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DUKKESPIL SOM SYNERGETISK KUNSTFORM

Teser over samspil og vekselvirkning mellem billedkunst og skuespilkunst i
dukkespillets kommunikative skabelsesproces.

Konstanza Kavrakova-Lorenz / Oversat af Jette Lund

I. Indfgring i problemstilling og begreber:

De folgende teoretiske overvejelser er en undersggelse af en dialektisk
forbindelsesstruktur i dukkespillerens spil. Den udspringer af den stadige
(fuldbyrdende sig i enhver fase) kommunikation mellem billedkunstverket dukken
og menneskets fremfgrende ("darstellende") kunst, for sluttelig at komme til
udtryk via iscenesazttelsens gestaltningsproces.

Ved begrebet "Iscenesattelse" forstas ikke kun dukketeateropfgrelser, men ogsa
de mangeartede formidlingsformer og -tekniker som film, fjernsyn, video o.s.v.,
1 hvilke dukkespil optrzder som og manifesterer sig som fremfgrelsens vasent-
ligste element.

Der ma derfor skelnes kvalitativt mellem dukketeater og dukkespil.

Ved dukketeater forstds en institution, hvor adskillige kunstneriske og
kunstnerisk-tekniske erhvervsgrene organiseres til en produktionsform.

Som metode ("Modus") for en [teater-]opforelse forbinder [produktionsformen]
adskillige kunstarter, som 1 deres forbindelse er synergetisk foranderlige.

Ved dukkespil forstas den konkrete art ("Spezies") af [begrebet] fremfgrende
virksomhed, som samordner og sammenknytter alle gvrige udtryksformer eller
kunstarter [1i spillet] til en kommunikativ helhed med synergetisk beskaffenhed
og @stetisk funktion.

Dermed er dukkespillet - indbefattet dets grundlazggende dualitet -kendetegnet,
eller den specifikke invarians, for en fremfgringsform.

Erkendelsen af kommunikationens grundlaggende funktion virker som fokus og
prisme for en systematiserende afklaring og indordning. Kommunikationen sammen-
knytter dukken - en ting, et livlgst objekt - med dukkespillerens levende,
subjektivt betingede fremfgringsproces.

Resultatet af denne sammenknytning er en erkendelig, subjektrelateret figur, der
hverken er identisk med dukken eller med fremfgreren, men er noget andet, som
opnar sin endelige fuldendelse og virkeligggrelse i tilskuerens fantasi.

Det betyder, at kommunikationen ikke blot realiseres i mgdet mellem verk og
recipient, men at den udfylder en astetisk vurderbar funktion i den kunstneriske
gestaltningsproces.

IT. To grundformer af fremfgrende virksomhed:
Dukkespil og skuespil.

Med begrebet skuespil betegnes den form for fremfgringskunst, hvor den
menneskelige fremfgrer optrader som [udtryks-]materiale, enten i1 sin totalitet,
eller "verfremdet" eller "skjult" gennem medieteknik, men dog genkendelig.



Med begrebet dukkespil betegnes den form for fremfgringskunst, der som [udtryks-
Jmateriale bruger stoflige, materielle ting, som forud for deres udlegning [som
betydningsbaerende] ("im Vorfeld der Sinngebung") underkastes en "levendeggrel-
sesproces" [animation].

Begrebet skuespil omfatter som artsbetegnelse sadanne specifikt transformerede
underarter af fremfgrende virksomhed som danserens, pantomimikerens, sangerens,
skuespillerens i "tale"-teatret, o.s.v.

Begrebet dukkespil omfatter som artsbetegnelse derimod sadanne underarter som
handdukkespil, stangdukkespil, marionetdukkespil, skyggespil, trickanimation
0.S5.V.

I dukkespil har fremfgrerens evne til at transformere tingene og deres egen-
skaber, s& de modsvarer hans forestillinger - "forandringsevne" i modsetning til
skuespillerens "forvandlingsevne" - den vasentligste betydning.

Selektionen af dukkespillerens mimetiske evner er fremkaldt af deres specifikke
anvendelse 1 gestalt-produktet.

Malet for anvendelsen, dukkens "subjektbliven", bestemmer ogsad indholdet af
denne handling, nemlig "levendeggrelse" af det livlgse.

Fgrst den tilsyneladende levendegjorte [animerede] ting kan forholde sig, kan
give udtryk for sit forhold til andre ting, kan manifestere sig som subjekt for
sine handlinger.

Denne "Omvej" over dukken forudsatter et sarligt forhold til genstanden [emnet],
til "menneskebilledet" (E.Schumacher).

Dette billede kommer til syne i dobbelt kode ("verschliisselt"): For det forste i
den [rolle-]figur, der skal fremfgres (oftest givet som tekstforlag) og for det
andet 1 dukken, der er at betragte som en reprasentation af sdvel [rolle-]figur
som genstanden [emnet] "Menneske".

Den dobbelte kodning komplicerer erkendelsen i receptionen, og forstzrker derfor
kravet om afbildningens kommunikative kompetence og skaber et serligt spendings-
felt mellem opretholdelse af konventioner og fornyelse, for gestaltningerne i
dukkespil.

Men samtidig aktiverer den receptionen, idet den udfordrer tilskuernes beredskab
til at g& ind pad spillereglerne ("Spielvereinbarungen") og afkraver dem fantasi-
kraft ("Phantasieleistungen").

Den anskuelse, at dukkespil derigennem skulle vare sarlig egnet til at fremfgre
fantastiske "ophgjede" vasener, viser kun de mest naerliggende konsekvenser af
dets potenserede kunstkarakter og generaliseringsevne.

Den egentlige, i dukkespillet indeholdte mulighed for kunstnerisk genspejling af
virkeligheden, kan betragtes som et specielt princip for at "tilegne sig virke-
ligheden" ("Aneignungsprinzip").

Dette princip kommer til udtryk som en bevidst straeben efter .... at anskue
tingenes verden [begrebsverdenen] ("die Dingwelt").... som afhengig af
omverdenen (i dens dimensioners hele rigdom), men ogsad som mulig at @ndre pa,
"formbar" ("machbar").

Den sarlige genstand [emne] for dukkespillet er da at sgge i sadanne former for
mellemmenneskelige forhold, som muligggr en venden om pa subjekt-objekt-
forholdene i det fremfgrende spil med figurerne.

Denne omstilling [subjekt/objekt], anvendt som fremfgringsprincip, kan blotlagge
skjulte egenskaber og mekanismer i1 reale livsforhold pad en tydelig, direkte
made.



Denne sarlige afbildningsmulighed i dukkespillet udspringer altsda af dets grund-
leggende dualitet, som umiddelbart fremhaver ikke-identiteten mellem fremfgrer
og figur, og af hvis forhold [til hinanden] en separat genstand [emne] kan
udledes.

III. Dukkespillets invarians - konstitution og specifika.

Hvis vi af dukkespillets mange fremtradelsesformer uddrager den falles kerne, sa
bliver en dualitet af [udtryks-]materiale og virksomhed tilbage, som vel er
afsluttet ("geschlossen") i sig selv, men dog optrader som foranderlig.

Dette duale fanomen danner artens konstitutive invariable hovedelement (i det
fzlgende kaldet invarians).

Set pad denne made er dukke og spil grundelementer af en helhed, som gennem deres
sammen—- og vekselvirkning fortaettes til en artsbestemmende synergetisk
invarians.

Den latente dominans i sammenknytningen af de to elementer beholder virksom-
heden, spillet.

Ved synergi forstdr vi et dynamisk princip for opstden og udvikling af struk-
turer, som realiserer sig i veksel mellem indvirkninger og modtagne pavirk-
ninger.

Som synergi tankes altid pa et kompleks af processer, som medinddrager udvalg,
omformning, forandring af de indgdende elementer og deres funktioner.

Disse processer opstar pa basis af kooperation og konkurrence.

Dukkespillet virker som synergi af [de] billedm®ssige og fremfgringsmessige
former, der er specifikke for henholdsvis dukken og det fremfgrende spil.
Virkningen opstdr gennem spandingsforholdet mellem elementernes oprindelige
beskaffenhed og deres funktioner [i spillet].

Denne vedvarende modsigelse forsgges oplgst gennem den ydre dynamisering af det
tingslige, og dette trzkker en permanent "verfremdung" af begge elementer med
sig. Dynamiseringen gennem bevagelser, gester og poser (holdninger) fgrer frem
til processen at "levendeggre" det tingslige, og afkraver uundgdeligt det frem-
fgrende menneske den "Verfremdung", [som kan betegnes] "tingsligggrelse".

Begge processer, levendeggrelse og tingsligggrelse, bestemmer det specifikke
indhold af dukkespil som fremfgringsart.

Det betyder, at det specifikke for invariansens synergetiske sammenknytninger
hovedsagelig kommer til udtryk gennem den vekslende "Verfremdung", som en stadig
ophavelse og omvending af de to elementers grundegenskaber og funktioner.

Sdledes forstdet virker "Verfremdung"en i dukkespillet permanent og hefter til
dets kunstneriske beskrivelsesprincip ("Aneignungsprinzip") som en astetisk
egenskab.

En sd&dan "Verfremdung" virker uafhangigt af, om producenterne har forudsat den
bevidst eller intuitivt.

Den er arsagsbundet til dukkespillet, ikke som hensigt udefra, men som invarian-
sens betydningskoblende kraft og som princip for virkelighedsopfattelsen.



Forskellen mellem "Verfremdung" som fremfgringsmetode og -teknik

i skuespil og den her beskrevne permanente "Verfremdung" i dukkespil er af
fundamental art:

Skuespil uden "Verfremdungs"teknik er tenkelig.

Dukkespil derimod er utenkeligt uden den i1 det iboende "Verfremdung", som
bindende spanding for dets ellers oplgselige (zerlegbaren) dualitet.

IV. Dukken som medium.

Dukken er altsa her at betragte som et varktgj/instrument for menneskelig
virksomhed, som tillagges den funktion at vere medium for en overordnet
fremfgrings- og tilegnelsesproces.

Denne anvendelses formal, at tillegge en tenkt figur recipierbar gestalt,
bestemmer instrumentets funktion, nemlig at vaere medium i en kommunikativ,
gestaltfrembringende kunstproces.

Mediets hensigtsbestemmelse fordrer en overskridelse af dukkens instrument-
funktion, den m& selv vaere gestaltet, for - som "udtryk" (semantisk subjekt-
relateret beriget) at kunne bazre kommunikationen i overenstemmelse med ("im
Sinne") producenternes hensigt.

Og da den ma realisere et udtryk, for at kunne vare medium i spillet, s& er den
altid billedligt formet og i sin nutidige udformning fremkommet som et billed-
kunstnerisk produkt.

Begrebet dukke skal forstds [barer betydningen] som grundbegreb for fremfgrings-
arten:

Dens konkrete udformninger er de forskellige dukkearter, som hver modsvarer
bestemte fremforingsmader.

Ved dukke forstar vi altsd et specifikt materielt medium, oftest med genstands-
karakter, som - idet det samtidig er udtryk og instrument - afgrenser den frem-
forende menneskelige virksomhed som dukkespil.

Denne definition tillader anvendelse af begrebet dukke for sdvel teaterdukker
som for trickfigurer og filmens animationsobjekter, som for gestalter i andre
tekniske medier, som simulerer et tilsyneladende fraver af fremfgrende
mennesker.

Er dukken for dukkespilleren (eller producenten) narmest et specifikt "verktgj",
sd er den for recipienterne i fgrste razkke en formidler, et medium, hvis gestalt
signalerer at dens udtryk har betydning.

Fra dukkens arvemasse fgrer to hovedlinier til dens nutidige, mediale funktion:
Dens [historiske] udspring som medium for en rituel handling, i hvilken den
opfylder "magiske" funktioner, og dens forandring til figurativt [individuelt-
psykologisk] legetgj, d.v.s som medium for barnlige rollespil.

Disse to funktioner flyder over i hinanden, virker pd& hinanden og bliver gen-
stand for tilbagevirkninger, de er som funktionsforandringsprocesser svare at
skelne fra hinanden.

Et vesentlig felles kendetegn for begge dukkens ur-funktioner er dens karakter
af medium. Dukken henviser med tegnkarakter til objekter, som den ikke er, og
repraesenterer disse i den kommunikative aktion - ritual og/eller rollespil.

Denne udviklingsmassigt betingede transformation har sin rod i analogien som
modeldannende virksomhed.

Genstanden/dukken udstyres "tetisk" [som tese, forudsatning, pastand] med
specielle funktioner i spillets "kvasi-realitet".



Det felles mellem legetgjsdukken og dukkespillets dukke er altsa dens brug i
processer og forbindelser, der gennem den "tetiske holdning" forandrer dens
objekt-veren til subjekt-veren.

V. Manipulationen virkeligggr synergien

Dukkespil-dukkens virkning i gestaltningsprocessen og den dermed forbundne
receptionsproces, er underlagt objektive (latente) pavirkninger i dens
tilblivelse.

Som billedverk - gestalt og instrument - forholder den sig til et objekt: Den
forud skabte ("Vorgestaltnung") imaginere [rolle-] figur - (oftest givet som
tekstforlaqg) .

Dens billedvirkning er at forstd som permanent henvisning til dette (subjekt-
relaterede) objekt og saledes ogsa [en henvisning] til den tidsm&ssige begrans-
ning af dens @jeblikkelige statiske (passive, indolente) tilstand, som pa sin
side hentyder til manipulerbarhed.

Manipulerbarheden viser sig imidlertid, @stetisk tematiseret i gestaltning og
konstruktion, som den dominerende faktor ved begrebet dukke, idet den bliver til
"fremfgringens grundmotiv og egentlige anskuelige indhold" (Richard Hamann) .
Samtidig er manipulerbarheden det grundlazggende for tegnstrukturen, fordi
dukkegestalteren tetisk har sat den som "Kode", og derved fremkalder forvent-
ingen om ophavelsen af objektets [dukkens] momentane stilstand.

Dukkegestalteren har som samfundsmzssigt individ og kunstner forholdt sig til
genstanden for afbildningen, [rolle-]figurens "gestiske indhold". Denne art af
"kodning" tydeliggegr dukken som stillingtagen i form af et "Citat".

Det "citerede" er forlzggets forud givne figur med dens afbilledlige kvasi-
eksistens.

I "stillingtagenen" realiseres forholdene mellem afbildningsobjektet [rolle-
figuren] og producentens aktualitet [det som producenten subjektivt opfatter som
vasentligt og/eller aktuelt].

Den ideelle betydning, som gestalten og instrumentet dukken som medium ind-
bringer i1 fremfgringen, udggres af relationen mellem figurens kvasi-realitet,
producentens aktualitet og relevansen [den objektive verdi ?] af dette forhold.

Og fordi den mediale funktion realiserer sig kommunikativt gennem enheden af
gestalt og instrument, barer enhver dukkeart, gennem de forskellige lgsninger pa
de kropslige forhold mellem fremfgreren og hans medium, ogsa forskellige
betydningspotenser.

Disse konstituerer og betinger pa deres side forskellige fremfgringsmader, som
indfgrer kommunikative funktioner, der er egne for arten.

VI. Dukken som udlgser af permuterende [stadigt skiftende] subjekt-
objektrelationer.

Dukkens potentielle muligheder for som medium at implicere [inddrage, forud-
sette] funktioner, muliggegr mutationen ["springet"] fra instrument (dukke)-
handtering til en specifik "omgang" med den som med en levende realitet
("Wesenheit") .



Dette ["spring"] bliver til grundlaeggende forudsetning for de stadigt skiftende
("permuterende") subjekt-objektrelationer i gestaltningsprocessen dukkespil, som
frembringer "levendeggrelsen" af dukken og den deraf fglgende "tingsligggrelse"
af fremfgreren, og dermed muligggr kunstfigurens "subjekt-bliven".

Dannelsen af invariansen dukkespil er at opfatte som en bestanddel af et over-
ordnet kommunikationssystem og dets "budskab".

Dette [system] kan teoretisk forstds som uendeligt.

Ethvert element (tekstfigur, dukkegestalter, dukke, figur og recipient), som
indbringes i den kommunikative gestaltningsproces, er belastet med en fortid, en
historie, som det barer videre som repertoire for dets tegndannende og fortol-
kende adferd ("Verhalten").

Den fremlagte gestaltning, som fra fase til fase er opbygget af meningsgivende
("sinnvolle") enkeltheder ("Einzelgange") og disse fasers generelle tilknytning
til recepienterne, bestemmer invariansdannelsen grundleggende som de kommuni-
kerende subjekters fortolkningsresultat, en kompleks, emotional, energetisk og
logisk interpretation, som, subjekt- og objektafhengig, udviser forskellige
konkrete dominansforhold.

VII. Aktanternes konstitution [struktur, opbygning] og dannelsen af invariansen
dukkespil.

Invariansens synergetiske konstitution bliver karakteriseret

ved:

1. En sig genererende og ikke fuldstendig handterlig/planlaeggelig dynamik, der
giver sig til kende som en "uendelig" udviklingsproces.

2. En ordnende funktion ved sammenknytning af tilfeldigheder i struktureringen
af elementernes vekselvirkning, som udgegr grundlaget for den hedoniske
[lystbetonede, sanseligt tilfredsstillende] kvalitet af produktet, men som [pa
den anden side] ogsa fuldstendig kan ophave den intenderede interpretationsmade.

Ved aktant forstds ethvert aktivt element af en kommunikativ, gestalt-
frembringende proces (som fremfgringen), som medinddrager sine muligheder som
medium for afbildningsrelationer med deres objektive og subjektive forudsat-
ninger ("Bedingtheiten") [1 processen].

Idet den aktivt indgriber i denne proces, influerer aktanten savel pad processens
strukturering som pa& interpretationen.

Aktanten optager indvirkningerne fra de andre elementer, der omgiver den, og
virker tilbage pa dem, sadledes at den, alt efter sin beskaffenhed, @®ndrer dem.

I denne betydning har enhver aktant i dukkespillets gestaltende kommunikation
dobbelt funktion:

Tager vi som eksempel dukken som aktant, s& virker den pd& dukkespilleren pa en
sddan made, at den tvinger ham til en bestemt omgangsform med sig, og saledes
(efter dens beskaffenhed) medfgrer hans tingsligggrelse; men idet han spiller
med dukken forandrer dukkespilleren - som aktant - dens "forholden sig" derved
at han levendeggr den; idet de begge modtager ind- og pavirkninger knytter de an
til tilskueren med en figur, der sa pavirker hans subjektive bevidsthed.

Det skabende subjekt menneske "objektiverer" sig, idet det forstar sig selv som
sum af midler med mimetisk virkning, og pa& denne made fremtrader som barer af
bestemte afbildningsrelationer i1 kommunikationen med andre subjekter.

Det kunstneriske objekt dukke bliver "subjektiveret", idet individuel
virkningsaktivitet - ogsd i form af selvstendige afkodninger - "tillagges" den
og "afleses" den af dens billedgestalt.



Denne funktionelle permutation kaldes "levendeggrelsesproces".
Sdledes bliver den sanselige kvalitets rolle, gestaltkarakteren af alle
tegnprocesser, som frembringer invariansdannelsen, ogsd symbolsk betonet.

Subjektets specifikke tilnaermelse til objektet for dukkespilsgestaltningen,
udtrykker den egentlige [indholdte] wverdi ("Gehalt") af den @stetiske virkning

af denne kunstart.

Om nervaerende overszttelse og sammendrag:

Som ikke professionel oversatter er det svaert at oversatte tysk korrekt, og det
bliver ikke nemmere af, at der er tale om et koncentreret videnskabeligt sprog
med en masse fremmedord, som kan have forskellig valgr pa dansk og tysk.

At oversatte teatervidenskabelige tekster kompliceres yderligere af, at der ikke
findes en dansk ®kvivalent til begrebet "darstellen": at forestille, forefgre
eller fremfgre noget pa en scene, uanset om der er tale om skuespil, opera,
ballet, pantomime eller noget helt femte som f.eks. dukkespil.

Jeg har valgt konsekvent at oversatte det med fremfgre (fremforer, fremfgring).
Det er ikke smukt, men forhdbentlig forstaeligt.

Ordet "gestalten" har jeg valgt at benytte som det er. Den danske oversattelse
skabe, forme eller frembringe dakker kun overfladisk begrebets indhold.

Det Brecht'ske begreb "Verfremdung" oversattes almindeligvis som
"fremmedggrelse". Da det kan give anledning til sammenblanding med det
filosofiske begreb (pad tysk: Entfremdung) har jeg fastholdt det tyske ord,
fremfor at oversztte det med "V-effekt" eller "afstandsskabende effekt", som det
ogsa ses. I dukkespillet er der - som det fremgdr - ikke tale om en "effekt" som
man kan benytte sig af eller lade vare, men om en virkemdade.

Den tyske s&tningskonstruktion har jeg valgt stort set at lade vere som den er.
Det skyldes dels uformaenhed, dels manglende tid.

Og endelig har jeg som en sidste redning - i de tilfelde, hvor det tyske ord kan
tilfgje en anden nuance, eller hvor den valgte oversazttelse kan diskuteres,
tilfgjet det tyske ord i parentes og citationstegn.

Forklarende indskud, spogrgsmal m.v. ["o.a."] er sat 1 firkantet parentes.

Fra den samlede (rd)oversattelse - ialt 16 Ad-sider - har jeg foretaget et

sammendrag og en bearbejdelse af de punkter, som har forekommet mig de vasent-
ligste.

Jette Lund



