacios kulttra és a kortars japan férfiassag kozotti
kapcsolat egyik legkifinomultabb teoretikusaként emlitem.
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Cukisag, branding és az animaciés munka

A posztindusztridlis tarsadalmak animdcidjanak egyik figyelemre mélté tulajdonsaga a
cukisag. Mig a cukisag szinte mindenhol a gyermekeknek szant animaciok része, a fel-
néttek korében egyre novekvd népszertségét a japan médiatermékek és a karakterjavak
globalizacidjaval tarsitjak.

A japan kavaii (cuki’) esztétikaval kapcsolatos kutatasok nagy részét a performancia
szempontjabol hataroztak meg. Sharon Kinsella (1995) példaul azt allitja, hogy a fiatal
japanok (kiilonosen a nék) korében a cuki identitdsok megjelenitése a felnétt tarsadal-
mi élethez kapcsolddo fegyelmi korlatozasokra (kiilonosen a haziasszony szerepére) vo-
natkozé elégedetlenségiiket fejezi ki. Ugyanakkor, ha ugy tekintiink a cukisagra, mint az
animacié egyik aspektusdra, konnyen lehet, hogy a cukisagot azoknak a felnétteknek a
projekcidjaként fogjuk latni, akik mar részt vesznek az atalakuld gazdasagban.

Mégha a performancia paradigmadja abban az idészakban intézményesiilt is, amikor
a szolgaltatdi agazat, kiilonosen a rozsaszin galléros munkakorok kibévillében voltak,
a jelenlegi ,,4j gazdasag” legtjabb része az, amit gyakran ,kreativ iparnak” vagy ,tarta-
lomiparnak™? hivnak. Ez persze magdban foglalja a manga, az anime és a szamitogépes
jatékok megalkotasat, valamint a tervezést, a reklamozast és az engedélyezést, utébbiak
pedig igy kozelebb keriilnek ahhoz, hogy az animdciés modell részévé valjanak.

Az animalt rajzfilmfigurak egyik jol ismert felhaszndlasi formaja napjainkban azok
markalogoként vagy kabalaként, vallalatok és mas szervezetek megszemélyesitSjeként
val6 megjelenitése. Azsia esetében ez kiilondsen igaz. Példéul Tajvanon a rajzfilmfigurak
altal abrazolt entitasok listajara bankok és életbiztositassal foglalkozo tarsasagok, gazipari
tarsasagok, étteremlancok és snack ételek, elektronikai gyartdk és ingatlaniigynokségek,
mezOgazdasagi szovetségek, templomi szovetségek, varosi lakonegyedek, a 2010 Interna-
tional Floral Expo és az orszagos postai szolgalat is felkertilnek. Ezeket a rajzfilmfigura-
kat gy tervezték, hogy a szervezet dltal gydrtott termékekhez vagy az altaluk biztositott
szolgaltatasokhoz és magahoz a szervezethez egyarant kapcsolddjanak a fogyaszté po-
zitiv érzései. A branding szemiotikajaval kapcsolatos legujabb osszefoglalé munkdjdban
Manning azt irja, hogy néhany kortars brand diskurzusaban

a markak altal a fogyasztok életében jatszott szerepeken alapul6 atfogo tarsulasok tényleges
antropomorf tulajdonsagokkd alakulnak, amelyeket a markaknak mint holisztikus, organi-
kus, é16, egyre névekvé entitasoknak tulajdonitanak, dltaluk a fogyasztok kozvetlen modon
alakithatjak ki a tényleges tarsadalmi kapcsolatokat (Manning 2010: 36).

Ha az animdciés modellben barmi is ekvivalens a biinteté hatalommal (performalj vagy
kiilonben...!), amelyet McKenzie az tizleti performancia modelljében a hatékonysagban
lel fel, akkor az valoszintleg a brandelésre vonatkozo parancsban rejlik. A branding a nem

13 A tudomanyos és az informatikai kutatason beliil vannak olyan teriiletek is, amelyeket animécionak tekint-
hetiink - példaul a mesterséges élet, a robotika és az ember-szamitogép interfész kialakitdsa. Ezek a tertiletek kiilo-
nosen jelentések a tudomany szociologidjanak és antropolégidjanak kialakul6 tertiletén.
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anyagi munkaer6 értékét egyértelmiivé teszi, a tulajdonsagokat pedig — jéakarat, elisme-
rés, érzelem — értékesithetd termékekkeé alakitja. Nemcsak a véllalatok, hanem az egyének
és a nemzetek szamara is egyre vilagosabba valik, hogy a marka az érték és a markaépités
elsédleges tarhdza, ami pedig a vilagban torténd cselekvés elofeltétele.

A performanciakutatas elsésorban a kommunikacié expressziv aspektusara dsszpon-
tositott — arra, hogy miként hoz létre jelentést a performalo -, nem pedig a performativ
cselekedetek értelmezésére. Az animdci6 egyik jellemzdje azonban az, hogy nagy kom-
munikacios felel¢sséget ruhaznak a befogadora, és hogy az animatorok és kozonségiik
tisztdban van ezzel. Eppen ezért sok animalt karakter egyik legfontosabb jellemzdje a hi-
dnyossdg. Ahogyan Ko6s Istvén, a budapesti Allami Bébszinhdz munkatdrsa fogalmaz:

A béabszinpad vizualis dbrdzoldsaban az a legfontosabb, hogy a folyamat befejezése nélkiil
alapoz meg valamit a néz6 képzeletében. Egy bizonyos ponton a gondolat nyitott marad,
hogy a nézé fejezze azt be. [...] Vegytink egy ismerds példat: a babok némelyikének nincs
szdja, am a nézbének az az érzése, hogy egy adott pillanatban a bab mosolyog, vagy arcmi-
mikaval juttatja kifejezésre az érzéseit (idézi Tillis 1992: 116).

Azok a karaktertervezok, akikkel Tajvanon készitettem interjut, az ilyen jellegt hidnyos-
sagot elsésorban a logokarakterek kritikus aspektusanak tekintik (szemben az anime-
vagy jatékkarakterekkel) - gondolkodjunk csak a szaj nélkiili, szinte iires korre, amely
maga Hello Kitty, és egyben a vilag valészintileg legsikeresebb markakaraktere.

Amint arra Sharon Kinsella (1995) és Inuhiko Yomota (2007) ramutatnak, a targyakat
és az embereket akkor tekintik cukinak, amikor az artatlansag és a sebezhetéség tulaj-
donsagait mutatjak, amikor szanalom és védelmezés érzetét véltjak ki. Ahogy azt Kinsella
kiemeli, a cukiskodas egyik paradox tényezdje az, hogy sok munkat és el6relatast igényel,
hogy a tokéletlenség és a spontaneitas benyomasat tudja kelti. Ugyanakkor a cuki rajz-
filmfigurak irénidja kissé eltérdé. Az & sebezhet8ségiik szemiotikus — minél nyitottabbak
a kiilonféle hatasok kivetitésére, annal cukibbak. Barmilyen hatalommal is rendelkeznek,
az a kiilvilagbol, a névtelen tomegbdl szarmazik.

A log6karakterek sebezhetdsége éppen ezért kozvetleniil a kreativ ipardgak sebezhe-
toségére utal. A cuki markafigurdk bizonyos értelemben metabrandek, mivel nemcsak a
vallalatok elvont entitasanak szimbolizaldsara és eldsegitésére torekszenek, hanem maga-
nak a brandingnek a sebezhetGségét is megtestesitik — a névtelen, strukturalatlan tomegek
kiszamithatatlan és ismeretlen szivétdl valo teljes fiigg6ségiiket.'

14 Lasd Allisont (2009) az egyre bizonytalanabb japan gazdasagi helyzetnek kitett fiatal munkavallalok sebez-
hetdsége és az animacids ipardgat 6sztonzd otletes és érzelmi képességek kozotti kapesolatrol. A japan és a tajvani
karaktertervezdk ezt a sebezhetéséget kiilonosen erésen élhetik meg; ezekben az orszagokban marketingkutatast
(legaldbbis egészen a kozelmultig) ritkdn végeztek, vagy ha mégis, akkor csak ,,menet kézben” De még azokban a
nagy multinacionlis vallalatokban is, ahol a végfelhaszndloi fokuszcsoportokat és a kozonségi etnografiat szigoru-
an veszik, az anyagi tulajdonsagok és hatdsok kapcsolatdnak megismerésére és rogzitésére tett kisérlet egyszertien
csak fokozhatja a szorongést. Erthetd, hogy a cuki karakterek globalis nagykévetként fontos szerepet jitszottak a
japan tartalomipar szamara - olyan helyzetekben, amikor a termel6k és a fogyaszték kulturdlisan tavol vannak
egymastol, a szemiotikus sebezhet8ség fokozodik.
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Performancia és animacio egyiitt

Eddig eltuloztam a performancia és az animacié kozotti killonbségeket — a performancia
magdban foglalja a megtestestilést, az introjekcidt, a mimézist és az dnazonossagot; az
animdacié magaban foglalja a testnélkiiliséget, a kivetitést, az alteritdst és a targyi vila-
got, és igy tovabb. Ezek a kiilonbségek még elméleti szinten is alig észlelhet6k; a gyakor-
latban még nehezebb szétvalasztani a performanciat és az animaciot. Példaul a kortars
filmgyartasban az él6 szereplds filmek tele vannak animalt specialis effektusokkal; az em-
beri megtestesiilés kritikus jelentéséggel bir a mozgés rogzitésének folyamatédban, amely
kulcsfontossagu technika a digitalis animacidban; ugyanazok a torténetek és karakterek
folyamatosan atadddnak az él6 szereplds és az animalt filmek kozott (a The Flintstones
és a Blood: the Last Vampire él6 szerepl6s remake-jei Rowan Atkinson Mr. Beanjének
a rajzfilmes valtozatai stb.). A kovetkez6kben néhany példat szeretnék adni arra, hogy
miként 1ép kolcsonhatdsba a performancia és az animacié a szérakoztatéiparon kiviili
posztindusztrialis kultdrdkban, a szubkulturalis és a napi gyakorlatokban. Ezekben a kii-
l6nféle helyzetekben a megnyilvanuld szemiotikus és médiaideolégiakra 6sszpontositok,
kiilonosen arra, hogy miként épiilnek fel a performancia és az animacié kozotti kiilon-
féle interakciok, és hogyan szolgdlnak mas tarsadalmi formaciok, mint példaul a nemek,
a generacio és az osztaly létrehozaséra.

Animacié mint az 6nazonossag konstrukcioja

A performancia leglatvanyosabb teriileteit, ahol a performancia tarsadalmi funkcioi az
animacié révén remedialédnak, valészintileg az online kommunikécid és a virtualis ko-
z0sségek felépitése jelentik. Ez nemcsak az animalt karaktereket foglalja magaban, ame-
lyek révén az emberek interakcidba lépnek az online jatékokban, hanem a mindeniitt jelen
1év6 animalt emotikonokat, amelyek hatdssal vannak a mobiltelefonokon és az MSN halo-
zatokon keresztiil killdott szoveges tizenetekre. A virtualis kozosségek fejlédésének a tisz-
ta szovegrol a szoveg plusz animdcidra valo attérését ,természetesnek” tekintik — ugyan-
akkor ugy vélem, hogy ezt az impulzust kulturalisnak tekinthetjiik, amely a performancia
és az animdcid interakcidjanak sajatos hagyomanyaibdl fakad, nem pedig az univerzalis
emberi természetnek vagy maganak a technolégianak a jellemzdje.

Az olyan online kozosségekben/jatékokban, mint a Second Life, a Ryzom, a Lineage II
vagy a Final Fantasy, a résztvevonek/jatékosnak animalt karakter segitségével kell képvi-
selnie magét. Az Egyesiilt Allamokban, ahol Kaliforniaban a New Age ideoldgiéval egyiitt
fejlesztették ki ezeknek a halézatoknak a szoftverét, egy ilyen karakter nevét a hindu/
buddhista vallasi szokincsbdl vették — avatar, egy istenség megtestestilt formdja.'> A bab-
muvészek, mint példaul Mark Tillis az ilyen avatarokat az 4j technolégiaval 1étrehozott

15 Kiilonos médon az anekdotikus tapasztalataim szerint a tajvani jatékosok, akik buddhista/taoista vallasi gya-
korlattal nottek fel, nem hasznaljak ezt a kifejezést, a jatékkaraktereiket inkabb ,,karaktereknek” hivjék, vagy ezek
egyedibb valtozatainak, mint példaul ,,a varazslom?, ,,a torpém” és igy tovabb.
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¢és manipulalt baboknak tartjak (2001). De a virtualis vilagok sok mas résztvevéje, kii-
16ndsen az Egyesiilt Allamokban, az avatdrokat az én kifejezésének tartja. Mark Step-
hen Meadows leirasa az identitas természetérdl a kibertérben, az I, Avatar kival6 példa
arra, hogy a digitalis animacids modell hogyan kapcsolddik a sajatos helyi performancia
hagyomanyainak remedialdsahoz a jaték és a munka teriiletein keresztiil. Meadows a
Second Life virtudlis kozosségét és a hasonld online kozosségi tereket az 1920-as évek
Hollywoodjahoz hasonlitja. Azt allitja, hogy mindkét k6zosség hatalmas szamu 1j ,,be-
vandorlot” vonzott, akik megprobaltak megélni a fantazidikat, 4j identitasokat konstrual-
tak onmaguk szamara, és mindkett6t a tomegkommunikacié legijabb kozegében végzett
munka hajtotta (Meadows 2005: 7-8). Meadows szamara a digitalis animdacié remedialja
a szinész remedialdsat a filmgyartas altal. A szinész fizikai teste mar nem 6nmagaban a
kifejezés médiuma, hanem a filmes performancia és az avatar egyarant ellatja a nyilvanos
én felépitésének és bemutatdsanak, valamint a (potencialis) megélhetés megteremtésének
a feladatait. Meadows és masok szamara az avatar egyfajta lacani tiikorképként mikodik,
amelyet a felhasznalé elképzel, majd megkonstrual, és amely cserébe at is alakithatja a
felhasznalé/el6ad6 onazonossaganak élményét is (pl. lasd Dibbell 1998).

Az identitas kifejezéséhez hasznalt masik animalt karakter az emotikon. Ami Kelet-
Azsidban az egyszer( billenty(izetszimbolumokon keresztiil 4brazolt egyszerd arckifeje-
zésként (pl. a :) a mosolyhoz) indult, mostanra joval bonyolultabb billentytizetrajzok ki-
dolgozasat eredményezte (pl. (7T) a meglepetéshez), hogy olyan animacios karaktereket
egészitsen ki, mint példaul a tajvani Wan Wan és Onion Head (ezek mara mér engedélye-
zett karakterek, és sokféle papiripari cikken és jatékban, valamint digitalis képek formdja-
ban is megjelennek).'® Ezeket a karaktereket az egyes tervezok fejlesztik ki, és blogjaikban
hasznéljak fel szemléltetés céljabol, és hogy hatast gyakoroljanak, amikor a mindennapi
életitket mesélik el. Masok letolthetik ezeket a karakter-emotikonokat a sajat online kom-
munikacidjukhoz torténé felhasznalas céljabol. Ezeket az abrakat, akdrcsak a fent targyalt
logokaraktereket, rendkiviil egyszertien rajzoljak meg, a rajzfilmképeket gyakran doboz-
ba keretezik és felirattal szerepelnek (,,Hajrd, hajra, hajra!”, ,Diithos!”, ,Boldog!” stb.).

Az emotikon sokkal inkabb valamilyen altalanos érzelem képjele, mintsem egyéni
identitas, remedidlja a pozt. A konvencionalis, megtartott poz kulcsfontossagu része az
olyan hagyomadnyos kelet-azsiai performancia-miifajok strukturdjanak, mint a pekingi
opera és a kabuki, ahol a pdz a karakter érzelmi dllapotat tomoriti, és gyakran jelzi a nar-
rativ csucspontot. A megszokott pdzok szintén altalanos modjai annak, ahogy a manga-
és az animekarakterek érzelmi telitettséget eredményeznek. A Wan Wan vagy az Onion
Head emotikonok ugyanazt a funkciot szolgéljak, lehetévé téve az egyéneknek, hogy az
animacié médiuman keresztiil elmesélhessék sajat érzelmi életiiket.

16 Sok, Kelet-Azsidban jelenleg népszert, billentytizettel késziilt arcrajzot a japan ldnyok talaltak ki kifejezet-
ten a mobiltelefonos tizenetkiildéshez (lasd Miller 2004, 2005). Wan Wan karakter-emotikonjai megtekintheték a
blogjan: http://www.wretch.cc/blog/cwwany. Az Onion Head emotikon az Onion Club blogon keriilt bevezetésre:
http://blog.roodo.com/onion_club/archives/cat_109038.html.
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Megtestesiilt performancia mint 6nanimacio

A cosplay gyakorlata — beoltozés animalt karakterekbe - ellentétes iranyba torté-
né remedialdsnak tekinthetd, a digitalis animdacié megtestesitett performanciava valé
remedidldsa. A megtestesiilés ,azonos” gyakorlata azonban nagyon eltéréen tapasztalhatd
meg a performancia és az animacid lencséin keresztiil."”

Susan Napier amerikai manga és az anime cosplayerekrdl szolo etnografidja példaul
ramutat arra, hogy ezek a fiatalok hajlamosak a cosplayt szerepek eljatszasanak tekinte-
ni, olykor még szinészi eljarasokat is bevetnek, példdul a karakter hattértorténetének a
megirasat ahhoz, hogy kénnyebben bujjanak a bérébe (Napier 2007). Ezzel szemben a
babkaraktereknek beoltoz6 tajvani cosplayerekkel folytatott sajat terepmunkdm sordn azt
tapasztaltam, hogy a tulnyomé tobbség ugy latta, hogy a cosplay a karaktereket reanimélja
ugy, hogy az emberi testet a fatest helyettesiti. Performancidik elsésorban a fényképekhez
val6 pozolasbol alltak, és nem probaltak karakterben maradni, ha nem volt ott a kamera.
Amikor parodidkat mutattak be, gyakran megtartottak a babmiivészetben a média bardz-
daltsagat, a szajszinkront és az elére rogzitett parbeszédet (gyakran az osszes karaktert
egyetlen személy szélaltatta meg, mint a tajvani babhagyomanyban) (Silvio 2006).

Az emotikonok szokdsos pozai szamos kelet-azsiai ifjasagi kultura performativ stilu-
sanak részeként is megjelennek (pl. a cukisag performancidja). Ezen pozok némelyike
hagyomanyosan ikonikus elemeket tartalmaz. Példdul megeshet, hogy a japan és a tajvani
fiatalok egy beszélgetés sordn az egyik keziik harom ujjat feltartjak, és lefelé mozgatjak a
keziiket az arcuk mellett. Ez a gesztus azokat a lefelé mutatd vonalakat imitdlja, amelye-
ket a mangdban a karakter arca mellett hiznak meg, hogy jelezzék a szélsGséges stresszt
vagy szégyenkezést (///), amelyet a gyakori allitas szerint a lefoly6 izzadtsag ikonja foglal
Ossze — ez a gesztust egy megtestesiilt érzés mar megszokott ikonjanak a megtestestilt
remedidlasava teszi. A poz szévevényes utazasai a szinhdaztdl a mangaba és az animébe,
a mangatol és az animét6l az emotikonokra és a cosplayre, az emotikonoktol és a cosplaybél
a mindennapi viselkedésbe azokat a hosszu és folyamatos torténeteket tiikrozik, amelyek-
ben az emberi szinhdz és a bdbmiivészet, a performancia és az animaci6 6sszefonodtak.

A performancia és animacio romanca

Az egyik ok, amiért a japan férfi otaku szubkultira mint a ,valédi” animacidés kultura
klasszikus példaja annyira széls6ségesnek tiinik, ugy vélem, hogy a japan érzelmi mun-
ka és programozasi munka relativ integracidjanak a hianyaban keresendd. Ez a két fajta
munka a posztindusztrialis vilagban szinte mindenhol megoszlik a nemek szerint, am ugy
tlinik, hogy Japanban a kommunikacié megkonnyitésének szerepe még aranytalanabb
meértékben hat a nékre.

17 Gagne (2008) japan Goth/Lolitas (fiatal nék, akik kifinomult cuki/barokk stilusti ruhékba 6lt6znek) alanyok-
kal készitett interjut. Ezek a n6k allitdsuk szerint abban kiilonboznek a cosplayerektdl, hogy valodi énjiiket fejezik
ki, mig a cosplayerek csupan animdci6s karaktereket utanoznak. Erre tekinthetiink ugy, mint a performancia és az
animécié egymassal versengd ideologiai modelljének klasszikus példéjat.
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Ezek utan a Densha Otoko (A vonatember) cimii népszer(i online regényt/mangat/
filmet a performancia és az animacié egymast kiegészit egységérdl szolo abrandként
is olvashatjuk. A Densha Otoko torténetében egy meg nem nevezett 22 éves ,tipikus
Akihabara otaku” szerelembe esik egy id6sebb OL-lel (office lady), miutdn megmenti 6t
egy vonaton erdszakoskodo részegt6l. A hés szamitdgépes technikusként dolgozik egy
tizleti vallalkozasnal. Ejszakdit egy anonim online férumon t5lti, ahol a résztvevék cse-
vegnek egymassal, és ASCII alkotasokat kiildozgetnek egymasnak (rajzfilmképeket, ame-
lyeket a billentytizet szimbdlumaival alkottak meg). Az OL munkéjédhoz tartozik a cége
kilfoldi tigyfeleivel valé kapcsolattartas. Az angol nyelv ismerete természetesen a né ma-
gasabb statuszanak a jele, de az is fontos, hogy munkdja megkonnyiti a kommunikéciot.
A romanc lefolyasa elsésorban a nén all. Ezt az otaku névtelen baratainak virtualis halo-
zata segiti, és az otakut sz9 szerint megtanitjak arra, hogy hogyan kell viselkedni - hogyan
kell eljatszani a barat szerepét, hogyan kell fel6ltozni és rendelni az étteremben, hogyan
kell verbalisan kifejezni az érzéseit. Cserébe az otaku segit a nének megismerni a techno-
logiat. A filmben az OL eldrulja, hogy szamara az egyik leginkabb megindit6 esemény az
volt, amikor a kockacukrait piramisba rendezte az otaku - ez egy babahazas felhangokkal
biré cselekedet, amelyet animacionak lehet tekinteni; kiilonallé, miniatiir fantasyteret hoz
létre a valddi vildgban annak elbtvolésével.'®

Kovetkeztetés

Henry Jenkins ramutat arra, hogy a globalis szorakoztatdipar szerkezete a kozelmultban
elmozdult a ,vilagteremtés” felé — ahelyett, hogy kizaroélag filmeket vagy jatékokat vagy
képregényeket gyartandanak, a mtivészek, tarsasagok és rajongdk haldzatai egyiittesen ter-
melik azokat a transzmédia-kornyezeteket, amelyekben a szerepl6k és a narrativék fo-
lyamatosan fejlddnek (Jenkins 2005: 113-122). Ha a televizié remedidlédsa és a drdma
mindenitt jelenlévésége a szolgéltatdipar novekedésével és feminizaciojaval egyiitt arra
Osztonozte a kutatokat, hogy vizsgaljak meg a performancia és az identitas kapcsolatat,
akkor ez a vilagalkotasra vonatkozo6 tendencia mint népszer(i szorakoztatas és munka azt
jelzi, hogy id6szerti lenne elkezdeni az animacio és a kdrnyezet kapcsolatanak feltarasat.
A performanciakutatds megtanitotta szamunkra, hogy az ,alakitds” nem csupan a va-
l6sagtol elvalasztott dolog, hanem olyan modell és folyamat, amelynek révén a valddi
identitdsok megkonstrudléodnak. Azt javaslom ebben az esetben, hogy elkezdhetjiik a
szorakoztaté médiumndl tobbre értékelni az animdcidt mint a performativ (valodi, tarsa-
dalmi) vilagképzés lehetséges maodjat.

Meglatasom szerint ez az esszé els6 1épésként szolgal az animacié altaldnos koncep-
cidjanak mint a vilagban torténd emberi cselekvés egyik modelljének a kialakitasaban,
remélve, hogy az animaci6 olyan jellegli betekintést nyujthat, amelyet a performancia

18 Az egyetlen néi miivész altal készitett kereskedelmi verzi6, amelyre raleltem, az Ocha Machiko torténet
s6dzso manga (lanyképregény) verzidja (Ocha 2006), amelynek a végén a néi vezetd (aki sokkal fiatalabb, mint
a filmben) felfedi hatalmas baba-, karakterfigura- és pliissjatékgytijteményét az otaku el6tt. Sajat szemszogiikbol
a n6k mind a performancia, mind az animécié sordn kompetencidkat kozvetitenek, mind a munkéban, mind a
maganéletben, ahelyett, hogy a performancia tiszta modelljét testesitenék meg (lasd Silvio 2006).
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koncepcidja adott a kiilonb6zé tudomanyteriileteknek. Megprébaltam integrdlni a
performancia és az animacié modelljeit annak érdekében, hogy a performanciakutatds
néhany fékuszpontjat (pl. identitas, tarsadalmi reprodukcid és tarsadalmi dtalakulds) a di-
gitélis technoldgiai kultardk tanulmdnyozasaban lehessen hasznositani, és hogy javaslatot
tegyek az animdcié néhany jellemz8jének (pl. a média szervezése) a szamitégéppel koz-
vetitett identitas és kozosség uj kutatasanak lehetséges fokuszaiként valo felhasznaldsara.
F6 célom egy olyan platform felépitése, amely lehet6vé teszi szamunkra, hogy egyidejtileg
felismerjiik a digitalis technologia terjedésének globdlis hatdsait és a helyi technoldgiai
kultarak sajatossagait.

A nyelvészeti antropologia itt killondsen fontos, mivel az animacié antropologidjanak
egyik végsd célja a médiaideoldgidk elemzése. A médiaideoldgiak elemzésének az ani-
macioval Osszefiiggésben mar sajat torténelme van. Scott Shershow (1995) és Victoria
Nelson (2001) részletes torténeti attekintést irt arrdl, hogy hogyan hasznaltak a babjatékot
a nyugati intellektudlis torténelem kiilonb6zé idépontjaiban Isten és az ember kozotti
kapcsolat metaforajaként, a politikai hatalom miikodésének modelljeként, a gyermekek
és ,anép” egyszer(i mentalitdsanak mutatdjaként, a tiszta, nem kozvetitett szerz8ség vagy
a manipulalt, erkolcstelen fortély modelljeként. Ward Keeler (1987) klasszikus etnogra-
fidgja a wayang kulitrol feltarja a mester babmiivész szerepét a javai tarsadalmi életben
és szimbolumként egyarant. Bolton (2002), Brown (2008) és Orbaugh (2008) elemezték,
hogy miként hasznalja Oshii Mamoru mind a japan, mind az eurdpai babok és babak
képeit annak feltardsara, hogy mi hatarozza meg az emberi és a nem ember kozotti hatart.

A jelen esszében megfogalmazott célom, melyben az animéciot platformként haszna-
lom annak az 6sszehasonlit6 tanulményahoz, hogy miként hozzak létre az én és a vilag
kozotti viszonyt, egyardnt magaban foglalja az intellektualis torténelem hasonld projekt-
jeit, és ugyanakkor magat is alaveti a kulturalis és torténelmi kontextualizacionak. Az
animacio altalam hasznalt definicidja kétségteleniil vildgi, komparativista, és egy latin sz
genealdgiajara és konnotacidira tdmaszkodik, amelynek sok nyelven nincs kozeli megfe-
leléje. A performanciakutatas szerkezetének atalakito mimézisére tett kisérletem kétség-
teleniil kudarcot vallott, mivel minden mimézisnek ez a sorsa, de remélem, hogy az olvasé
engedékenysége aran ezek a kudarcok eredményesek lehetnek.

Forditotta Barabas Blanka
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