MEIOS DIGITAIS E INDUSTRIAS CRIATIVAS
OS EFEITOS E OS DESAFIOS DA GLOBALIZAGAO

SO e

-------
meacho  CETAC.MEDIA

Organizagao
SOPCOM / Centro de Estudos das Tecnologias e

Ciéncias da Comunicacao (CETAC.Media) /
Universidade do Porto

Apoios:

mediaxa A=

aaaaa

.

L



SOPCOM - Associacdo Portuguesa de Ciéncias da Comunicacao
VII Congresso SOPCOM | Universidade do Porto | 15 a 17 de Dezembro de 2011

&

31!

-

(L]
4
o

-

EHHH

+
Fe
+

O Movimento desfragmentado da Animacdo Japonesa: A ilusdo animé*

Filipe Costa Luz?

Resumo: Animacdo é a técnica capaz de criar a ilusdo de vida a partir de imagens estaticas que
aparentemente ganham movimento através da rapida projeccao de imagens e que pode ser revista em
diferentes projectos cinematogréficos, artisticos ou de videos comerciais. Analisar a producdo de
movimento em animac&o é percorrer trilhos que podem ajudar a revelar esse estranho interesse pelas
formas animadas. Referimo-nos a estranha forca (animar) que cria a ilusdo de vida (animagéo) e a
atraccao que o seu resultado (movimento) podera significar. Assim, pretendemos neste trabalho reforcar
a importancia que o movimento tem para a animacdo (1), quais as consequéncias que 0 “néo
movimento™ poderdo ter para a arte da animacéo (2) e relacionar o movimento que a animagéo produz
com a tendéncia p6s-humana de atrac¢do, ou de receio pelo movimento artificial (3). Através da consulta
de importantes obras no estado da arte da animacdo e da animé, pretendemos confrontar os resultados
da investigacdo a desenvolver nos 3 pontos de partida atrés descritos para no final obtermos argumentos
solidos para um futuro trabalho de classificagdo da animagéo.

Palavras-chave: Animé, Animacao, Movimento, Anime-ic, Multi-plane

Abstract: Animation is the technique to create the illusion of life3, from static images that seemingly
gained motion through the rapid projection of images. Analyzing production of motion in animation is to
explore trails that can help to reveal this strange interest in animated forms. We refer to the strange force
(animate) that creates the illusion of life (animation) and the attraction that the outcome (movement)
might mean. We intend to work this underlines the importance that movement has to animation (1), what
consequences the "no movement" may have for the art of animation (2) and to relate the movement that
produces the animation trend with the post-human attractiveness, or fears, by another "movement™ (3).
Through the consultation of important works in the state of the art of animation and anime, we aim to
compare results of initial three starting points research described above, to obtain a solid arguments for
a future research that will aspire a new classification of animation.

Keywords: Anime, Animation, Movement, Anime-ic, Multi-plane

Introducéo (o estranho fio da marioneta)

Desde o seu aparecimento que nos fascinam as imagens em movimento.

! Trabalho apresentado no VII Congresso SOPCOM, realizado de 15 a 17 de Dezembro de 2011.

2 Doutorando em Ciéncias da Comunicacéo e professor na Universidade Lus6fona de Humanidades e Tecnologias. Email:
filipe.luz@ulusofona.pt.

% Se procurarmos uma definigdo para animagao verifica-se de imediato que “animar”, do latim animare, significa dotar de vida ou
alma e, que no contexto dos desenhos animados, significa o poder de gerar a ilusdo de movimento através da “vida artificial” de
linhas ou formas (Wells, 1998, p. 10).
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A animacdo, gerada a partir de uma determinada forga que move ou transforma
objectos, encanta de modo estranhamente hipnotizador ao ponto de levantarmos
questdes sobre esta curiosa atraccdo humana por formas que aparentemente ganham
vida e se tornam habitantes do nosso espaco quotidiano. Tal como uma marioneta que
flui sobre um palco, como um desenho que se movimenta em metamorfoses sobre
papel, como um corpo que contraria as regras de equilibrio numa coreografia, ou como
uma sombra que parece ganhar vida propria, 0 encanto é total nesta tendéncia humana
de apreciarmos uma outra estranha forma de “movimento”.

No conto Sobre o Teatro de Marionetas (Kleist, 1810), o narrador revela-nos uma
marioneta capaz de movimentos muito mais belos do que um corpo humano consegue
reproduzir®. Esta sugestdo deve-se & suspensdo sobre as cordas que lhe retiram toda a
gravidade, como acontece na danca quando um bailarino atinge o seu ponto de
equilibrio e é transportado pelo espaco numa aparente auséncia de peso (Gil, 2001, p.
19). O espaco da acgdo é substituido pelo corpo do bailarino que preenche por completo
a nossa atencdo, ausentando o ambiente que o rodeia, como tdo bem pode ser ilustrado
pela animacédo Triangle de Erica Russel (1994), onde a for¢ca do movimento nas figuras
animadas preenchem por completo esta obra.

Aquele que puxa os fios da marioneta® d4 vida (alma) aos seus movimentos,
parecendo sugerir uma misteriosa ligagdo entre maquinista e marioneta que os funde
num ser s6. O maquinista parece ser transportado para o centro de gravidade da
marioneta e, desse modo, exprimir-se de forma mais graciosa, por se ausentar do seu
préprio corpo que € regido pela carne e passar a estar livre de gravidade no seu novo
corpo ndo-humano (Weihe, 2006, p. 40). A marioneta parece perder os fios e ser
possuida de vida, gragas a forca em movimento que o “animador” consegue transmitir
através dos fios®. O movimento surge entdo de um objecto inanimado, que ganha a
iluséo de vida, desloca-se pelo espaco e, libertando-se na aparéncia, cria o ritmo do
movimento.

Porém, o que nos € sugerido neste conto é uma estranha atraccdo por uma

marioneta artificial, que é dotada de movimentos sublimes e capaz de produzir uma

* «Ele assegurou-me que a pantomima destes bonecos Ihe transmitia um intenso prazer e fez me claramente sentir que eles podiam
ensinar toda a espécie de coisas a um bailarino desejoso de se aperfeigoar.» Heinrich von Kleist, Sobre o Teatro de Marionetas
(Uber das Marionettentheater), 1810 (trad. José Pereira)

® Kleist intitulou de magquinista (maschinist) em Uber das Marionettentheater (1810), ver

http://www kleist.org/texte/UeberdasMarionettentheaterL..pdf (consultado a 21/6/2010)

& «Por outro lado, no entanto, esta linha era extremamente misteriosa. Porque ela ndo era senfo o caminho que conduz & alma do
bailarino; e ele duvidava que o maquinista pudesse encontra-la de outra forma sendo colocando-se no centro de gravidade da
marioneta, ou por outras palavras, dangando.» (Kleist, 1810)
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estética inalcancavel por um dancgarino que recorre ao seu proprio corpo para a danga.
Esta estranha simpatia pela méaquina é assunto que pretendemos debater mais adiante
quando analisarmos a légica de movimentos fragmentados, ou nao-movimentos
peculiares da animé. Neste preciso momento, interessa-nos apenas procurar reforcar a
ideia de animagdo como ordem geradora de movimento e, por conseguinte, de
encantamento.

A animagdo deve ser vista como 0 acto de pintar, escrever ou compor
musicalmente. Questdes que ndo se colocam a pintura, @ musica ou ao desenho, tais
como, para que serve, qual o seu objectivo ou 0 que representa, também ndo se devem
colocar a animacdo. Se «a poesia sugere sem contar» (Xavier, 2007, p. 25) a animacao
também deve evocar a arte sem um fim objectivo, apenas a contemplacéo que “a arte do
movimento da animacao” pode fornecer.

Do ponto de vista poético, 0 movimento de uma personagem ndo tem de seguir
uma determinada morfologia ou rigor narrativo. Pelo contrario, é a criatividade que o
artista impde no movimento da personagem, desconstruindo 0s seus movimentos, a sua
morfologia ou a sequéncia narrativa, que a personagem se pode transformar em
animacao singular (pura) através do seu movimento - «movement is life» (Pallaro, 1999,
p. 11). Para muitos realizadores de animacdo, onde poderiamos destacar diversas obras
de Norman McLaren, Len Lye, Jules Engel ou Alexander Rutterford, a animacao nao é
um mero medium para a producdo de cinema de animacdo, mas sim um meio para
comunicarem de modo alternativo, mostrando o modo como |éem ou absorvem os
ritmos e dinamica da vida (movimento). Obras como Colour Box (Len Lyle, 1935),
Rythm. 23 (Hans Richter, 1923), Bleip: No (Pleix, 2001), Dots (Norman McLaren,
1940) ou Train Landscape (Jules Engel, 1974) seguem uma orientacdo diferente do
cinema de animacdo, enquadrando-se em registos artisticos de vanguarda por
reflectirem inovacdes técnicas e estéticas que forcam o modo como encaramos a propria
arte.

Tal como a musica, 0 movimento animado é a forca projectada pelos animadores
em ritmos gque procuram encantar as audiéncias, como propde José-Manuel Xavier: «na
contemplagdo do fascinante mover das vagas oceanicas, que vejo realmente? O
movimento das vagas ou as vagas em movimento?» (Xavier, 2007, p. 19). Ambos o0s
casos revelam a forca impulsionadora que € o0 movimento, porém podemos contemplar
diferentes imagens. Se por um lado uma vaga se desloca como uma entidade individual,

por outro, ela é uma entidade em continua mutacdo, cheia de vida (movimento). Esta
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afirmacdo é literal se analisarmos o filme Ponyo (Hayao Miyazaki, 2008), onde as
ondas em movimento estdo em constante transformacdo deslocando-se ao longo dos
planos. Podemos verificar a antitese desta ilusdo através dos desenhos que sdo
movimentados, como no episodio Fooly Cooly da série FLCL (Kazuya Tsurumaki,
2000), onde as lentas deslocac6es ou longas projeccdes de desenhos, se projectam em
maltiplos fotogramas. Nestes dois exemplos de animacdo japonesa verifica-se um
conceito radicalmente diferente onde os mecanismos utilizados para criar movimento
promovem distintas ilusdes que sdo o reflexo da técnica utilizada, tal como os proprios
aparelhos sdo inovagoes forcadas pela forga das ideias dos animadores. Referimo-nos ao
sistema multi-plane, criado para simular efeitos de profundidade de campo coerentes
com a tradicdo cartesiana de representarmos o0 mundo, mas que foi explorado de um
modo radicalmente diferente na animé através da construcdo de contetdos multi-
perspectivados e com ritmos de movimento pouco convencionais na tradicdo do

desenho animado.

Multi-plane: Animag&o sem movimento (vida)

Se de um modo geral o movimento serd certamente um dos objectivos da
animacao, € em cada desenho que o movimento virtual se produz, através da capacidade
que o animador tem de visualizar na imagem fixa o movimento que ainda sO esta
presente em poténcia. Esta capacidade humana de visualizar numa imagem o
movimento virtual (Deleuze, 1983, p. 68) permite dar a ilusdo de vida a imagens
estaticas porque nao existe uma imagem fixa, instantanea, que nao esteja relacionada
com um movimento anterior nem uma pose que ndo sugira um movimento posterior.
(Deleuze, 1983: 17)

Deleuze pretende indicar-nos que o movimento apresenta “duas faces”: 1) uma
revela o que acontece a um determinado objecto num determinado momento e outra 2)
que esta a acontecer a “um todo” no contexto exterior desse objecto (Deleuze, 2009, p.
27). O movimento representado numa acc¢ado exprime um espaco fechado pelos objectos
em movimento, mas que inversamente transformam o movimento de um todo que
acontece para fora desse espaco fechado. Deleuze pretende assim descrever como o
movimento acontece na ligacdo entre os “cortes imdveis”, que sdo a representacao de

objectos ou partes fragmentadas de um todo, transformando-os assim em “cortes
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moveis” porque projectam um movimento “de um todo. E esta relagdo particular entre
duas imagens fixas que permitem criar a ilusdo de movimento e que a anime explora na
longa projeccdo de “fotogramas congelados”. Esta ideia de movimento € contraria a
“poetica do movimento que € desenhado” que Xavier pretende salientar e que eleva o
estatuto do animador para o nivel superior da arte (Xavier, 2007, p. 23) por exigir a
vivacidade de todas as formas representadas.

Tal como a analogia das vagas, a animacdo € a arte de criar movimento e criar
mocao através dos movimentos que sdo desenhados (Richard, 1982, p.16) fotograma a
fotograma, em constante transformacéo onde a vida € uma aparéncia. Explorando assim
0 termo muito discutivel de uma “animacdo pura”, verdadeiramente artistica e que é
dissociada de tudo o que é gerado a partir de movimento ja existente, como as técnicas
de animacdo por multi-plane, rotoscopia ou captura de movimentos (mocap),
geralmente associados a produtos de animacdo comercial (Luz, 2009, pp.568-570).

A pressdo econdmica de produzir mais depressa contetidos animados, forgou que
os adventos da manipulacdo de imagem ou do desenho sobre folhas transparentes,
permitissem acelerar o processo produtivo atraves da separacdo de elementos em cada
fotograma. A partir do momento que se separou o fundo das personagens, evitou-se ter
de desenhar os ambientes centenas de vezes e limitar a animacdo as personagens da
accdo. Inicialmente a animacao tinha de ser animada fotograma a fotograma, onde cada
plano era inteiramente desenhado (Full animation).

Como vimos anteriormente, € por esta razdo que Xavier procura colocar a
animacgdo num estado superior, distinguindo-a de fracos movimentos de desenho e
orientando-a para uma premissa de vida (movimento). As “animacdes pobres” recorrem
a tecnicas de reproducéo rapida, veja por exemplo as nuvens num cenario que em vez de
se deslocarem em simultaneo com a sua transformacdo ao longo do espaco e tempo,
passaram simplesmente a serem desenhadas uma vez, para através do seu deslocamento
de um lado para o outro simularem pobremente 0 movimento das nuvens. Como
resultado, apenas obtemos nuvens a movimentarem-se e perde-se 0 movimento das
nuvens.

Apesar dos argumentos dos filmes de Miyazaki se distinguirem das historias
Disney, os métodos de producdo da animacdo sdo semelhantes e, por conseguinte, a

quantidade de planos animados é equiparavel. Simplificando o processo através da
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manipulacdo de camadas de desenho em multi-plane’, investindo mais no lugar para
onde a audiéncia estd a olhar e menos para o ambiente que circunda as personagens,
perde-se assim a riqueza da animacdo e ganha-se financeiramente a subsisténcia das
empresas de animacdo. De igual modo, a utilizacdo de mecanismos multi-plane
promove o realismo da representacdo atraves da produgdo de imagens baseadas em
perspectiva cartesiana, onde a construcdo de grelhas e pontos de fuga forca uma
representacdo realista.

Tal realismo destr6i muita da liberdade que a animacao oferece, limitando-a a
regras realistas e afastando-a do espaco poético de representacdo. Movimentos
biomecénicos que asseguram regras cientificas sobre forgas, momentos ou velocidades,
remetem a animacdo para 0 espago de representacdo do real, mais cinematogréafico e
menos animado (livre).

the multiplane camera

Fig. 1-2. Sistema multi-plane (Disney Studios)

Segundo a orientagcdo de alguns autores que pretende reforcar a animagdo como
um genero exclusivamente artistico, como serd o exemplo de Xavier, este tipo de
representacdo realista da animacéo parece forcar o estatuto do animador para um técnico
que articula movimentos funcionais com a funcdo principal de resolver problemas de
composi¢do. O animador é muito mais do que um maquinista, é alguém que exprime a
singularidade do movimento nas suas personagens. Assim como um actor tem de
interpretar um texto e exprimir emocdes através do seu corpo, conectando o escritor
com a audiéncia, o animador tera de visualizar no desenho um movimento virtual.

Se um plano é desfragmentado em camadas, significa que varios animadores ou

ilustradores irdo executar diferentes figuras de cada plano, rentabilizando tempo na

" A curta The Old Mill (Disney, 1937) estreou esta técnica que foi, a partir do ano seguinte, largamente utilizada nas longas-
metragens de animag&o da Disney (ver fig.1 e 2).
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animacdo e hierarquizando os processos do desenho. Denota-se que as personagens
comegam a ser animadas numa logica de ciclos e que 0s cenarios ou outros elementos
serdo desenhados apenas uma vez. Perde-se 0 movimento total, ou seja, a completa
integracdo das personagens com o ambiente vivo que o rodeia, para que no final apenas
se obtenha figuras a deslocarem-se sobre cendrios fixos, numa ldgica teatral ou
cinematogréfica.

Por outro lado, veja-se como as animacdes onde todo o cenario e personagens sao
desenhados sobre 0 mesmo suporte, continuamente em todos os fotogramas, permitem
um movimento vivo das texturas, das formas e contornos. Esta expressao animada pode
ser vista em Candido (Zepe, 2007) ou em Histéria Tragica com Final Feliz (Regina
Pessoa, 2005) no qual a liberdade do desenho parece fornecer ao animador um horizonte
criativo mais inovador que uma representacdo mais realista numa ldgica
cinematogréafica de construcdo de plano atras de plano. A animacao flui sobre a folha de
papel em metamorfoses onde o desenho é o limite e o equilibrio/desequilibrio dos
desenhos se tornam numa complexa coreografia de formas visuais.

Percebemos assim que ao manipularmos a animacédo através de camadas (multi-
plane) ou a usar ciclos de movimento através de posicdes chave (Keyframe)®, a
representacdo de movimento perde a identidade de um determinado autor e empobrece a
arte do desenho de animacdo. Porém, a possibilidade de separar as figuras em cada
plano e mové-los diferenciadamente, promove uma estética totalmente diferente que a
animé ira utilizar para se distinguir de todos os outros géneros de animacao e que
segundo Lamarre apresenta uma nova forma modernista de arte animada (Lamarre,

2009, pp.12-15), como veremos no ponto seguinte.

Movimento desfragmentado da Animé

Apesar das teméaticas muito peculiares, a animé distingue-se de todos os outros
géneros de animacao devido essencialmente a sua estética proxima do desenho manga e
aos movimentos que sdo constantemente interrompidos por longas projeccdes de
imagens estaticas que retiram a ilusdo de movimento. Assim, a animé é

caracteristicamente bidimensional, porém é a expressdo de movimentos interrompidos,

8 Os Keyframes, ou fotogramas-chave, determinam a posicéo inicial ou final de cada movimento que sdo posteriormente calculados
ou desenhados interpoladamente, para gerar ciclos de movimento de pose a pose.
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mostrando o pormenor de determinadas ac¢do em fotogramas expostos por longos
periodos de tempo, que a torna Unica. Lamarre recorre ao termo anime-ic para definir
esta caracteristica singular da animé da desconstrucdo do espago e tempo dos
fotogramas (Lamarre, 2002: 186). Num trabalho anterior analisamos a importancia das
imagens estaticas anime-ic, proximas de slow-motions em filmes, para a definicdo
estética de géneros animados da animé (Luz, 2010, pp. 564-565). Apesar da longa
projeccdo de imagens fixas, 0 movimento esta presente nas imagens que antecedem e na
forca de um movimento virtual que esta preste a acontecer.

As quebras no movimento continuo da animagéo reforcam a aten¢&o no pormenor
da accdo e preparam 0 espectador para um outro momento mais importante que esta
prestes a acontecer. Esta ligagdo entre a imagem parada e a imagem em movimento
permite que a accdo futura seja preenchida de uma maior carga emocional, forcando a
atencdo do espectador para a forca de um novo movimento em poténcia. Se um leitor
tem a capacidade de absorver numa imagem uma determinada ac¢do que supostamente
acontece por estar representada de modo fragmentado, ou seja, representa um intervalo
de tempo de uma acgdo que sucede um movimento anterior e antecede outro como
numa légica de banda desenhada®, significa que o desenhador possui o poder de gerar o
efeito de movimento na ac¢do através da ligacdo de vérias imagens sequenciais. Como
verifichmos anteriormente, é por esta razdo que Deleuze nos indica que uma imagem
ndo e simplesmente uma fragmentacdo do espaco ou tempo no instantaneo, nem apenas
a representacdo do corte movel de uma determinada accdo através de uma imagem-
movimento, pois pode também ser uma imagem-tempo que crie uma mudanca para la
do préprio movimento (Deleuze, 2009, p. 27).

Esta relacdo entre a imagem e o movimento estd presente na animé, devido a sua
caracteristica de baixo custo de producdo ter forcado uma estética propria que hoje é
considerada por muitos uma arte particular, como se constata através da alargada
audiéncia que possui e referéncias em produtos ndo animé de cinema, design ou
videojogos (Luz, 2010, pp.562-563). Porém, torna-se muito mais interessante verificar a
distingdo que Thomas Lamarre faz da animé em The Anime Machine (2009), como uma
forma modernista de arte que contraria a classica, onde podemos incluir as animagdes
da Disney, Miyazaki ou de Sylvain Chomet. Lamarre, ao recorrer a distin¢do de full
animation os conteudos de animacdo desenhados a muitos fotogramas por segundo e a

limited animation todos os outros com recurso a menos fotogramas, tal como a animé,

° Ver Will Einer, 1985, p. 39 (Ver Anexo n.24)
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descarta por completo a leitura que muitos autores fazem de uma full animation como
pura, a mais verdadeira'®. Lamarre parece interessar-se apenas na leitura que Deleuze
faz de movement-image e time-image (Lamarre, 2009, pp.185-206), para verificar como
o trabalho de animacdo na animé através de sistemas multi-plane que contrariam a
tradicdo cldssica da perspectiva cartesiana e percepcdo do movimento natural dos
personagens ou outros elementos, apresentam uma novidade de representacdo que torna
a limited animation, em particular a animé, uma moderna forma de composicao.
Enquanto o cinema de animacdo classico, ou full animation segundo Lamarre, assenta
numa construgdo de movimento onde a montagem é factor decisivo na construcdo dos
fotogramas, na animé assiste-se as composi¢des multi-perspectivadas, com movimentos
de elementos pouco naturais, que sao cuidadosamente construidos atraves de
composicdes onde as diferentes camadas se movem de modo a ndo projectar uma no¢ao
de espaco cartesiana ou natural para o olho humano, mas pelo contrario, em
composigdes mais proximas do motiongraphics ou das artes pléasticas em geral.

E nesta perspectiva que uma abordagem a distin¢io deleuziana de movimento-
imagem e imagem-tempo se torna muito adequada ao estudo da imagem animada. Se a
full animation se caracteriza pela complexa animacéo de personagens e cenarios, torna-
se fundamental que as principais caracteristicas da animacdo se concentrem na
qualidade e quantidade do movimento gerado. Por outro lado, uma animacdo que se
concentra em imagens paradas ou na auséncia de movimento das personagens ou
objectos, como a animé, significa que tal conteldo promove 0 movimento em poténcia,
virtual. Concordamos com os factos de na animé a composi¢do ser factor mais
importante que a montagem; que os fotogramas multi-planares mostram diferentes
perspectivas de um determinado momento da accéo; que a longa projeccdo de imagens
estaticas explora a atencdo no pormenor em detrimento da visdo global da histéria; e
que todas estas caracteristicas rompem com a tradicdo classica de representacdo visual,
forcando a animé para um género proprio com caracteristicas inovadoras. Se
adicionarmos as estas especificidades da animé as narrativas com caracteristicas
frequentes de ficcdo cientifica (SF), percebemos que como género a animé procura
distanciar-se de todos os outros géneros animados através do seu particular movimento

de animacéo, 0s anime-ic.

0 poderiamos destacar Paul Ward, Paul Wells ou..., porém nio é relevante para este trabalho validarmos tais classificacdes de
animagdes puras ou verdadeiras. (referéncias livros, artigos)
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Bolton (Bolton, 2002, pp.737-751) faz uma curiosa analise destes movimentos
anime-ic, afastando-se da simplificacdo técnica que Lamarre faz ou de uma leitura
modernista. Bolton procura justificar que a opacidade da técnica, reforca o modelo
conceptual das orientacBes pds-humanas de Katherine Hayles em How we Became
Posthuman (1999), devido a atraccdo que a propria técnica evidenciada nos movimentos
anime-ic exercem sobre as audiéncias. A animé ao mostrar em grande plano um
desenho de uma personagem que se move separadamente do fundo ou das outras
personagens, a animé demarca-se assim claramente das outras técnicas de animacéo e,
num segundo nivel, forca o espectador para se concentrar “no pormenor” que Silvio
referenciou de free-foating information (Silvio, 2006, p. 129). Ao tornar-se visivel para
0 espectador a técnica da animacdo executada por camadas, ao contrario das animagdes
classicas onde a percepcdo de realismo € mais consistente, a informacdo que é
transportada para o espectador ndo se limita ao universo narrativo mas também ao
processo produtivo da construcdo das imagens. Quando a técnica do traco, desenho ou
movimento podem ser descodificadas no momento da projec¢édo, revemos a informacao
e matéria da prépria informacéo que Hayles salienta como caracteristica pds-humana de
novos conteddos.

«The split between information and materiality that Hayles describes clearly
paralleles the stratification of the animé character in Bolton” argument» (Silvio, 2006, p.
129). Trata-se entdo de separar claramente a informacdo disponibilizada, ou seja as
personagens do seu contexto narrativo. Ndo pretendemos aqui explorar como esta
representacdo ampliada de informacéo podera sugerir a “segunda ordem de realismo”
que Darley propde no modo como a tecnologia ajudou a criar um “realismo mais que
real” na animacdo ou no cinema (Darley, 2000, pp. 82-101), mas sim reforcar a ideia
que a projeccdo de imagens hiper-reais promovem um especial encantamento devido a
atraccdo que sentimos por entidades que ganham vida atraves do movimento. Esta
atracgé@o por ligacdes a “um outro” esteve sempre presente na modernidade (Miranda,
2008: 114) e é ilustrada na animé nas mais variadas tematicas de SF que exploram uma
paisagem ciborgue, numa analogia curiosa aos desejos um mundo pds-humano onde
existem sofisticadas tecnologias que permitem aos humanos estenderem as suas
fronteiras naturais para novas digitais (Hayles, 1999, p. 290).

Esta sofisticacdo técnica de manipulacdo de imagem na animacdo, tornando

visivel a técnica através dos desenhos projectados em alternativa a ilusdo do movimento
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(animacdo) é reforcada com os contetidos SF. Como analisamos anteriormente; o
episddio Franken da série Astro Boy (Tezuka Osamu, 2004) ilustra um futuro onde
robds e humanos coexistem numa sociedade que abraca a tecnologia e a ciéncia. O
Astro Boy ndo nasceu humano, nem foi transformado, apenas é um rapaz-herdi que
veste fisionomia humana com poder tecnoldgico e que simplesmente foi adoptado no
meio envolvente. Ao contrario de muitos contetdos de ficcdo cientifica (SF), ndo houve
manipulacdo genética ou outro tipo de transformacdo, apenas se aceita que o0 heroi seja
um personagem fantastico na idealizacdo perfeita da transparéncia ciborgue.

E comum no género SF ser explorado o outro lado do espelho, ou seja, a imagem
reflectida ou invertida da humanidade. Se em Astro Boy se assiste ao desejo humano de
fusdo de carne com tecnologia, em Matrix assistimos ao receio do controle e
monitorizacao através da técnica. Por outro lado, como se verifica no episodio Fooly
Cooly da série FLCL (Kazuya Tsurumaki, 2000), também é comum na anime assistir-se
a contetdos onde a paisagem ciborgue é a salva¢do ou uma atrac¢do humana. Em
FLCL, o argumento tem um sentido narrativo, porém a realidade é tratada de um modo
animado, onde o0s objectos se deformam ou transformam segundo a arte da animacao.
Os episodios focam assuntos contemporaneos, numa estrutura classica, mas também
com interferéncias de formas tipicas da cultura popular, onde o humor negro e varios
géneros cinematogréaficos sao explorados.

Em FLCL, o cérebro da personagem principal (Naota) parece criar novos 0rgaos
constantemente, fazendo lembrar as alucinacdes em Videodrome (David Cronenberg,
1983). Neste filme de Cronenberg, a ligagdo maquinica é vista como um terror que se
incorpora no corpo e, colonizando-o, submete-o a transformagdes, enquanto em FLCL
ou Astro Boy, € reconhecido como algo positivo, que amplia, redesenha e liberta o corpo
das suas limitagdes fisicas. Astro Boy é assim um projecto que reflecte varias referéncias
de diversos meios e tendéncias pos-humanas através das constantes metamorfoses,
fusbes, interaccdes ou remediacBes em convergéncia para uma Unica figura — a imagem
representada na historia de um menino-rob6. Esta ligacdo do homem a tecnologia
define, ou redefine, a relacdo do homem com a natureza. Na promessa ou terror de

substituicdo do homem, a maquina oferece-nos uma nova definicdo do homem, como

11 Referimo-nos ao trabalho “SF na Animagao Japonesa: A consciéncia ciborgue e monstros fantasticos” (2010) desenvolvido no
ambito de doutoramento onde procurdmos analisar como animé de género SF pode ser um modelo de estudo para tentar
contextualizar atracgdes humanas por mundos controlados por maquinas, manipulagéo genética ou pela possibilidade de uma nova
paisagem ciborgue. Neste trabalho, verificimos em diversos conteidos animé, onde se inclui Astro Boy, que a modernidade é visivel
através da representacédo de grandes maquinas (mecha), revendo-se o fascinio técnico mas também a imagem negativa do que
poderemos ser ap6s a implementagao total das maquinas.
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um “processador de informacgdo” e da natureza como “informacéo para ser processada”
(Bolter, 1984, p. 13). Bolter, fazendo referéncia ao trabalho de Turing, ajuda-nos a
reforcar as orientacOes pos-humanistas de Haraway, na evidéncia de um mundo
ciborgue, para o qual os conteudos animé se mostram muito receptivos. A série FLCL
termina com o culminar da esséncia ciborgue da personagem Naota, realizada através de
um processo construtivo através da ligacdo de informagdo ao préprio corpo do
personagem, que o permitem transformar de um momento num ser tecnologicamente
mais avancado. A ideia explorada nestes contetdos animé de podermos conectar a nossa
consciéncia a uma méaquina, nao representa um fim, mas sim um inicio de uma nova era
onde o reino humano se expande através da mediacdo técnica, como o tem feito no
passado com os adventos da escrita ou da fotografia. Assim, esta visdo pos-humana
oferece um espaco para ser pensado 0 modo como as tecnologias digitais se relacionam
com o individuo. A interface homem-maquina pode ser analisada como uma fronteira
entre a consisténcia da vida real com a ilusdo de uma alternativa virtual. (Hayles, 1999,
p. 290).

Por outro lado, se as capacidades humanas apenas fizerem parte de um novo
contexto hibrido de carne e inteligéncia artificial, podemos analisar esta nova condi¢do
p6s-humana como a dependéncia para a ampliacdo, para a sobrevivéncia, em vez de um
perigo de destruicdo. Trata-se a visdo de uma nova poténcia humana onde sangue se
dilui com silicio, onde neuronios se fundem com inteligéncia artificial. Assim, a série
FLCL podera sugerir as novas geraces, numa moderna sociedade, que possam aceitar
com maior naturalidade a intromissdo da técnica nas suas vidas, ao contrario de filmes
como o Videodrome que provocam exactamente o sentimento oposto (Ruh, 2006, pp.
154-155).

Concluséao

VerificAmos inicialmente que o movimento é crucial para a animagdo. O movimento
parece ser um mistério que os animadores tentam apreender, para que através da animacgao
possam simular vida ao espectador que tem o papel importante de completar essa ilusdo de
movimento (vida). Se por um lado o movimento é decisivo para a constru¢do de uma animagao
poética, que nos emociona, por outro a desfragmentacdo desse movimento em pausas, promove

uma diferente leitura dos filmes de animag&o e em especial na animé.
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Com a introducdo do acetato no processo produtivo da animacdo, 0 movimento gerado
atraves dos desenhos tornou-se mais estatico, “menos vivo”, mas possibilitou a optimizacao
comercial da animacdo. De igual modo, a animacdo por multi-plane, reduziu 0 movimento em
cada fotograma e permitiu a légica do ndo-movimento das animacBes comerciais de baixo custo.
Deste modo, a animé pdde reforcar a atencdo do momento em imagens fixas (anime-ic) que
antecipam ou sucedem a um determinado movimento. Esses ndo-movimentos potenciam mocao
virtualmente através do espectador que usufrui de tempo para observar os detalhes do momento
projectado. Deste modo, o realizador pode manipular o espectador criando tensbes emotivas
através de pausas na accdo, mas revela a técnica do desenho utilizada devido a falta de
movimento das imagens projectadas. Esta opacidade do médium é reforcada pelos animadores e
revela uma grande aceitacdo por parte de espectadores interessados no deslumbramento do
dominio técnico da animagdo. Manovich reforca (Manovich, 2006, pp.44) ser esta uma das
principais razdes de assistirmos frequentemente a géneros cinematograficos que derivam
essencialmente do espectaculo (animagéo) e menos da narrativa.

Por Gltimo, procuramos relacionar como 0 género SF na animacédo reforca a tendéncia
para mostrar 0 aparato técnico da prépria técnica da animacdo que se funde narrativamente com
0 argumento que é contado e muitas vezes recontado para visualmente o espectador se
concentrar no aspecto visual das accdes dos personagens. Deste modo, analisdmos no dltimo
ponto como podera ser sugerido a tendéncia pds-humana nos filmes animé resultante desta
opacidade técnica da animacdo e dos seus conteldos pdés-modernistas que reforcam a

hibridizacdo do homem com a tecnologia conforme sugere Kathleen Hayles.
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