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RESUMO

A dissertacdo propde uma reflexdo acerca da construcdo de uma imagem de futuro feita pela
animacdo japonesa Ghost In The Shell (1995). A intencdo € pensar nas interfaces
proporcionadas pela tecnologia digital, composicdo e narrativa, e analisar 0 modo como a
animacdo utiliza e discursa tecnologicamente. As chaves de andlise perpassam o0s
deslocamentos e encontros entre os elementos da cibercultura e da cultura japonesa,
mostrando que a imagem de futuro projetada pelo filme ndo é a do progressismo utopico e

nem das distopias incapacitantes, mas a de um futuro ambiguo e possivel.

Palavras-chave: cinema; cibercultura; animagdo japonesa, Japdo, anime.



ABSTRACT

The dissertation proposes a reflection about the future image construction made by the
Japanese animation Ghost In The Shell (1995). The attempt is to think the interface between
digital technology, composing and narrative, and analyse the way animation use and speech
technologically. The analyses key also crosses dislocation and encounters between elements
of cyberculture and Japanese culture, showing that the future image projected isn’t the
image of progressive utopian neither disabling dystopias , but an ambiguous and possible

future.

Key-words: cinema; cyberculture; Japanese animation, Japan, anime.
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INTRODUCAO

As animacdes japonesas fazem parte de um amplo produto midiatico que circula no
Brasil desde, pelo menos, a década de 1970. Enquanto cultura popular jovem é ainda mais
reconhecida, especialmente entre aqueles que possuem acesso a internet. As animacdes, em
seus formatos variados, sdo uma ponte muito importante entre o Japdo contemporaneo e
outros lugares do mundo, principalmente o Brasil, que figura como a maior colbnia de
imigrantes japoneses do mundo.

Para o historiador, lidar com fontes audiovisuais € um desafio recente, ainda mais com
fontes de audiovisual animado. No “ocidente”, as animagdes sdo costumeiramente vistas
como um produto infantil e relegado a segunda categoria. Em paises com tradi¢cdes pictorias
mais presentes no cotidiano, como as que possuem o sistema de escrita em ideograma, as
animac0es ndo parecem ocupar um lugar inferior, ainda mais com a sua crescente insercao na
cultura de massas. Portanto, investiga-las, assim como suas interagdes com questdes mais
amplas parece também necessario.

Seguindo o raciocinio, este trabalho surge da proposicdo de analisar a imagem de
futuro construida pelo filme Ghost In The Shell (1995). A escolha da fonte levou em conta a
histéria que aborda temas como tecnologia, futuro e temporalidade. Em um primeiro
momento, a pesquisa esteve restrita a analise das construgdes ambiguas de sua temporalidade
narrativa, ora pessimistas, ora otimistas quanto ao futuro. No entanto, a pesquisa
metodologicamente tentava encontrar significados para as questbes. Considerando ser
impossivel adentrar a mente dos animadores para realmente confirmar as intengdes, o trabalho
entdo pode se concentrar na apresentacdo audiovisual, o que de fato se tem de concreto sobre
ele, pensando entdo em termos de linguagem e de movimento, ou ainda, na poténcia das
imagens.

Assim, o trabalho se revestiu de uma necessidade de buscar as contradigdes e
incongruéncias filmicas na poténcia de mobilizagdo, mais do que em seu literal significado.
Como, historicamente, se constituiram imagens de futuro e como essas imagens puderam ser
subvertidas na animacdo japonesa? Qual € a linguagem que permite dar vazao as experiéncias
contemporaneas relacionadas as novas tecnologias (como robdtica, informatica, cibernética),
ndo somente representando-as, mas organizando-as?

Com o desenrolar do ano de 2020, em que a pandemia de Covid-19 assolou boa parte

do mundo, e as chamadas fake news adentraram profundamente o ambito politico, as questdes
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analisadas se materializaram de forma assustadoramente presente, deixando seus 25 anos de
distancia para trés. Afinal, como pensar sobre possibilidades de existéncia em um mundo
mergulhado nas mais devastadoras tragédias tecno-modernas? Como ndo pensar sobre a
incapacidade de se conceber o futuro? Sdo as mesmas questfes que parecem perpassar O
momento historico de producdo da obra, em que é particularmente dificil construir algum
otimismo futuro. No entanto, embora o sentimento pareca ser 0 mesmo agora, ha muito mais
questdes e tecituras para se debrucar, incluindo ai a impossibilidade da época de se prever
consequéncias da utilizacdo massiva do sistema de computadores e da internet, o que hoje ja é
uma questdo mais nitida. Portanto, o otimismo pode se constituir como uma das
caracteristicas do momento histérico. Mas ndo somente.

A hipotese apresentada € a de que os elementos de interface digital, narrativos e
compositivos, que ddo vida (animam) a historia, permitem pensar sobre a possibilidade de
futuro de uma maneira distante do progressismo utdpico ou distopico. A imagem de futuro se
constitui em uma forma de compor a partir de uma episteme ndo-ocidental, com sua narrativa
integrada e ambigua, sem uma perspectiva incapacitante ou mesmo otimista e celebrativa. A
composicdo é potente, pois constroi um contra fluxo em relacdo as imagens de futuro
prometeusianas do periodo histérico, ou mobilizadas por grupos preocupados com a
reabilitacdo da coesdo do sujeito historico, como grupos nacionalistas.

No primeiro capitulo a proposta foi discutir a consolidagdo da historiografia moderna
japonesa, considerando este o ambito de surgimento de uma ideia de tempo progresso. Foi
essencial, portanto, dialogar com os teéricos da modernidade e do tempo histérico ocidental,
os tedricos das modernidades pos-coloniais e decoloniais, e 0s autores que abordaram essas
questdes no ambito especifico do Japdo, levando em conta as relacfes de poder e a
pluralidade de experiéncias de modernizacao e de temporalizacGes.

No segundo capitulo, a intencdo foi de apresentar a historia da animacao japonesa, e a
constituicdo daquilo que se conhece atualmente como industria dos animes, da qual Ghost In
The Shell (1995) faz parte. Seguindo o desenvolvimento de técnicas e estéticas dos pioneiros
aos mais contemporaneos, foi possivel pensar ndo somente como a animacgdo € produzida
coletivamente, mas também quais sdo 0s seus possiveis efeitos e movimentos para fora da
tela. Para tanto, foi intrinsecamente importante dialogar com a teoria das imagens em
movimento de Thomas Lamarre (2009). Para o autor, a abordagem tedrica permite estabelecer
um dialogo entre instancias microestéticas e paradigmas macrohistéricos.

Finalmente, no terceiro capitulo, a intencdo foi, primeiramente, apresentar de forma

breve as animacdes japonesas dos anos de 1980-1990, que abordaram o tema em comum dos
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futuros tecnoldgicos, apontando para a sua inovagao em termos de linguagem e construcdo de
imagens de futuro. Dessa forma foi possivel situar a obra Ghost In The Shell (1995) e inferir
com mais profundidade seus aspectos mais importantes. A analise permitiu concluir que a
imagem de futuro se constitui distante dos progressismos utdpicos ou das distopias
“paralisantes”, e imagina o porvir atraves da desintegracdo e integracdo de elementos, das
imagens graficas digitais, da sincronizagdo entre som e imagem, da variabilidade e da
desincorporacéo/incorporacdo. Estes aspectos levam em conta elementos provenientes do
género cyberpunk e das discussdes da ciéncia cibernética, mas também da propria experiéncia
japonesa com um espago-tempo pausado e ndo-linear.

Dessa forma, se espera que o trabalho contribua para a histéria das animacdes
japonesas e para um estudo mais critico a respeito das formas, linguagens e técnicas em que
se ddo as discussOes diversas sobre futuro e temporalidade, no &mbito da disciplina historica.

Importante mencionar que as transliteracGes do japonés aqui foram feitas a partir do
sistema Hepburn e que 0s nomes proprios sao mencionados como no japonés: primeiro o

sobrenome e depois 0 nome.
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1. O FANTASMA DO FUTURO: MODERNIDADE, HISTORIA E
PROGRESSO

Quando se fala em Japédo, contemporaneamente, a imagem comum que surge € a de
um lugar “moderno” e altamente tecnologizado. Basta citar a enorme popularidade dos
animes do género meka, ou animes de robds. Ainda, um lugar que preserva idealmente sua
cultura “tradicional”, como a ceriménia do cha, as vestes, os festivais religiosos. Dessa forma,
consolidaria duas culturas distintas: uma do passado japonés autoctone, € uma “nova” e
importada (ocidental). Nesse sentido, surgiria uma imagem de hibridismo*, que quase sempre
é encarada como uma relacéo pacifica e harmoniosa, porém pouco integrada.

A importéncia da interacéo entre elementos locais e globais ndo é Unica da sociedade
japonesa. E possivel citar como exemplo o lugar do confucionismo e da cultura popular
tradicional na China contemporanea, abandonados na época de Mao por serem considerados
parte da cultura feudal, e resgatados posteriormente para se contrapor a um influxo de cultura
“ocidental” de massas. Na América Latina, mesmo no Brasil, ha também interages entre
cultura barroca ibérica e tradicdes afroindigenas em disputas e confluéncias 2.

No entanto, nenhuma destas parece ter um senso de identidade tdo coesa quanto a
japonesa, que inclusive possui um género tedrico préprio e muito popular chamado de
“nihonjinron”,” que trata da esséncia do ser japonés, algo inato e singular a todos aqueles que
nasceram no espaco geografico da nacdo Japdo. Essa questdo ajuda a desmistificar a ideia de
que a relacdo entre culturas diversas por 14 é pacifica e harmoniosa, ou que o Japdo € um lugar
em que o conflito ndo existe.

Ao longo deste capitulo, é possivel perceber que a apropriacdo de elementos culturais,
politicos e econdmicos estrangeiros, foi parte da construcdo moderna do pais, ajudando a
constituir um sentimento de pertencimento, identidade e homogeneidade étnica, e que nao foi
pacifico. Por isso, parece potente imaginar movimentos de contrafluxo aos essencialismos
identitarios e as temporalizacdes estruturais, que busquem resposta em contingéncias, aliancas
ou integragdes, como os audiovisuais animados fazem.

Neste capitulo, a intengdo é abordar a consolidagdo da historiografia moderna

japonesa, considerando este o ambito de surgimento de uma ideia de tempo progresso,

! Ver: BEASLEY, W. G. Tradition and modernity in post-war Japan. Asian Affairs, 11:1, 5-17, 1980.

2 HUYSSEN, Andreas. Culturas do passado-presente: modernismos, artes visuais, politicas da memoéria. Rio de Janeiro:
Contraponto; Museu de Arte do Rio, 2014, p. 27.

% Ver: SASAKI, Elisa Massae. Nihonjinron: teorias da japonicidade. Estudos Japoneses, n. 31, p. 11-25, 2011.
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conjuntamente de uma determinada imagem de futuro que serd desdobrada. A partir de ent&o,

é possivel nos préximos capitulos pensar como as animacdes podem subverter tal imagem.

1.1 Modernidades e modernizagc0es

“O progresso ¢ a consciéncia historica temporalizam todas as historias no processo tnico da

historia universal”. *

A nocao de um tempo historico, segundo o historiador Reinhart Koselleck, diz respeito
a uma grandeza universal que pode ser deduzida da coordenacdo variavel entre experiéncia e
expectativa, ou ainda, da relacdo entre passado e futuro. O autor afirma que na era moderna
(ocidental, mais especificamente alemd, que é de onde ele parte), a diferenca entre experiéncia
e expectativa aumenta progressivamente, e que sé se pode conceber a modernidade como um
tempo novo a partir do momento em que as expectativas passam a se distanciar cada vez mais
das experiéncias feitas até entdo.

A contribuicdo do autor, conjuntamente com a obra de Francois Hartog, se d& no
sentido de desnaturalizar a experiéncia com o tempo, e mostrar que a relacdo entre passado,
presente e futuro de modo distanciado é uma experiéncia historica. No entanto, essa
experiéncia pode ser concebida de muitos modos, por isso regimes de historicidade. O regime
de historicidade da modernidade é o futurismo, ou uma experiéncia temporal que privilegia a
instancia futura mais do que o passado.

Tomando de exemplo os eventos europeus do Renascimento (entre os séculos XIV e
XVI) e da Reforma Protestante (iniciada em 1517), é possivel vislumbrar as tensdes entre as
categorias que foram penetrando em camadas sociais cada vez mais numerosas. Pois engquanto
a doutrina crista dos ultimos fins impunha limites intransponiveis ao horizonte de expectativa,
o futuro permanecia atrelado ao passado. A revelacgdo biblica, gerenciada pela Igreja Catdlica,
envolvia de tal forma a tensdo entre experiéncia e expectativa que elas ndo podiam separar-
se”.

As expectativas que se projetavam para além da experiéncia vivida ndo se referiam a
esse mundo, mas estavam voltadas para o além, apocalipticamente concentradas no fim do

mundo. Isso s6 veio a mudar com a descoberta de um novo horizonte de expectativa que

4 KOSELLECK, Reinhart. Futuro passado: contribuicdo & semantica dos tempos histéricos. Rio de Janeiro: Contraponto,
20086, p. 290.
% Idem, p. 315.
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ganhou forma a partir do conceito de progresso, que significou a projecdo de um futuro. A
utopia foi direcionada para esse futuro. E a partir de entdo o horizonte de expectativa passou a
incluir um coeficiente de mudanca que se desenvolve com o tempo.

Segundo Koselleck, o conceito de progresso so6 foi criado no seculo XVIII, reunindo
novas experiéncias europeias dos seculos anteriores. Pode-se mencionar o desenvolvimento
de novas técnicas, a transicdo de um mundo ocidental feudal para um mundo industrial e
capitalista, e o colonialismo europeu em relacdo a outras populac@es vivendo em diferentes
fases de “desenvolvimento™.

O conceito de modernidade sé veio a impor-se depois de decorridos cerca de quatro
séculos do periodo que ele englobava. Lexicalmente sé se implantou no Gltimo
cartel do século XIX. [...] Ndo existe evidéncia linguistica para que a expressao
“época moderna” [neue Zeit], ou mesmo “tempo moderno” [Neuzeit], deva designar
um periodo de tempo fixo, a ndo ser que seja lido a luz do que se chamou o fim da
modernidade. A expressdo apenas qualifica o tempo como novo, sem informar sobre
o conteldo histdrico desse tempo ou desse periodo. O aspecto formal da expressao
s6 ganha sentido a partir do contraste com o tempo anterior, o tempo “velho” [alte

Zeit], ou, quando empregado como conceito de época, em oposicdo as defini¢cdes do
periodo de tempo anterior. °

O progresso reunia entdo experiéncias e expectativas afetadas por um coeficiente de
variacdo temporal. Um grupo, um pais, uma classe social tinham consciéncia de estar a frente
de outro, ou entdo procuravam ultrapassa-los. Na hierarquia dos estamentos via-se uma
classificacdo estatica, que o impulso das classes progressistas deveria ultrapassar ’.

A partir de entdo, o espaco de experiéncia deixou de estar limitado pelo horizonte de
expectativa. Os limites de um e de outro se separaram. Immanuel Kant (1724-1804), que criou
a expressdo “progresso”, aponta que uma predi¢do que espere sempre 0 mesmo ndao & um
prognostico, pois contradiz sua expectativa de que o futuro seria melhor porque deve ser
melhor. Kant diz que pela experiéncia ndo se pode solucionar imediatamente a tarefa do
progresso. E se a historia inteira passa a ser vista como Unica, também o futuro deve ser

Unico, portanto, diferente do passado®.

O futuro, mesmo ndo podendo ser deduzido da experiéncia, trouxe ndo obstante a
certeza de que as invengdes e descobertas cientificas iriam criar um mundo novo.
Ciéncia e tecnologia estabilizaram o progresso como sendo a diferenca temporal
progressiva entre a experiéncia e a expectativa °.

% |dem, p. 269-270.
" Idem, p. 317.
® |dem, p. 318-319.
® Idem, p. 321.
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A nova dindmica historica exigia categorias temporais de movimento, como retroceder
ou avancar no desenvolvimento. Ao contrério da historia aditiva, que possuia uma experiéncia
estatica de tempo, a necessidade de mudanca e transi¢ao colocada pelo “progresso” instaura o
movimento. A equacdo do progresso se torna igual a uma menor experiéncia e uma maior
expectativa. Tal equacdo daria origem ao que Koselleck chama de “estrutura temporal da
modernidade”.

Embora as questdes da modernidade estejam intimamente ligadas a globalizacdo e a
mundializacdo das culturas, processos que convergem muitas dessas experiéncias, elas nao
s&0, em sua totalidade, todas iguais. E possivel fazer tal afirmacio na medida em que diversos
pesquisadores das “modernidades”, incluindo ai os estudiosos da virada pos-colonial e
decolonial nos paises da Asia e América Latina'®, pensaram sobre a dialética do local x global
em muitos contextos. O jogo de escalas em relacdo a similaridades e universalismos se torna
preponderante. Epistemologicamente defendem que h& muitas outras formas de apreenséo do
mundo, reafirmando a importancia dos estudos subalternos, e da desconstrugdo de uma
historia eurocéntrica como modelo Unico.

A modernidade passa entdo a ndo ser mais entendida como o desenrolar ontolégico de
uma histéria universal, mas sim uma interpretacdo local e regionalmente condicionada, que
esconde em seu discurso triunfalista as violéncias da colonialidade®. E aqui que surge a nogio
de colonialidade do poder, que se refere a um cddigo conceitual que se fundamenta na ideia
de que a civilizacdo ocidental legitima a si mesma, através da objetividade econémica e da
subjetividade discursiva, sobre povos e etnias ndo ocidentais.

No caso do Japdo, também este discurso legitima o colonialismo japonés na Coréia,
Mancharia, Taiwan e outras partes do leste asiatico no século XX. Por isso, o discurso da
modernidade ocidentalizante legitima a eliminacdo das possibilidades de reexisténcia, ou
busca de outros mundos/epistemologias, e estabelece uma relacdo de poder baseada no

progresso. A alternativa é o desengajamento epistémico do universal.

A nova narrativa das modernidades alternativas, nos estudos e na antropologia pds-
coloniais, nos faz revisitar variedades de modernismo antes excluidas do canone
euro-americano como derivadas e imitativas, e, portanto, inauténticas. A mudanca
de perspectiva é ainda mais apropriada na medida em que pudemos compreender o

10 Edward Said, com seu Orientalismo (1978) é um dos pioneiros dos estudos pds-coloniais. O Grupo de Estudos Subalternos
Indianos sdo os representantes mais conhecidos dos estudos po6s-coloniais de segunda geracdo, principalmente a obra do
historiador Dipesh Chakrabarty, Provincializing Europe (2000). J4 o Grupo Latino-americano Modernidade/Colonialidade é
o0 representante maior dos estudos decoloniais, com a obra Histérias locais/Projetos globais (2003) de autoria do sociélogo
Walter Mignolo.
1 PINTO, Jalio Roberto de Souza; MIGNOLO, Walter D. A modernidade é de fato universal? Reemergéncia,
desocidentalizacdo e op¢do decolonial. Civitas, Porto Alegre, v. 15, n.3, jul. — set. 2015, p. 383-386.
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colonialismo e a dominacdo como a propria condicdo de possibilidade da
modernidade *2.

Muitas analises destes estudiosos se centram na questdo da pluralidade de
experiéncias, sejam geograficas, sejam temporais. Assim, surgem conceitos como
“modernidades alternativas” **, para analisar fluxos desiguais de traducdo, transmissdo e
apropriacdo de um dado modelo europeu de modernidade. Outro conceito é o de
“modernidades mescladas™, proposto pela historiadora estadunidense Carol Gluck, e que
indica que “modernidades alternativas™ continua a ndo ser util para pensar as variedades de
experiéncias de modernidades, justamente porque ndo escapa a compara¢gdo com um modelo
europeu. A integracdo de elementos (como condi¢des preexistentes e “modernidades
disponiveis”) produziria ndo algo hibrido, nem uma sintese de A + B, e sim algo novo e
emergente — resultado da integracdo e improvisacdo. Dessa forma, surge um terceiro espaco

gue ndo se torna nem ocidental e nem universal, mas integrado historicamente.

O globo est4 agora repleto de modernidades mescladas, seja no Japdo, Coréia,
Nigéria, Ir& ou outro lugar. Na verdade, eu argumentaria que nds todos somos mais
ou menos modernos, de um jeito ou de outro. Além disso, de acordo com a metafora
da mescla histérica, nenhuma versdo do moderno € meramente imitativa ou de
algum modo inferior a outra, porque, por definicdo, cada inflexdo da modernidade
emerge como uma nova mescla em um terceiro espaco. Ao menos, uma definicéo
assim liberta a miriade de histérias modernas de se restringir a comparagdes com a
Europa. ©°

No caso do Japéo, entretanto, 0 processo parece se dar de forma mais complexa, na
medida em que o pais foi colonizado (principalmente pelos EUA durante sua ocupacao pos-
guerra) e colonizador (principalmente na ocupacdo da Coréia, entre 1910-1945), por isso,
observar a dinamica das relacGes de poder parece uma necessidade. O que as abordagens
sugerem de comum, &, portanto, pensar que a modernidade nunca foi uma sé, ou que as
temporaliza¢Ges ndo sdo universais.

Aqui, as teorizagdes de Koselleck séo o ponto de partida de onde se pode avancar e
comegar a pensar uma génese do que forma a “estrutura temporal da modernidade” europeia,
mas que se experiencia de modo particular e integrado em diversos espagos-tempo, como

pontuam os estudiosos das modernidades, a partir das relacbes de poder. Por isso, neste

2 0p. Cit., p. 21.
3 HUYSSEN, Andreas. Culturas do passado-presente: modernismos, artes visuais, politicas da memdria. Rio de Janeiro:
Contraponto; Museu de Arte do Rio, 2014, p. 16.
1 GLUCK, Carol. Meiji e modernidade: da histéria a teoria. In: PEREIRA, Ronan Alves; SUZUKI, Tae (org.). O Jap&o no
caleidoscoépio: estudos da sociedade e da histdria japonesa. Cole¢do Japdo em Foco - Volume 3. Campinas, Sdo Paulo:
Pontes Editores, 2014, p. 30.
15 Op. Cit. p. 33.
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capitulo, é importante pensar a experiéncia japonesa e suas dinamicas em relacdo ao processo
de modernizacdo/colonizacdo e a experiéncia com o conceito de “progresso”, que € 0 que
permite uma preocupacdo dos individuos com a temporalidade futura, ou uma énfase no
futuro. A atencdo para com o futuro ganha uma dimenséao especial, j& que a chamada “indole
moderna” ** ndo se constitui na apresentacdo aditiva do passado, mas sim na critica do
presente a servico do futuro’,

A tentativa do trabalho é também mostrar como a flecha Unica apontada para o
progresso nao € majoritaria, e sua apropriacdo critica acaba por dar origem a outras questoes

sobre a temporalidade futura, que sera discutida no terceiro capitulo.

1.2 Historiografia japonesa e a construcao de uma ideia de progresso

A historiografia no Japao remonta ao ano de 712, com a obra nacional Kojiki (Relato
dos Fatos Antigos), e com o Nihon Shoki (Cronica do Japdo), de 720, que foram influenciados
pelas tradi¢bes chinesas de escrita da histéria. No entanto, uma historiografia influenciada
pela disciplina europeia, sé viria a surgir no final do século XIX, durante as reformas da Era
Meiji'e.

Desde 1887, o Japdo ja tecia contato com a historiografia alemd, trazendo Ludwig
Riess, discipulo de Ranke, para lecionar na Universidade Imperial de Tokys. Durante o
periodo de modernizacdo e reorganizacdo das preocupacles nacionais, a historia foi um
campo importante de disputa. No entanto, ndo se pode afirmar que havia um ou outro grupo
hegeménico em um primeiro momento.

Havia em cena os historiadores que defendiam um pensamento confucionista,
influenciado pela tradicdo chinesa, como Motoda Nagazane (1818-1891) e Shigeno
Yasutsugu (1827-1910). Tal tradi¢do se aproximava bastante do positivismo europeu como

método. Havia também aqueles influenciados pela historiografia europeia (histéria

16 |dem, p. 35.
17 Apesar de este capitulo dar énfase para a experiéncia temporal baseada na ideia de progresso, justamente para
analisar o foco que se d& no tempo futuro, é importante ressaltar que ela ndo é Unica, como aponta Katd Shaichi
em seu livro Tempo e Espago na Cultura Japonesa (2012). O autor mostra como as diversas experiéncias
temporais permeiam o Japdo, de modo generalista, como o tempo historico do “aqui e agora”, ou o tempo da
énfase no presente; o tempo dividido conforme as quatro estacdes anuais €, portanto ciclico; e o tempo universal
da vida, com comeco e final bem estabelecidos.
8 0 perfodo Meiji se inicia oficialmente em 1868, a partir de um édito imperial, colocando fim ao poder do xogunato e
restaurando os poderes centralizadores do imperador. As reformas desse periodo se deram no campo da industrializacdo, na
criacdo de um exército nacional, na aboligdo do sistema de classes, reorganizagdo do territério em provincias e promulgacdo
da primeira Constituicdo japonesa. Ver: EHALT, Rdmulo da Silva. Notas sobre o nascimento da historiografia moderna no
Japéo da Era Meiji. Hist. Historiografia. Ouro Preto, n. 12, agosto de 2013, pp. 119-136.
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civilizatoria), como Fukuzawa Yukichi (1834-1901), estudioso das teorias “ocidentais”, €
historiadores defensores do xintoismo de estado, como Hirata Atsutane (1776-1843). Todos
pautavam o debate publico, apropriando-se de diversos elementos de tradigdes diferentes.

O ponto em comum entre tantas escolas de pensamento era a discussdo sobre a
“historia oficial” (seishi) livre de concepc¢bes moralistas de antes, e que agora pautaria 0
debate publico do novo momento politico, e daria um sentimento de identidade nacional para
0 Japdo. Com a criacdo do Instituto Historiografico (Shiryo Hensan Gakari), em 1895, houve
a organizacao de procedimentos historiograficos para reunir arquivos e documentos politicos
de interesse do Estado.

A primeira experiéncia de uma “historiografia moderna” no Japao leva em conta as
discuss@es entre diversas tradicdes diferentes, mas se sobressai uma influéncia confucionista
entre elas, que ja era uma tradi¢do das antigas cronicas do estado japonés. “O texto da ordem
imperial da criacdo desse departamento é marcadamente confucionista, declarando como
funcdo do Escritorio a correcdo das relacdes hierarquicas e o esclarecimento dos limites entre
civiliza¢do e barbarie”.*® Esta tradicdo, embora pautada na critica de fontes, se focava muito
mais na descricdo e catalogacdo de fatos ditos oficiais, de forma “neutra e distanciada”. No
entanto, ela predomina por um periodo muito breve.

Fukuzawa Yukichi j& pensava, junto a outros intelectuais versados em muitas linguas
estrangeiras, nessa época, sobre uma histéria civilizacional e evolucionista pautada nas trés
etapas: barbarie, semicivilizacdo e civilizacdo. O método era baseado em causa e efeito. Esta
seria uma teoria geral que abrangeria qualquer territério nacional, portanto universal e regular.
Este € o inicio de um pensamento acerca da necessidade de o Japdo se modernizar e tomar a
dianteira na Asia, levando seus pressupostos para outros paises, alcancando a etapa de
civilizacdo®. Nesse sentido, a apropriacdo de uma historiografia europeia servia aos interesses
da formacao da na¢do moderna japonesa, criando um sentimento de coesdo “civilizacional”.
Mas nos anos seguintes, tornar-se-iam preponderantes as vertentes historiograficas ligadas ao
nacionalismo do xintoismo de estado, tendéncia de mitificacdo do passado japonés e exaltacéo
da singularidade do pais perante a Asia. H4 um distanciamento, portanto, das escolas de
pensamento estrangeiras, tanto europeias, quanto chinesas, embora a instrumentalizagdo de
maquinas, sistemas de organizacdo nacional e conhecimentos europeus seja uma constante.
Afinal, este ¢ o momento do “wakon yosai”, que significa espirito japonés aliado ao

conhecimento e tecnologia ocidental, principalmente no &mbito da industrializacdo. Foi

1 |dem, p. 122.
2 |dem, p. 127.
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também um modo de afirmar que a sociedade japonesa ndo era inferior a Europa, ideia que
estava implicada na modernizagdo empreendida durante o periodo Meiji (1868-1912).

Um historiador que ilustra bem tal tendéncia historiografica é Kakuzo Okakura (1863-
1913), ultranacionalista que defendia que o Japdo ja ocupava a posicdo de civilizagcdo, no
ambito do espaco geografico definido como “oriente”. Ele era também critico a introdugao
indiscriminada de elementos europeus no Japdo da época, preocupando-se em resgatar
elementos “auténticos” da cultura japonesa (como filosofia e artes), ou mesmo de uma
“civilizag¢do oriental”?,

Portanto, a concep¢do de tempo historico, ligado aos processos de modernizagdo
japonesa, torna-se importante no ambito da construg¢do de uma inicial “autonomia”
internacional frente ao imperialismo europeu. Mas que desemboca em uma reagdo
nacionalista extremista e imperialista em relacdo a outros paises da Asia, mitificando certo
“passado” tradicional e singular do Japao.

Dessa forma, foi somente no pds-guerra que a ideia de progresso e historia mundial se
tornou preponderante na historiografia japonesa. Ao final da guerra, com a sua rendicédo, a
ideia de supremacia japonesa ndo tinha mais lugar no debate puablico. A tradicdo marxista
ganhou terreno, ja que se provou ndo estar sob influéncia de uma instrumentalizacéo
ideoldgica do estado nacionalista. Novamente, ao usar 0 modelo historiografico europeu, o
Japdo se apropriou e adaptou um discurso modernizante, colocando o Japdo em uma posi¢éo
exterior a Asia. Durante a ocupacdo e censura estabelecida pelos EUA, a historiografia
ultraliberal teve de ser deixada de lado, emergindo dai uma tradicdo marxista >, e
consequentemente progressista de se conceber o tempo histérico, embora destituida, dessa
vez, de uma acgdo imperialista por parte do Japéo.

A introducdo de uma periodizacdo implicou a exclusdo de formas alternativas de se
demarcar o tempo historico. No processo, a pratica japonesa de datar conforme o
nome dos reinos foi suplantada pelo calendario gregoriano. A data de nascimento de
Jesus Cristo e a sucessdo de Antiguidade, Medievo, e Modernidade agora servem
para estruturar a cronologia da histéria japonesa, mais do que a sucessdo dinastica de
sua monarquia®.

2L YORIYAZ, Levi; GOMES, Raquel Gryszczenko Alves. Uma analise genealdgica das narrativas historiogréficas no Japao
no final do século XIX para 0 XX (1875-1905). XIX Encontro de Historia da Anpuh-Rio, Setembro de 2020.
22 CONRAD, Sebastian. What time is Japan? Problems of comparative (intercultural) historiography. History and Theory,
38(1), 1999, p. 70.
2% |dem, p. 68, traduc&o nossa.
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Otsuka Hisao (1907-1996) e seus colegas vieram dessa tradi¢cdo, embora muito mais
influenciados por Weber do que por Marx. Conhecidos como Escola Otsuka de Histéria
Econdmica (Otsuka Shigaku), seus trabalhos se voltaram primariamente para a historia da
Europa, principalmente a transicdo moderna para o capitalismo e para a sociedade civil, que
acabou sendo entendida como uma ideia universal, que a Europa liderou com sucesso. Dessa
forma, o foco que se daria seria as leis historicas universais governantes. Takahashi, por
exemplo, escreveu andalises sobre as condi¢Ges concretas necessarias para que 0 Japdo
alcancasse a marcha em direcdo ao progresso, delineando e pensando sobre concepgdes de
futuro.

O historiador Sebastian Conrad narra que, para Otsuka, as diferencas entre Europa e
Japdo ndo residiam na geografia (espa¢o), na economia ou etnicidade, como era de comum
entendimento antes, mas em certo espirito capitalista presente na cultura. Seguindo o
raciocinio weberiano de Otsuka, no Japdo haveria um ethos paternalista nas relagdes sociais,
que permitiu, durante sua modernizagdo, a ascensdo do fascismo e do absolutismo
acumulativo de capital, ao invés de produtor. Por isso, era necessaria uma revolucéao cultural,
ou ainda uma revolugdo do “tipo humano moderno” (kindaiteki ningen ruikei), baseada na
autonomia, racionalidade, consciéncia social solidaria e uma énfase realista na vida
econdmica®.

Isso significava que o Japédo estava apenas a uma distancia temporal da Europa, em
termos de desenvolvimento. Dessa forma, as diferencas econémicas e politicas (diferencas de
progresso) seria um distanciamento apenas temporal, por isso a condicdo subalterna japonesa
poderia ser subvertida. Haveria, por fim, o que Conrad chama de “temporalizagdo do espago”,
ainda, um esquema linear, universal e historico de desenvolvimento® a ser alcangado. Foi
dessa forma que o Japdo interagiu com um discurso histérico progressista, e se distanciou
daquilo que acreditava ser uma Asia atrasada e pouco moderna.

Em Vidas ao Vento (2013), Miyazaki Hayao escreve e dirige uma animacao
cinebiogréfica de Horikoshi Jiro (1903-1982), projetista/engenheiro de aviacdo que
desenvolveu cacas de combate utilizados pelo Império do Japao durante a Segunda Guerra
Mundial®. Baseado no romance de 1937 de Hori Tatsuo, e na propria vida de Horikoshi, no
filme é possivel perceber a adaptacdo de um discurso que enfatiza a preocupagdo dos
personagens com o ‘“‘atraso” econdmico e industrial do Japao em relagdo a Alemanha. A

necessidade urgente de desenvolver a propria tecnologia se estende por toda a trama,

24 |dem, p. 72.
% |dem, p. 73.
28 ver: <https://studioghibli.com.br/filmografia/vidas-ao-vento/>.
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direcionando o trabalho e a vida de Horikoshi. Essa necessidade é pautada por uma questéo
central: o almejo de autonomia (tanto individual como nacional). Apesar de Miyazaki
construir também uma critica a guerra e ao militarismo da época, como é comum em Seus
filmes, a animacao possui preocupacao com o desenvolvimento tecnolégico, e um forte senso
de “construcdo de um futuro nacional” pacifico e independente, em que muito se assemelha

ao discurso progressista do pés-guerra.

Figura 1: Terremoto de Kanto (1923) e desenvolvimento de aeronave ap6s pacto de cooperagéo tecnoldgica feito
com a Alemanha. Kaze Tachinu (Vidas ao Vento, 2013) de Miyazaki Hayao, Kabushiki-gaisha Sutajio Jiburi
(estadio Ghibli). Fonte: Site do Esttdio Ghibli. Disponivel em:<http://www.ghibli.jp/>. Acesso em: 17 de
fevereiro de 2021.

2.3 Aceleracdo temporal no final do século XX

No ambito das animacdes japonesas das décadas de 1980-1990, no qual Ghost In The
Shell (1995) se enquadra, se destacou as producbes que falavam sobre futuros e teciam
criticas sociais em relacdo a modernizacdo da sociedade. Sao elas: Nausicaa do Vale do Vento
(1984), Akira (1988), Gunm (1990), Genocyber (1994), Ghost In The Shell (1995), Neon
Genesis Evangelion (1995), Serial Experiments Lain (1998). Posteriormente, surgiram obras
como Ghost In The Shell: Stand Alone Complex (2002), Animatrix (2003), Ghost In The
Shell: Innocence (2004), Ergo Proxy (2006), Psycho-Pass (2012) e Blame! (2017).

Estas obras se inserem em um contexto sécio historico de recessdo econdmica, que
sucedeu o crescimento das décadas anteriores, propiciada pelo capital estadunidense. As
décadas finais do século XX no Japdo foram palco de instabilidade politica, estouro da bolha
econdmica, crise financeira e reestruturacdo da geopolitica internacional pds-Guerra Fria.

O tedrico de estudos asiaticos EImo Gonzaga® aponta para a importancia da

tecnologia no Japdo contemporéneo (que é vista a partir da crenga Xintoista de que tudo no

2 GONZAGA, Elmo. Anomie and isolation: the wind-up chronicle, Ghost In The Shell, Serial Experiments Lain, and
Japanese consensus society. Humanities Diliman, january-june, 2002, 3:1, 39-68.
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mundo possui um espirito/vida inerente), e, especificamente, a questdo do shutaisei
(individualidade ou construgdo da subjetividade). Para o autor, a sociedade japonesa se
tecnologiza de tal modo durante este periodo, que se torna muito comum a automatizacao de
esferas cotidianas, como pagamentos de transporte publico, maquinas de vendas de comida e
acessorios, rob6s em posicdo de prestacdo de servigos, e 0 entretenimento com a triade TV,
videogame e internet. Nesse sentido, a populacdo mantém-se em um estado de perda de
shutaisei porque simplesmente ndo se comunica mais diretamente com o outro, 0 meio pelo
qual se constrdi a subjetividade do eu. Assim, a intermediacdo tecnoldgica provocaria um
distanciamento social que teria como consequéncia o aumento da violéncia, do suicidio e do
sofrimento social.
Quando a unidade isolada do estado-nacdo prevalecia, ndo havia ddvidas quanto a
identidade enddgena, e a centralidade de cada cultura e nacdo atuava no contato.
Mas recentemente, “os limites dentro/fora, centro/periferia tornam-se insuficientes
para o entendimento dessa nova configuragéo social. Como tém observado diversos
autores, o mundo contemporaneo torna-se descentrado”. [..] No processo de
mundializacdo da cultura, a moral enquanto cimento cultural e ideolégico de uma
sociedade se rompe, e a tradicdo se encontra debilitada. A modernidade-mundo traz
com ela elementos que escapam ao controle da ordem interna da nacéo, dos grupos,
do ie, pois ha indmeras outras intencles, interesses, forcas e articulagdes, que

definem outros territorios e identidades e transcendem as “insularidades” que eram
prevalecentes %,

Contribuindo, a recessdo econémica e o regime neoliberal, que alteram o padrdo de
trabalho e reestruturam a sociedade em torno de empregos e relagdes sociais cada vez mais
individualizantes, resultam ademais em uma crise de shutaisei.

O modelo de trabalho japonés no pés-guerra, por exemplo, é majoritariamente o do
kanban (painel que permite uma agil troca de informacgdes). O mesmo foi desenvolvido para
as necessidades da Toyota entre as décadas de 1950-1970, que encontrava dificuldades na
extensdo do mercado. Ao contrario do modelo taylorista, que se utiliza das economias de
escalas, o kanban, solucionou seus problemas com a minimizacao das empresas. Primeiro, em
relagdo aos trabalhadores, que devem ser polivalentes, executando atividades diferentes e
cuidando de equipamentos variados simultaneamente. Segundo, em relagdo a diminuicao
méaxima dos estoques e custos de tecnologias empregadas.

Pensando em suas limitagdes num momento de recessdo econémica, a Toyota cria o

método conhecido como Just-In-Time, que implica uma producédo justa a fim de satisfazer

8 ORTIZ, Renato. O préximo e o distante: Jap&o e modernidade-mundo. S&o Paulo: Editora Brasiliense, 2000, pp. 68-70.
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apenas a demanda #. Na prética, se tornou um meio de lidar com as greves promovidas pelos
sindicatos, e difundir a terceirizacdo e precarizacao do trabalho, como foi possivel observar se
desenvolver no caso dos animadores da época, no capitulo anterior.

A partir dos anos 1980, o kanban se torna um modelo ideal para a crise estrutural
capitalista, e passa a ser amplamente utilizado no Japéo, justamente porque foi pensado para
um momento de baixo consumo e economia incerta, tendo sido exportado até mesmo para 0
Brasil. E, por fim, um modelo produto do neoliberalismo: racionaliza a0 maximo os custos de
producdo e os custos salariais, diminuindo os trabalhadores efetivos e especializados®.

A “racionalidade neoliberal” que emerge, possui muitas similaridades em diversos
lugares do mundo, segundo os autores estudiosos das “estruturas temporais”, como Frangois
Hartog, Rodrigo Turin, Valdei Araujo e Mateus Pereira. Uma via para seu entendimento,
portanto, € o seu universalismo ético, que reorganiza setores variados da sociedade em fun¢éo
de conceitos como atualizagdo, produtividade, eficiéncia, consumo, concorréncia,
flexibilizacdo, exceléncia®.

De uma forma generalizada e superficial, esta racionalidade pode ser entendida por sua
ligacdo a um novo regime de historicidade neoliberal, calcada no presentismo e no conceito
de “crise” *. O futuro, consequentemente, ndo encontra espaco de realizagdo, € nem mesmo o0
passado, emergindo um tempo histérico enfocado no presente. O presentismo poderia ser um
horizonte aberto ou fechado: aberto para aceleracdo e mobilidade, fechado para a
sobrevivéncia diaria e estagnante. Dessa forma, o futuro ndo € mais entendido como uma
promessa, e sim uma ameaca, uma distopia, uma catastrofe®. Ao contrario do otimismo
progressista das décadas anteriores, a experiéncia temporal das décadas de 1980-1990 parece
sugerir um pessimismo incapacitante. E, por fim, uma quebra de “contrato” com a ideologia
do progresso.

Para a historiadora Lida Yumiko, estes infortunios descritos teriam sido causados
pelos processos do desenvolvimento continuo das forgas da “modernidade tardia”, no Japdo e

em outros lugares afins da globalizacdo. Como consequéncia ou resposta a estes processos, a

2 MALAGUTI, Manoel Luiz. A ideologia do modelo japonés de gestdo. Ensaios FEE, Porto Alegre, (17) 1:43-73, 1996, p.
46.
% «A unidade produtiva que adota os preceitos de Ohno deve ser, entdo, uma empresa "minimizada”, flexivel e transparente:
minimizada porque livre de todos os excessos; flexivel porque voltada a produgdo de séries reduzidas de multiplos produtos;
transparente porque o nimero de coordenadores das diversas "funcGes de producdo™ também se subordina aos principios do
estoque-zero.” (Op. Cit., p.49)
31 ARAUJO, Valdei; PEREIRA, Mateus. Atualismo 1.0 - Como a ideia de atualizagdo mudou o século XXI. Mariana, MG:
Editora SBTHH, 2018.
2 TURIN, Rodrigo. Presentismo, neoliberalismo e os fins da histéria. In: AVILA, Arthur de Lima; NICOLAZZI, Fernando;
TURIN, Rodrigo (org.). A histdria (in)disciplinada: teoria, ensino e difusdo do conhecimento. Vitéria: Editora Milfontes,
2019, p. 252-255.
% HARTOG, Francois. Regimes de historicidade: presentismo e experiéncias do tempo. Belo Horizonte: Editora Auténtica,
2019, p. 15.
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autora analisa 0s movimentos nacionalistas que surgiram neste periodo, preocupados com
uma reabilitacdo da identidade japonesa coesa e homogénea, e de um sujeito historicamente
fundamentado. Os mais proeminentes grupos sao alguns otaku (com os ataques violentos de
grupos como Aum Shinrikyo), e os revisionistas historicos, como Fujioka Nobukatsu, Nishio
Kanji e Hata lkuhiko*. Os revisionismos buscaram reabilitar a imagem do Japédo frente as
atrocidades cometidas durante a Segunda Guerra Mundial, e revogar o artigo 9 da
Constituicao, redigido pelos aliados, que proibe o pais de fazer a manutencéo de suas forcas
militares. Ou seja, uma grande busca nostalgica pela coesdo identitaria perdida e pelos
vinculos com um passado idealizado. E nessa época também que ocorre um revival das teorias
da japonicidade, o ja mencionado nihonjinron.

No entanto, ndo houve somente movimentos nacionalistas, mas uma diversidade de
obras e abordagens a respeito do assunto, também potencialmente inovadoras ou ambiguas.

3

Ao contrario das obras nostéalgicas que buscam pelo passado “verdadeiro” e “coeso”, que
negam a possibilidade de imaginar um futuro ndo previamente estruturado, outros
movimentos parecem nao se desviar das contradi¢des, colocando em duvida e expondo todo o

deslocamento. E sobre esta questdo que o ultimo capitulo almeja discorrer.

% LIDA, Yumiko. Between the technique of living an endless routine and the madness of absolute degree zero: Japanese
identity and the crisis of modernity in the 1990’s. Positions, 8:2, Duke University Press, 2000, p. 426.
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2. HISTORIA DA ANIMACAO JAPONESA

O que é animagdo japonesa? O que é anime? Como sdo feitos? Este capitulo busca
responder algumas dessas questdes e propor outras, tendo em mente as transformacgdes no
modo de narrar historias e nas transformacfes técnicas, especialmente com o advento do
digital, que os meios mencionados perpassam. Ghost In The Shell (1995), animacao produzida
no momento de grande difusdo dos mangas e animes, ndo sO no Japdo, mas
internacionalmente, foi influenciada diretamente pelas formas histéricas de se construir a
imagem em movimento dentro e fora das telas.

Além disso, as animacOes japonesas se desenvolveram em estreita comunicacdo de
midias. Por isso, um objetivo pertinente para este capitulo também é mostrar o quanto séo
parte de uma cultura diversificada e criativa, para além de uma visdo estreita sobre elas
parecerem sempre iguais e homogéneas, ou como o critico Donald Richie caracterizou as
producdes populares do Japdo: uma mistura de nudez feminina, herois adolescentes, monstros
da ficcdo cientifica e animais fofos®. As animacdes japonesas, na verdade, sdo varias, como 0
capitulo objetiva demonstrar, tendo transformado até mesmo o modo de recepcdo do
audiovisual através de movimentos transnhacionais, movimento que Ghost In The Shell (1995)
faz parte.

De modo geral, o capitulo aborda a histéria da animacdo japonesa, dos pioneiros até o
surgimento da indUstria dos animes. Antes disso, no entanto, serd apresentada uma
sistematizacdo sobre como a animacdo funciona, e como ela se constitui em seus aspectos
materiais mais importantes, para que no préximo capitulo seja possivel analisar mais
livremente como a forma e o conteddo (ou corpo e mente) da fonte principal sdo apresentadas

de modo articulado.

2.1 Como uma animacao japonesa ¢ feita?

As animacles japonesas sdo um grande fendmeno comercial, midiatico e artistico
contemporaneamente, que tém influenciado geracbGes sucessivas desde a infancia até a
maturidade, ja que sua producdo ndo esta restrita ao publico-alvo infantil como as animacg6es

ocidentais. Os meios que as animacdes se apresentam séo: formato filmico (cinema), seriado

%5 RICHIE, Donald. Japanese cinema: an introduction. New York: Oxford University Press, 1990, p. 80.
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(TV), Digital Video Disc (DVD) ou OVA®*, o que ja é bastante amplo. Com os fenémenos de
interconexdo global contemporéneos, as animacgOes japonesas fizeram e fazem parte do
cotidiano das pessoas em muitos lugares do mundo, principalmente com a disseminacdo das
obras através da internet”’. A midia digital permitiu que a divulgacdo das obras se estendesse
para além dos interesses das emissoras de TV abertas ou seus contratos de distribuigdo,
contribuindo para formar uma cultura de fas aficionados pela cultura japonesa.

Muito do seu sucesso pode ser atribuido a sua versatilidade ou variabilidade enquanto
midia, ainda, sua capacidade de imaginacdo de mundos fantasiosos. Essa diversidade se
estende para quase todos os ambitos da animacdo e faz com que ela também possua uma
grande variedade ndo s6 na composicao das imagens, mas na forma de narrar as historias, nas
técnicas de producdo, no tipo de movimento e no seu circuito de recepcdo. Com o advento das
novas técnicas digitais, comecam a surgir ainda mais possibilidades de construcdo de
animagoes.

Suas divisdes, por exemplo, sdo interminaveis, como aponta as tabelas com os principais

publicos-alvo e géneros:

Tabela 1: Publicos-alvo mais comuns em animes.

Publicos-Alvo

Shonen (homens jovens)

Seinen (homens adultos)

Shojo (mulheres jovens)

Josei (mulheres adultas)

Kodomo (criangas pequenas)

Tabela 2: Géneros mais comuns em animes.

Géneros

Isekai (escape para mundos fantasiosos)

Slice of life (cotidiano)

% O OVA significa Original Video Animation e é um formato de animag&o que pode ser um longa metragem, ou uma série,
entretanto, a diferenga é que ele ndo é langado nem na TV e nem nos cinemas, estreando diretamente no formato de video,
em DVD. Muitos OVAS servem como um compilado, ou um resumo da obra original. O seu apelo comercial é dirigido
justamente para os fds mais empolgados com a obra, por isso costumam ter um trabalho mais dedicado. O OVA é um
formato muito popular no Japdo, mas em outros paises ele quase sempre é veiculado ilegalmente, por meio da pirataria.
%7 Ver: URBANO, Krystal. Entre japonesidades e coreanidades pop: da Japdo-Mania & Onda Coreana no Brasil. Intercom,
Curitiba, 2017.
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Meka (rob6s)

Yokai (seres sobrenaturais folcldricos)

Gore (horror)

Ecchi (erotico)

Yuri (romance entre mulheres)

Yaoi (romance entre homens)

Aniparo (parodia)

Maho Shojo (garotas magicas)

Kemono (antropomorfico)

Idols (mdasica)

Jidaimono (historico)

Supokon (esportes)

Haremu (personagem que vive rodeado de
outros do sexo oposto)
Ficcdo Cientifica

Artes Marciais

Fonte: COSTA, Geovana Siqueira. 2021.

As animacdes japonesas sdo compostas de imagens e movimento, podendo ter também,
nos casos mais contemporaneos, audio e narrativa. Mas como é animada uma imagem, ou,
ainda, como uma imagem é movimentada?

O processo de feitura é também bastante complexo e coletivo®, sendo quase impossivel
analisa-lo a partir da teoria da autoria filmica®*. Envolve uma grande equipe técnica, diversos
animadores, diversos diretores, estidios de producdo e comités de produgdo. O trabalho é
feito também de forma intercambiada, levando em conta processos tradicionais e digitais, pois

os desenhos podem ser feitos com células, e depois coloridos e montados em programas de

% As referéncias para os detalhes técnicos sobre o processo de animagdo foram retiradas de: URASHIMA, Urasam. Como é
feito um anime. Anime fanzines, Nippo Cult, 2017. Disponivel em: < https://www.animefanzines.com/2016/01/como-e-feito-
um-anime.html>. Acesso em: 15 de janeiro de 2020.
% “The auteur model has been a polemic element in Hollywood live-action cinema discussion. Generally, it is not applied to
animation cinema studies because animation feature films have almost always involved large-scale studio production work
that requires more than 100 people. As a result of this, defining the main contributions of an auteur-director seems
impossible. Moreover, animation is popularly perceived as a genre for children. It would seem incongruent and odd that an
auteur-artist would want to express his or her personal and aesthetic visions through a secondary form of cinematic
entertainment” TZE-YUE, G. Hu. Frames of anime culture and image-building. Hong Kong University Press, 2010, p. 113.
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computador®. E também com os programas digitais que séo feitas as dublagens, mixagens de
som e edicOes gerais.

Geralmente o planejamento comeca pelo storyboard (e ’konte, ou continuidade), em que
serdo apresentados os planos da animacédo para melhor organizacdo da grande equipe. Veja

abaixo um exemplo de um storyboard:

a1

Figura 2: Parte do storyboard de Ghost In The Shell (1995). Fonte: Ghost in the Shell Archives Groundwork Art
Book, 2014.

Logo depois é feito o layout (daiichi-genga), e se passa aos desenhos, a escolha das cores
(shiage ou coloristas de células) e da composicao (satsuei)*. Em vinte minutos de animacao,
pode ser alocado o trabalho de diferentes animadores, que se diferenciam por lidar com o
cenario (haikei-genga) ou com 0s personagens. O primeiro geralmente € feito a partir de
aquarelas ou processos de pinturas manuais. O aspecto mais “tradicional” pode dar um toque
original para a animagéo, embora haja também muitos exemplos de animagbes com cenarios
feitos digitalmente, como é o caso de Ghost In The Shell (1995).

Entre os animadores que desenham 0s personagens, se destacam 0s key-animators

(genga), que trabalham nos desenhos principais que constituem uma animagao, 0s primeiros

0 \er: LOPEZ, Antonio Horno. El particular proceso de produccion de un anime: la combinacion perfecta de tradicion y
tecnnologia digital. Con A de animacion, [S.L.], n. 9, p. 74-83, mar. 2019.

41 \er Anexo 1 para ter acesso & sistematizacéo da terminologia completa feita pela Furasujin Connection, sobre o processo
de producédo de anime. Disponivel em: <http://www.furansujinconnection.com/>. Traduzida pelo canal do Youtube Striving
for Animation. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=Un9_xitSsel&ab_channel=TonikoPantoja.
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frames de um movimento de um personagem. Geralmente, 0s genga sdo também os
animadores que possuem uma carreira mais estabilizada, e podem até dar seu toque artistico
pessoal nos desenhos, 0 que nem sempre € o caso dos in-between-animators (doga),
trabalhadores terceirizados de outros lugares, como a Coréia do Sul, e extremamente mal
pagos. Os genga desenham as poses principais, e 0s doga seguem suas instrucfes para
desenhar as poses intermediarias, que irdo dar consisténcia e movimento ao desenho. E quanto
mais movimento, mais desenhos sdo utilizados, e mais recursos precisam ser alocados. Os
doga sdo importantes porque os desenhos de intervalo que sdo colocados entre os desenhos
principais adicionam tempo (ou tempos diferentes) para 0 movimento animado. S&o eles que
dao a sensacdo de movimento, que se constitui em um dos mais importantes aspectos da
animacao. Esses desenhos sdo essenciais, pois sdo seus “timing charts” (graficos de tempo)
que vao determinar que tipo de movimento a animacao terad e qual efeito ela ira alcancar no
seu publico.

No exemplo abaixo: A e B representam os desenhos principais, e as divisdes entre eles

representam os desenhos-entremeios e seus diferentes tempos.

Common Timing Charts to Recognize

b E Ly, L.

Halves Halves All Evens Thirds
s Sowh  Sow OA  (Hakes)

Figura 3: Timing-charts*.

“2 para compreender melhor, assista ao video completo: PANTOJA, Toniko. The art of in-between: timing-charts. Youtube,
2016. Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=86tqKH3zxuM>. Acesso em: 14 de maio de 2020.
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Além disso, a animacdo é feita de composi¢des, que podem ser constituidas por
inimeros tipos de perspectiva e intervalo. Destacam-se, aqui, trés tipos de composicao: a
composicao full (eigateki), a composicao limited (animeteki), e a composicao superflat.

A composicéo full é feita de perspectiva linear e um intervalo mais curto, ou fechado,
que parece mais natural e similar ao movimento dos corpos humanos. Esse tipo de intervalo
da a sensacdo de que a animacdo é parecida com o cinema cléssico, pois 0 movimento é

continuo, fluido e sem brechas percebidas pelo expectador.

Figura 4: Sequéncia de Sen to Chihiro no Kamikakushi (A Viagem de Chihiro, 2001) de Miyazaki Hayao,
Kabushiki-gaisha Sutajio Jiburi (Estdio Ghibli). Fonte: quadros retirados da animagéao pela autora.

Ja na composicdo limited, a perspectiva é ortogonal/lateral, e o intervalo entre os
desenhos é mais longo, ou aberto, muitas vezes sentido com estranheza, porque ha menos
desenhos em sequéncia e 0 movimento parece o de um “robd”. E na composic¢ao superflat, ou

visdo/projecdo explosiva, temos uma composicdo com achatamento da percepc¢do balistica.
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No superflat a perspectiva € ortogonal e o intervalo é achatado. Os elementos sdo
incorporados em uma explosdo de informacgéo, que aparecem na superficie da obra, sem um
direcionamento do olhar do expectador, que escolhe para qual elemento ele dara énfase, pois
“ndo ha um ponto de perspectiva ou uma linha de fuga, mas sim, a proliferacdo de planos

achatados em uma mesma imagem que acabam produzindo outro tipo de profundidade™®.

Figura 5: Kido Senshi Gandamu (Mobile Suits Gundam, 1980) de Yoshiyuki Tomino, Estidio Nippon Sunrise.
Fonte: quadros retirados da animag&o pela autora.

No entanto, isso ndo implica uma separacdo radical entre composicGes de animacao,
pois ndo ha barreiras fechadas ou composi¢des “puras”. Algumas composi¢des sdo boas para
determinados tipos de cenas ou sequéncias, dependendo do resultado que se pode ou se quer
apresentar, por isso elas sao intercambiadas em um trabalho final. Embora, para sistematizar e
analisar, seja produtivo aqui isola-las para perceber como elas funcionam.

H& uma tendéncia de se perceber a animacdo japonesa de modo diferente da
“animacgdo ocidental” no que diz respeito a composicao das imagens. O designer Kenny K. N.
Chow afirma que as animaces japonesas foram influenciadas por artes pictéricas como o
emakimono, pintura em rolo importada da China, e pelos poemas haiku e renku que possuem
multiplas perspectivas num mesmo espacgo. Outras influéncias seriam as pinturas ukiyo-e
(xilogravuras do periodo Edo) e a suibokuga (pintura em nanquim). Nessa Ultima, a parte
preenchida realgca a parte em branco, e 0 espago da pintura se organiza a partir do

posicionamento da figura.

3 | ONGO, Angela. Animetismo e cinematismo: tendéncias de composicdo e operacionalidade plasmatica no anime. 6°
Seminario Nacional Cinema em Perspectiva, Curitiba, nov. 2017, p. 156.
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Figura 6: Suibokuga. Titulo: Dragdo ascendente e Monte Fuji. Artista: Suzuki Kiitsu, 1800-1865. Fonte:
Indianopolis Museum of Art.

Como é possivel perceber na imagem acima, 0 vazio possui importancia na
composicdo. Em alguns casos, a repeti¢do do formato das figuras atenua a individualidade das
posicdes, aproximando a imagem de uma estampa. Assim como a poesia, predomina um
minimalismo estético que forca a criatividade do artista, pois ao contrario da originaria
suibokuga chinesa, a pintura em nanquim japonesa se d& menos a partir de uma forma
realistica, e mais a partir do “expressionismo abstrato”, ou de uma tendéncia mais subjetiva de
colocar em énfase a expressao ou o olhar do artista®*. Da mesma forma, nas xilogravuras do
periodo Edo (ukiyo-e) os elementos mais importantes da gravura podem ser feitos em
proporcdes maiores, destacando a percep¢do e criatividade como mais importante do que

esquemas ou padrdes matematicos de pintura.

Alguém pode se perguntar por que os filmes de animagdo mainstream ocidentais séo
principalmente focados nos personagens, enquanto o anime pode ser mais orientado
para 0 espago. Eu argumento que o fendmeno esta relacionado a cultura visual
oriental mais holistica. Dos pictogramas e ideogramas em caracteres chineses e kanji
japoneses as pinturas chinesas de mdltiplas perspectivas, 0s orientais estdo
acostumados a uma percepgdo mais associativa, analogica e espacial; uma forma de

4 KATO, Shuichi. Tempo e espago na cultura japonesa. S&o Paulo: Estagdo Liberdade, 2012, p. 228.
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pensar mais espacial construida sobre a experiéncia perceptual cotidiana é preferivel
a uma linear e analitica *.

Figura 7: Ukiyo- e. Titulo: Yakusha-e. Artista: Chikanobu, 1838-1922. Fonte: Galeria Shukado, Tokyo.

Em contrapartida, na perspectiva das “artes ocidentais”, predominaria uma influéncia
das pinturas renascentistas, em que o pintor deveria desenvolver seu talento de representacdo
realista, aliado a sua cultura religiosa que permitiria aplicar um sentido alegdrico*®. A
perspectiva entdo seria a linear, em que a visao segue as linhas retas e paralelas que parecem
se encontrar em um Unico ponto de fuga. O desenvolvimento artistico do século XV na
Europa se entrelacava com o desenvolvimento comercial, por isso a geometria e aritmética
utilizada pelos comerciantes era também muito estudada pelos artistas, que a usavam para
definir de forma complexa o espaco e as figuras com base na propor¢do geométrica.
Predefiniam-se assim esquemas de pinturas que poderiam ser usados sem a necessidade de
percepg¢do do mundo fisico — movimento que contém o direcionamento do olhar do artista.

Mas isso ndo quer dizer que, no Japdo contemporaneo, a perspectiva linear ndo tenha
sido também adaptada e utilizada, pois a partir da Era Meiji (1868-1912) é possivel observar
uma maior trocar artistica entre Japao e Europa. Por isso, na animacdo ha uma diversidade de
perspectivas sendo utilizadas. S&o, sobretudo, muito comuns, composig¢des full limited, que
misturam os diferentes tipos de perspectiva, intervalo e influéncias mencionados. O

45 CHOW, Kenny K. N. From haiku and handscroll to Tezuka: refocusing space and camera in the narrative of animation. In:
YOKOTA, Masao; HU, Tze-yue G (org.). Japanese animation: east asian perspectives. University Press of Mississippi,
Hong Kong University Press, 2013, p. 185-186, traducéo nossa.

46 BAXANDALL, Michael. O olhar da época. In: O olhar renascente: a pintura e a experiéncia social na Italia da
renascenca. Rio de Janeiro: Paz e Terra, 1991.
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interessante € pensar que ndo existe apenas um modo de se compor as imagens em movimento
ou hierarquias de técnicas, mas modos integrados historicamente.

Por fim, a Unica parte das animacdes que ndo contém sua caracteristica diversidade, é
a respeito de quem a produz, o que pode impactar nos limites de apresentacdo das relacoes de
género. As animacgdes sdo majoritariamente producdes masculinas. No caso dos mangas®,
essa disparidade € um pouco menor, mas na animacao ela é marcante. Ha excecOes raras de
artistas como a pioneira Makiko Futaki, key-animator do estudio Ghibli e de filmes como
Akira (1988); Kiyoko Sayama, especializada em storyboards; Naoko Yamada, que dirigiu A
Voz do Siléncio (2016); e Yukiko Horiguchi, designer de personagens, que assim como
Naoko Yamada, trabalhou para o estidio Kyoani. Este estidio, uma exce¢do na industria dos
animes, € conhecido por incorporar em metade do seu efetivo pessoas do género feminino.
Assim, ndo somente se comprometem a retirar 0os animadores da situacdo de freelancer, mas

também incorporar diversidade de género em suas producdes.

2.2 Histdria da animacdo japonesa: 0s pioneiros

Nem sempre as animagdes japonesas, ou como as chamamos contemporaneamente,
animes, foram feitas da forma apresentada acima. A industria dos animes contemporaneos
comegou a surgir na década de 1960, como é consensual para os historiadores que estudam as
animacdes japonesas. No entanto, os animes se desenvolveram a partir do trabalho de base
feito por animadores anteriores, que buscaram por modos diversos de produzir.

As primeiras obras feitas no Japdo datam do comec¢o do século XX, sendo a mais
antiga a animacdo Katsudo Shashin (entre 1907-1912), produzida por Matsumoto Natsuki®. A
animacao possui poucos frames de segundo e foi feita com uma técnica de pintura em lamina
de vidro, muito utilizada para confeccdo de lanternas mégicas. No primeiro momento, a
animacao se constituia em uma forma de arte popular e barata, exibida junto de filmes
estrangeiros e nacionais em programas como o Manga Taikai (Programa de Animagéo e

Manga), ou 0 10 Sen Manga Gekijo (Teatro de Manga por 10 centavos)®.

47 Alguns exemplos sdo: Koyoharu Gotouge, autora de Demon Slayer (2016-2020); Rumiko Takahashi com as obras

Inuyasha (1996-2008) e Ranma ¥2 (1987-1996); Hiromu Arakawa, autora de Full Metal Alchemist (2001-2010); Ai Yazawa e

0 manga de moda Nana (2000-2009); Shinobu Ohtaka e 0 manga Magi (2009-2017), no qual teve que usar um pseudoénimo

masculino para publicar; Naoko Takeuchi, autora de Sailor Moon (1992-1997); e o grupo de mulheres mangakas denominado

CLAMP, responsavel por mangas como Sakura Cardcaptors (1996-2000).

8 \Ver: LONGO, Angela. Da animagdo para o anime: configuracdes estéticas de composicéo e intervalo. Didlogo com a

Economia Criativa, Rio de Janeiro, v. 4, n. 11, p. 71-88, mai./ago. 2019.

# «Alguns autores iniciam seu discurso sobre animacéo japonesa comecando pelo emakimono (‘imagens em rolo'), rolos de

papel ilustrados derivados dos chineses que apareceram no Japdo no século X, medindo cerca de quinze metros de
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O historiador Nobuyuki Tsugata aponta que a historia da animacéo japonesa pode ser
abordada a partir da sistematizacdo de tendéncias, organizadas por periodo. As primeiras
apresentadas pelo autor, por exemplo, sdo as representadas pelos animadores Shimokawa
Oten (1892-1973), cartoonista, Kouchi Junichi (1886-1970), também cartoonista, e Kitayama
Seitaro (1888-1945), empresario.

Desde os primordios, os animadores japoneses sempre estiveram envolvidos com uma
producdo de manga anterior, que em muitos casos foi adaptado para a midia animada, como é
0 caso de Shimokawa e Kouchi. Essa tendéncia segue até hoje sendo bastante comum no
mundo da animagé&o japonesa.

Os dois primeiros animadores acabaram também por desenvolver um trabalho mais
experimental e autoral, procurando explorar as diferentes técnicas vindas da Franca,
Alemanha e EUA. Ja& o terceiro animador procurou estratégias de comercializacdo que
viabilizassem uma maior e mais lucrativa producdo de animagdes, obtendo, por isso, uma
maior quantidade de trabalhos produzidos, que também foram muito variados. Kitayama
produziu filmes publicitarios, sequéncias animadas para filmes de live-action, propaganda
politica e filmes educacionais posteriores destinados a sala de aula, como seu ultimo trabalho
En (Circulo, 1932). Nesse periodo, era comum uma grande preocupacdo com detalhes da
composicdo em detrimento da fluidez do movimento®.

A Kitayama s&o atribuidos cerca de trinta titulos de animagdes, dez deles produzidos
no seu primeiro ano de trabalho, embora ndo preservados. Muitas obras audiovisuais do
comeco do século XX encaram o mesmo problema de preservacdo, primeiro por causa do
Terremoto de Kanto (1923), que destruiu muitas obras, e depois por causa da queima e
descarte de animacGes consideradas nacionalistas, durante a rendi¢éo e ocupacao do Jap&o no

pos-guerra. Mas se destaca também o esforco de preservacdo, como da Planeta Biblioteca de

comprimento, cujos desenhos vocé pode ver desenrolando o papel da direita a esquerda por 50-60 centimetros por vez e que
descrevem diferentes perspectivas e pontos de vista da mesma cena, como em uma espécie de antepassado antigo do
storyboard. Alguns outros, em vez disso, comegam pelo kamishibai (‘teatro de papel’), uma espécie de contador de histdrias
ilustrado do século XII, que volta nos anos 20 e é considerado o progenitor do manga, e também do anime, o elo da cadeia
entre eles e a ilustracdo ukiyo-e. Ndo indo tdo longe no tempo, podemos reconhecer o inicio da histéria da animacédo
japonesa, em um significado muito amplo, no final do periodo Edo, quando alguns pintores comegaram a descrever
sequéncias detalhadas de movimentos, como nas dangas orientais de Hokusai Katsushika (1760-18 49), e a utsushi-e
(‘projecao de figuras') fez sua aparigdo. Este foi um espetaculo teatral que consistia na projecéo de quadros pintados por uma
variacdo da lanterna mégica, feita pela primeira vez no Japao em 1803. No utsushi-e, as imagens eram projetadas em uma
tela de papel furo, por meio de lanternas magicas pequenas, leves e portateis em que 0s projecionistas usavam 0 pescogo, no
qual colocavam tane-ita, ou folhas de vidro pintadas: os operadores apenas moviam as imagens projetadas subindo ou saindo
da tela, dando a ilusdo de perspectiva. O show era acompanhado por musica e narrador”. TAVASSI, Guido. A history of
japanese animation: authors, art, industry, success from 1917 to today. Excerpt in English, Tunué, 2012, p. 8, tradu¢do
nossa.
%0 SHARP, Jasper. Pioneers of Japanese animation at PIFan. Midnight Eye, September, 2004. Disponivel em: <
http://www.midnighteye.com/features/pioneers-of-japanese-animation-at-pifan-part-1/>.
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Cinema de Osaka, que preservou e restaurou inimeros trabalhos para serem armazenados pelo
Arquivo Nacional de Filmes do Japao®.

O Arquivo Nacional de Filmes do Japdo, em 2017, na ocasido dos 100 anos da
animacao japonesa, sistematizou um repositério online® com as obras animadas e restauradas
das primeiras décadas do século XX, que podem ser consultadas por um publico amplo. Tanto
0 Arquivo Nacional de Filmes do Japéo, quanto o website de animacOes japonesas, Sdo
mantidos pelo Museu Nacional de Arte Moderna de Tokys. E um trabalho importante de
preservacdo e manutencdo das obras de animadores, que cles chamam de “os pioneiros da
animacao”.

Em uma sistematizacao propria dos dados do website, é possivel encontrar sessenta
e quatro obras, das quais sessenta sdo silenciosas, e quatro com sonorizacdo. A primeira é
datada de 1917, e é considerada a mais antiga animacdo preservada do Japdo, intitulada
Namakuragatana (A Espada Cega, 1917), creditada a Kouchi Junichi. J& a mais recente
apresentada pelo website € Namakegitsune (A Raposa Preguicosa, 1941), creditada a
Yamamoto Sanae. Segue duas pequenas tabelas dos dados, com as respectivas técnicas e

tematicas encontradas:

Tabela 3: Principais técnicas encontradas nas animacdes do arquivo de filme animados.

Técnicas
Recorte Recorte + | Recorte + | Célula Stop
Chiyogami |  Silhueta Motion/Bonecos
40 7 3 9 1

51
Idem.
52 Disponivel em: <https://animation.filmarchives.jp/en/>. Acesso em: <30 de junho de 2020>.
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Tabela 4: Principais tematicas encontradas nas animagdes do arquivo de filme animados.

Temaéticas
Lenda,co- | Esporte | Musical | Histérico | Moral | Educacional | Filme | Propagan-
ntos,fabu- abstra- | da e guerra
las to
26 4 9 9 16 5 4 11

Fonte: COSTA, Geovana Siqueira. 2021.

E possivel perceber que, no inicio, as principais técnicas utilizadas foram o recorte
(cut-out) com suas variagOes (silhueta, papel chiyogami), dando lugar posteriormente a célula,
gue € usada até hoje em muitas animagcbes. No entanto, as técnicas ndo foram depois
completamente abandonadas, mas transformadas e integradas em novos meios. Como € o caso
da colagem e cut out digital. E interessante observar também como as historias contadas eram
majoritariamente adaptacbes de lendas, contos e fabulas, histérias que continham alguma
licdo moral ou propagandas de guerra.

No comeco da animacao japonesa, por exemplo, a utilizacdo da animacdo de recorte
produzia uma impressao bidimensional no publico, que via 0 movimento de forma achatada e
sem profundidade. Dessa forma, as primeiras animacgdes foram, por muitas vezes,
consideradas inferiores e “estranhas” por ndo reproduzirem um efeito de movimento em
profundidade “livre e suave”, como dos desenhos europeus ou estadunidenses®. Isso se deu
devido a falta de uma industria de celulose no pais, pois a animagdo em célula permite a
producdo de movimentos mais fluidos. Um animador importante para a introducdo da
animacédo em célula no Japéo é Masaoka Kenzo.

Masaoka Kenzo (1898-1988), considerado o “pai da animagdo japonesa” ou “Walt
Disney do Japao™, foi responsavel pela introducdo da animacdo em célula no Japdo (uma
técnica ja amplamente utilizada pelo Estadio Disney), e foi 0 mentor de inimeros aprendizes

de animadores. O sistema coletivo de mestre-aprendiz o ajudou a construir as obras de forma

% YOKOTA, Masao; HU, Tze-yue G (org.). Japanese animation: east asian perspectives. University Press of Mississippi,
Hong Kong University Press, 2013, p. 90.
5 Idem, p. 27.
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conjunta, como é o caso da primeira animacgdo dublada no pais, Chikara to Onna no Yo no
Naka (Poder e Mulher na Sociedade, 1933). Esse € um aspecto importante da producdo de
animacao enquanto um trabalho coletivo: sua aprendizagem era feita com os “mestres”, que

em contrapartida aproveitavam a ajuda de seus pupilos para realizar as obras.

Figura 8: Nansensu Monogatari Daiippen Sarugashima (Histéria Nonsense Vol. 1: Ilha dos Macacos, 1930) de
Masaoka Kenzo, Estudio Nikkatsu. Fonte: Filmes Japoneses Animados. Disponivel em: <
https://animation.filmarchives.jp/en/works/view/42168>. Acesso em: 13 de abril de 2021.

Ofuji Noburd (1900-1961), entretanto, animador da mesma época, representou a
tendéncia oposta a Masaoka, ao construir suas animacfes de forma individualizada, com
financiamento proprio e autoral, sendo um animador fora da curva. Ele explorou o recorte, o
chiyogami (tipo de papel com estampas), que seria sua marca pessoal, além de produzir
animacdes com papel celofane. Ofuji também explorou a animagdo em célula, introduziu
cores e som, e produziu obras experimentais com contedos abstratos que Ihe rendeu alguns
prémios na Europa. Ao contrario de Masaoka, Ofuji estava preocupado em desenvolver obras

mais artisticas e autorais, distanciando-se da comercializagéo de suas animagoes.
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Figura 9: Kokoro no Chikara (O Poder da Vontade, 1931) de Ofuji Noburd. Fonte: Filmes Japoneses Animados.
Disponivel em: <https://animation.filmarchives.jp/en/oOfuji2_00.html>. Acesso em: 13 de abril de 2021.

Ja durante a década de 1930, as animacgbes foram fortemente marcadas por um
conteddo nacionalista e imperialista que ecoava a campanha militarista do Dai Nippon
Teikoku, o império japonés, o que ajudou a impulsionar a producdo de animacdo com as
comissdes feitas pelo governo. Muitas obras possuem conteudos didaticos sobre politica,
como é o caso de Eigaenzetsu Seiji no Rinrika Goto Shinpei (Etnizacdo da Politica, 1926), de
autoria de Junichi Kouchi.

O contetddo nacionalista do periodo também pode ser observado em Nippon Banzai
(Viva o Japdo, 1943), dirigido por Hajime Maeda e Kazugoro Arai. Na obra, varios povos da
Asia, como chineses e indianos, cuidam de seus negdcios enquanto as forcas ocidentais
planejam dividir seus territorios. A animacao mistura cenas filmadas (live-action) de Winston
Churchill, avibes e bombardeios aéreos, com sequéncias animadas de fuzileiros navais
japoneses aterrissando em uma praia onde ha dois soldados britanicos *.

Mas a principal obra que ilustra esse momento em especifico da historia da animagéo
japonesa é o primeiro filme de longa metragem animado produzido no Japdo, Momotaré Umi
No Shinpei (Momotaro: Guerreiros Sagrados do Mar, 1945). O filme € uma continuagdo do
curta metragem Momotaro No Umiwashi (Momotaro: Aguias do Mar, 1943), e adapta a
historia de um antigo conto japonés de um garoto encontrado dentro de um péssego. De

acordo com a histéria, quando o garoto cresce, ele decide lutar contra os deménios de

% Ver: SHARP, Jasper. Pioneers of Japanese animation at PIFan. Midnight Eye, September, 2004. Disponivel em: <
http://www.midnighteye.com/features/pioneers-of-japanese-animation-at-pifan-part-2/>.
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Onigashima, que atormentavam seu vilarejo, conjuntamente de alguns animais amigos. A
historia ja havia sido adaptada para o meio animado diversas vezes, mas nunca em uma
versdo de longa metragem (com ao menos 70 minutos), e tendo obtido tanto sucesso. E
importante ressaltar também que o filme foi encomendado pelo Ministério da Marinha do
Japdo a Seo Mitsuyo, aprendiz de Masaoka Kenzo, que contribuiu também desenhando
diversas silhouetas.

Esta adaptacdo de Momotaro se constitui como uma histdria fortemente imperialista,
que retrata uma ideia de colonizacdo japonesa e realizacdo da Grande Esfera de co-
prosperidade do Leste-Asiatico (ideologia asianista). Essa ideia enfatiza o Japdo como o
responsavel pela modernizacdo do resto da Asia em é&reas como ciéncia, espiritualidade,
politica e economia™.

Momotaro também foi uma grande influéncia para o importante produtor de
animagdes Tezuka Osamu, considerado “pai dos mangas ¢ dos animes”, justamente por sua
grande capacidade de mobilizacdo, ou suas imagens sentimentais e tocantes. Tezuka inclusive
resgatou a musica de Momotara, Aiueo Uta, em suas animagdes posteriores. A musica embala

o momento do filme em que os soldados japoneses ensinam os “animais” nativos a falarem.

Figura 10: Momotaro Umi No Shinpei (Momotara: Guerreiros do Mar/Guerreiros Sagrados, 1945) de Mitsuyo
Seo, Estldio Shochiku. Fonte: quadros retirados da animagéo pela autora.

A tendéncia majoritaria da época, de fato, eram as animacGes custeadas pelo governo
militar, pelo ministério da educacdo (Monbushs), ou pela divisdo de cultura filmica (Bunka
Eigabu), que compreenderam a animag¢do como um meio importante para passar mensagens

educacionais. Como havia uma alta taxa de desemprego na época, as comisses do governo

% TZE-YUE, G. Hu. Frames of anime culture and image-building. Hong Kong University Press, 2010, p. 72.
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foram a forma majoritéria de financiamento das animagdes. Os titulos e o grande nimero de
obras com tematicas educacionais e propagandisticas comprovam esse suporte monetario
advindo dos militares, que apoiava 0 meio animado a partir do impeto de um
desenvolvimento industrial da animacdao japonesa®.

No entanto, a maioria desses filmes foi destruida durante a ocupacéo estadunidense do
Japdo no pdés-guerra, e até hoje os arquivos de filmes que possuem reminiscéncias dessas
obras ndo permitem a disponibilizacdo para o grande publico, devido ao seu contetdo. No
website mencionado anteriormente, por exemplo, hd um aviso sobre videos que possuem
expressdes e palavras que no sdo apropriadas para os dias de hoje. E possivel perceber certo
esforco para suprimir tudo o que represente as ideias militaristas e imperialistas dessa epoca.

Porém, ndo s6 de campanhas politicas fascistas sobreviveram as animacdes da época.
Reminiscentes do periodo Taisho, em 1929-1933, quando houve grande variedade de arte e
cinema proletarios no Japdo, foram produzidas também muitas animacgdes progressistas,
inspiradas pela época de inovagdo e modernizacdo. Os temas comuns eram o trabalho e a
ansiedade social causada pela guerra Sino-Japonesa. Esses artistas se organizaram atraves da
Nihon Poroletaria Eiga Domei (Prokino, liga proletaria de filmes do Japdo) e do jornal
Shinko Eiga. Um filme importante da época foi Entotsuya Pero, dirigido por Tanaka
Yoshitsugu, de 1930. O estudio produtor foi 0 Doei Sha, que apoiava as causas proletarias na
época®.

Ja no pds-guerra, a producdo de animacdo no Japdo sofreu uma dura crise. 1sso
aconteceu porgue apés a perda e rendicdo na Segunda Guerra Mundial (1939-1945), e com a
ocupacdo estadunidense do arquipélago (1945-1952), foram criados aparatos de controle e
censura das producgdes artisticas, como o Supremo Comando das Forcas Aliadas (SCAP), o
Destacamento de Censura Civil e o Centro de Informacdo e Educacdo. Esses orgaos tinham
como objetivo erradicar as reminiscéncias militaristas e nacionalistas das producdes artisticas
do pais, que haviam sido incentivadas no periodo pré-guerra. Durante a ocupacao
estadunidense, em 1946, cerca de 200 copias de filmes foram queimadas pelo SCAP por
causa de seu “contetido feudal ou anti-democratico”.

Certamente algumas reminiscéncias permaneceram como uma copia da animagao
Momotaro. Nessa época também foi feita uma lista de criminosos de guerra que trabalharam
na industria de entretenimento. Nao se sabe se algum animador esteve na lista, mas por razdes

de protegédo, cerca de 100 animadores liderados por Yamanoto Sanae, Yasuji Murata e

% |dem, p. 66-67.
58 |dem, p. 64-65.
% Idem, p. 78-79.
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Masaoka Kenzo tomaram a decisdo de criar uma organizagdo chamada de Shin Nihon Daga
Sha (Nova Companhia Japonesa de Animacgao) em 1945, para contrapor ou negociar qualquer
tentativa de policiamento de suas atividades criativas.

Um filme importante feito pela organizacdo, em conjunto, foi Sakura (1946, dirigido
por Masaoka Kenzo). Sakura se constituiu como uma animagdo sem histdria, com grande
apelo sensivel, que mostrava imagens realistas do dia a dia e imagens da natureza. Para
muitos, € um simbolo do periodo pds-guerra, pois mostra o Japdo de uma perspectiva um
tanto orientalista, calmo, pacifico, perene, delicado. Uma contraposi¢do a imagem do Japéo
agressivo de antes, uma imagem sem conflito que permanece no imaginario internacional até
os dias de hoje. E “ndo sé ajuda a amenizar o embate entre o estrangeiro ¢ o local, mas
também vela e apaga suavemente um passado muito obscurecido do imaginario
sociocultural”®. Essa nova tendéncia se perpetua na producdo das animacdes japonesas,
tornando-se majoritaria no pés-guerra.

As animacBes japonesas do pds-guerra sdo entdo definidas pelo conceito de
mukokuseki, ou sem Estado, sem uma identidade nacional especifica®. O mukokuseki surge de
uma tentativa dos artistas de ndo manifestar nenhum marcador nacionalista em suas obras,
primeiramente devido a censura, mas também para expandir suas producdes para 0 mercado
internacional, principalmente os paises do Leste Asiatico, que ndo tinham boas relacdes
diplomaticas com o Japéo *.

As inumeras a¢des imperialistas cometidas pelo império do Japdo, desde a Ocupacao
da Coréia, que comecou em 1910 e se estendeu até 1945, até eventos como o
Massacre/Estupro de Nanquim (1937), a Batalha de Okinawa (1945) e a Guerra do Pacifico
(1941-1945), fizeram com que a recepc¢do de produtos japoneses tivesse uma carga negativa
no Leste Asiatico. O Japdo, para além de sua imagem contemporanea construida de um pais
pacifico e unicamente vitima das bombas atémicas, foi protagonista de conflitos e embates
néo resolvidos com a populacéo desses lugares, o que impactou diretamente em suas relagdes
internacionais posteriores.

Um dos trabalhos mais memoraveis do periodo do imediato pos-guerra € Maho no
Pen (A Caneta Mdgica, 1946), de Masao Kumagawa. A historia conta um sonho de um

menino 0rfdo, que recebe uma caneta magica de uma boneca “ocidental”. Com a caneta, ele

8 YOKOTA, Masao; HU, Tze-yue G (org.). Japanese animation: east asian perspectives. University Press of Mississippi,
Hong Kong University Press, 2013, p. 128-129.
81 Ver: LEONG, Jane. Reviewing the “japaneseness” of japanese animation: genre theory and fan spectatorship. Cinephile,
Vol. 7, No. 1, Spring 2011.
82 L ONGO, Angela. Pés-humanismo na maquina animica: visées explosivas do humano na animagéo japonesa. Dissertagio
de Mestrado em Comunicacéo e Informacdo na Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Porto Alegre, 2017, p. 95.
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pode desenhar qualquer coisa que queira transformar em realidade, como prédios, carros, ruas
etc. A historia é bastante infantil e mostra um menino que procura por instru¢do, o que
encontra na boneca, generosa e benevolente. Ele enfim, com sua ajuda, reconstrdi toda uma
cidade. A animacdo apresenta uma metafora sobre possibilidades regeneradoras através da

apropriagdo japonesa de elementos “ocidentais”.

Figura 11: Mahé no Pen (A Caneta Méagica, 1946) de Masao Kumagawa, Estdio Shochiku. Fonte: quadro
retirado da animagdo pela autora.

2.3 Histdria da animacdo japonesa: o surgimento da industria dos animes

Um pequeno paréntese. Segundo o estudioso de culturas visuais e literatura, Tze-Yue
G. Hu, e o pesquisador Jonathan Clements, o meio de animagdo no Japdo foi nomeado de
diversas formas ao longo do tempo, e as discussGes sobre a caracterizagdo do que seria
animac4o japonesa é ampla®.

O primeiro termo usado para animacgdo no Japdo é senga eiga (filme de desenho de
linha, ou linhas que se movem), que foi considerado um género filmico especifico.
Posteriormente, o termo manga foi se tornando popular para caracterizar os quadrinhos
japoneses, que tinham a diferenca de serem menos cémicos e com mais enredo do que 0s
comics estadunidenses. Manga-eiga (filme de mangd) tornou-se, entdo, gradualmente um
termo popular para diferenciar a animacao com historias e narrativa do senga eiga, que apenas

apresentava imagens graficas de maquinas, plantas, animais etc. E, além disso, as animacdes

83 \Ver: CLEMENTS, Jonathan. Anime: a history. London: Palgrave Macmillian, 2013.
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eram majoritariamente adaptagdes de obras de manga. Outros nomes para a animacao que ja
foram usados no Japdo, no final da Segunda Guerra Mundial, incluem byoga eiga (filme
desenhado), kongo eiga (filme misto/mixado) e doga eiga (imagem em movimento), este
ultimo estando relacionado com Masaoka Kenzo e com a prépria Toei Doga, ao produzir
animacdes em motion picture .

Mas € somente na década de 1960 que aparece o termo animeshon (transliteragdo da
palavra inglesa animation), que estaria ligado as novas producdes televisivas e facilmente
custeaveis produzidas por Tezuka Osamu. No entanto, a quantidade de termos para animacao
que € possivel encontrar no Japdo atesta para 0 quanto o meio é visto como algo fluido e
variavel. Tendo isso em mente, € possivel delinear o surgimento de uma inddstria dos animes,

no periodo pds-guerra.

Tabela 5: Nomenclaturas encontradas para as animagdes japonesas.

Katsudo Senga Doga Bunka | Animeshon | Cinema-anime Kuga
Shashin Eiga (motion- Eiga (animation) (fotos
(Imagemem | (filme de | picture) (filme invertidas)

movimento) | linhas) cultural)

Anime Komikku | Manga Bideo | ByogaEiga | Kongo Eiga Dekobd
Manga Eiga Fuirumu | Ge-Mu (filme (filme shin gacho
(filme de | (filme de | Anime | desenhado) | misto/mixado) (“fotos
comic) manga) (anime travessas”)
de video-

game)

Fonte: COSTA, Geovana Siqueira, 2021.

Na década de 1950 foram idealizadas inumeras animagdes do estidio Toei Daoga, que
investiu na concorréncia de filmes ao estilo Disney. A Toei foi responséavel por produzir o
primeiro longa metragem de animacdo em celula colorido do Japdo, Hakujaden (O Conto da
Serpente Branca, 1958), de Yabushita Taiji.

8 TZE-YUE, G. Hu. Frames of anime culture and image-building. Hong Kong University Press, 2010, p. 101.
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A historia é uma adaptacdo de um antigo conto chinés, justamente porque a Toei
surgiu com o intuito de fazer parcerias internacionais e novos mercados de consumo,
principalmente em Hong Kong, que na época produzia filmes em uma quantidade
impressionante. No entanto, a parceria acabou ndo se concretizando, e SO recentemente
Hakujaden foi exibido em paises do Leste Asiatico, como China e Coréia do Sul, por ter sido
banido na época de langcamento. Isso aconteceu porque as regides enxergavam o Japdo e suas
producdes com desconfianca, gracas as suas acoes militaristas do passado. Por isso, 0 Japao se
focou em suas possibilidades de parceria e mercado no “ocidente”, como na Europa e EUA,
por conta de sua boa aceitacdo *.

A novidade em relacdo as producbes da Taei, no entanto, diz respeito as técnicas de
animacdo. A composicdo se constituiu como full, com vinte e quatro desenhos por segundo®,
movimento fluido e em profundidade, que permitiram as animac6es japonesas se distanciarem
do costumeiro rétulo de “estranhas” e estaticas, e se aproximarem das producdes de
movimento cinematico em “estilo Disney”. A adaptacdo também se focou bastante no
desenvolvimento da sensibilidade artistica e na delicadeza dos personagens. No entanto, 0s
custos dispendiosos e a dificuldade de se obter lucro minaram as tentativas de consolidacao
dessa tendéncia, que s6 seria retomada mais tarde, alcancando o seu pleno desenvolvimento
com o estudio Ghibli, em 1985.

Figura 12: Hakujaden (O Conto da Serpente Branca, 1958) de Yabushita Taiji,Toei Animation.
Fonte: quadros retirados da animagéo pela autora.

O estudio fundado por Tezuka Osamu (1928-1989), a Mushi Productions, acabou por

construir uma tendéncia muito mais solida no mesmo periodo, apostando nas séries de TV ao

% |dem, p. 95.
8 «A animagdo full [...] refere-se principalmente ao nimero de desenhos usados para animar o movimento. A taxa de
projecdo para o filme é de 24 quadros por segundo, mas vocé pode produzir animagdo cinematicamente completa com 12
desenhos por segundo. Isso é chamadoon twos porque vocé usa um desenho para dois quadros. Movimentos mais rapidos
podem exigir on ones ou um desenho para cada um dos 24 quadros por segundo. A média da Disney foi de 18 desenhos por
segundo. As animagdes completas da Toei sdo geralmente descritas como on twos”. LAMARRE, Thomas. The anime
machine: a media theory of animation. Minneapolis; London: University of Minnesota Press, 2009, p. 187, tradugdo nossa.
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invés de filmes. Tezuka, considerado o “pai dos mangas japoneses”, operou uma verdadeira
revolugdo no modo de se fazer animacdo no Japédo, consolidando o que hoje conhecemos
como industria do anime®. Para diminuir os custos de producdo, Tezuka se diferenciou das
producdes seriadas dos EUA, que possuiam em média cinco minutos de duracdo diaria, e
apresentou uma série televisiva adaptada de um de seus mangas, de trinta minutos semanais.
Essa série era Tetsuwan Atomu (Astro Boy, 1963-1966), e alcangou enorme sucesso néo sé no
Japdo, mas em diversos paises.

Tezuka também apostou no desenvolvimento dos personagens e na sua profundidade
emocional, ao inves de enfocar somente a acdo e 0 movimento dos personagens, que é 0 que
demanda maior producdo de desenhos. Desenhando apenas oito imagens por segundo,
considerada uma composicdo limited, foi possivel experimentar novas formas viaveis de se
fazer animacdo e diminuir os custos de producdo. Haveria, por fim, a terceirizacdo de uma
parte do trabalho de desenho, para companhias e animadores iniciantes (que receberiam
menos e trabalhariam mais).

Gracas a essas medidas, os animadores foram se tornando cada vez mais trabalhadores
individualizados, sobrecarregados e mal pagos. Segundo a primeira pesquisa®® feita pela
JAniCa (Japan Animation Creator Association), em 2009, a maioria dos animadores no Japéo
trabalhavam como freelancers, em jornadas de mais de 100 horas semanais. Além disso, seu
salario anual era 1.794 ienes menor do que o de outros trabalhadores do setor privado japonés.

Figura 13: Tetsuwan Atomu (Astro Boy, 1963-1966) de Tezuka Osamu, Mushi Productions.
Fonte: quadros retirados da animagdo pela autora.

Dessa forma, foi possivel solidificar inimeras animacfes seriadas de sucesso, que

rendiam lucros que eram reinvestidos em novas produgdes, fazendo com que esse padréo

7 CLEMENTS, Jonathan. Tezuka’s anime revolution in context. In: Mechademia 8 - Tezuka Osamu. Minneapolis:
University of Minnesota Press, vol. 8, p. 214-226, 2013.

% The Report on Japanese Animation Industry. Disponivel em: < https:/aja.qr.jp/english/japan-anime-data>. Acesso em: 06
de abril de 2020.
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fosse seguido no Japdo até hoje. Algumas medidas importantes tomadas por Tezuka sdo
descritas abaixo:

[...] filmar “em trés” (usando apenas oito quadros dos 24 por segundo disponiveis);
usando quadros estaticos Unicos por periodos prolongados; puxar uma célula atras
da outra para sugerir movimento; usando loops de animacdo e células recicladas;
seccionar uma imagem de modo que apenas partes dela se movam (por exemplo,
piscar de olhos ou abas de boca); usar fotos curtas em imagens estaticas cortadas
antes do olho realmente registrar que elas ndo estavam se movendo; e manter um
banco de imagens de episédios anteriores que podem ser reaproveitadas®®.

Importante ressaltar sua contribuicdo para o género shojo, como pode ser observado
em Ribon no Kishi (Princesa Guerreira, 1953), assim como as histérias nostalgicas,
expressivas e dramaticas influenciadas por Takarazuka (cidade natal de Tezuka), conhecida
por suas pecas de teatro. Os personagens sao também bastante delicados e femininos, embora
fortes e expressivos, e apresentam o0s caracteristicos olhos grandes, que tem como inspiracdo
as performances feitas nesses teatros, chamadas de otokoyaku, em que os atores colocavam
grandes cilios posticos e sombra nos olhos para refletirem a luz do palco e ficarem visiveis até
mesmo no final do saldo™.

Em resumo, o animador foi o primeiro a introduzir animacdo limited para fazer
seriados custeaveis; introduziu divises de género (tendo sido um dos precursores do género
shajo, “feito para garotas™); e introduziu os caracteristicos personagens de olhos grandes,
facil mobilidade e com tendéncia a caricatura. Ou seja, influenciou diretamente uma
determinada técnica e estética de animacdo, que ainda causa comocdo nos estudos

contemporaneos:

Tsugata reenquadra Tetsuwan Atomu (1963, Astro Boy), distanciando-o de seus
trabalhos anteriores (Tsugata 2004: 151; 2005:; 76-7, 181-2; ver também Masuda
2007: 119), como um periodo "zero" de desenvolvimento, porque embora ele
reconhega que € de vital importancia na evolugdo do meio, ele deseja definir anime
ndo apenas como "animagdo japonesa", mas como um tipo particular de animacéao
japonesa, que diverge na década de 1970 ao se prender a outras objetos e processos,
incluindo, mas ndo se restringindo a: interesse estrangeiro, transgressdo, pistas
visuais, merchandising e integracdo em um mix de midia. No entanto, Tsugata néo
esta fornecendo uma resposta. Seu artigo ‘Anime to wa nani ka? '[O que é Anime?]
é enquadrado como uma pergunta [...]"".

% Op. Cit. p. 217, traducéo nossa.
" YAMANASHI, Makiko. Tezuka and Takarazuka: Intertwined Roots of Japanese Popular Culture. In: YOKOTA, Masao;
HU, Tze-yue G (org.). Japanese animation: east asian perspectives. University Press of Mississippi, Hong Kong University
Press, 2013.
™ CLEMENTS, Jonathan. Introduction — what we talk about when we talk about anime? In: Anime: a history. London,
Palgrave Macmillian, 2013, tradug&o nossa.
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Os animadores que trabalharam ou comecgaram sua carreira na Mushi Productions
também foram responsaveis por outros sucessos dos anos 1970, como Mazinger Z (1972),
Candy Candy (1976), Patrulha Estelar (1974) e Mobile Suit Gundam (1980), que moldou o
género meka, ou género de robos.

Para o tedrico da comunicacdo Thomas Lamarre, a grande virtude e especificidade do
género mecha é que ha, em sua composicdo, uma subversdo das proporcOes escalares,
inexisténcia de fundos de pintura para dar sensacdo de profundidade, e um trabalho de
composicao de intervalo superflat, ou aberto, que pode ser intercalado com o full limited. Isso
significa, para o autor, que ha uma projecdo ou uma visdo explosiva da imagem, sem pontos
de visualizagéo fixados pelo animador, que direcionam o olhar do espectador na tela.

Essa técnica seria resgatada, em grande medida, por Anno Hideaki, principalmente em
Neon Génesis Evangelion (1995) e pelo estudio Gainax. Entretanto, para Lamarre, o0 anime de
Anno ndo faz parte apenas de uma série de escolhas econdémicas, para tornar a producao
viavel, como foi comum desde o comeco da industria. Dessa forma, o autor propde um olhar
para a forma e a apresentacdo do anime, que utiliza o limited para discorrer justamente sobre
um futuro tecnoldgico, tornando suas falhas uma poténcia imagética.

O argumento dicotdmico sustentado por muitos animadores e tedricos, faz com que as
producdes sejam simplificadas, rotulando os animes sempre como parte de uma inddstria
comercial, sem virtude artistica, e 0s cinemas de animacéo como forma de arte legitima.

Essa dicotomia encontra eco na famosa declaracdo de Miyazaki Hayao, em 1988, que
discorre sobre as animacdes japonesas num geral. O animador afirma que os animes seriam
equivalentes a “comida de avido”, por conta de sua representacdo de figuras e movimentos
humanos simplificados, € por conta do tempo e espago deformados em “cores e poses
berrantes” pela animagao limited, unicamente preocupada com a comercializa¢do das obras™.

Contrapondo essa nocdo, Lamarre propbe, primeiramente, borrar a linha entre
animacéo limited e full, demonstrando essa tendéncia tanto nos trabalhos de Miyazaki, quanto

em trabalhos de anime, que ndo sdo tdo “puros” em termo de composi¢do quanto parecem’.

2 AMARRE, Thomas. The anime machine: a media theory of animation. Minneapolis; London: University of Minnesota
Press, 2009, p. 130.
™8 “Em comparacdo com certas obras da década de 1950 que tomei como meu modelo, a animacdo que estamos fazendo na
década de 1980 é como uma comida de avido. A producdo em massa mudou as coisas. As ideias e sinceras emogdes que
deveriam permear nosso trabalho cederam para fanfarronice, nervosismo e vaidade. O que deveria ser 0 amoroso trabalho
feito a mao deslizou para um sistema de produgdo onde somos simplesmente pagos pela imagem. Eu odeio a abreviagdo de
"anime" porque para mim isso apenas simboliza essa desolacéo. [...] Mas ndo adianta falar sobre isto. Se ha algo que temos
de falar € o “expressionismo excessivo” e a “perda de motivos” no anime japonés. Esses dois estdo corrompendo a animagio
popular japonesa”. MIYAZAKI, Hayao. About japanese animation. Tradugdo nossa. The Current Situation of Japanese
Movies Published by lwanami Shoten; January 28, 1988. Translated from Japanese to English by Ryoko Toyama.
™ «Quando se olha os filmes da linhagem de manga eiga do Studio Ghibli, técnicas de animacéo limited sdo abundantes. [...]
As animagdes de Miyazaki sempre estiveram em didlogo com a animagdo limited e ndo podem realmente rejeita-la ou superéa-
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Segundo, propfe que pensemos 0 anime e a composi¢do limited, intercambiado com o
superflat (que também possui perspectiva ortogonal), assim como a imagem-tempo de
Deleuze, que emerge no momento de crise da imagem-movimento™. Isso significa dizer que a
animacao limited nédo foi uma ruptura total com a animagcéo full, mas uma abertura na imagem
que emerge como potencialidade. E a constituicdo desse processo se da quando a imagem-
movimento, ou a animacdo full entra em crise, com seus personagens cada vez menos tendo
certeza sobre suas metas e objetivos, minando sua acdo. Emerge entdo um processo de
reflexdo ao invés da dinamicidade da acdo, do movimento “natural”. E entdo a imagem-
tempo, ou a animacdo limited surge como uma explosdo de desorientagdo, ansiedade e
incerteza, como no episodio vinte e seis de Neon Génesis Evangelion (1995) (ver figuras 22 e
23), em detrimento de um movimento sensorio-motor. Nesse caso, seria necessario prestar

atencdo a estatica e a falta de realismo na composicéo das imagens.

Figura 14: Episddio 26, Shin Seiki Evangerion (Neon Genesis Evangelion, 1995) de Anno Hideaki, Gainax.
Fonte: quadros retirados da animag&o pela autora.

Finalmente, durante a década de 1980 e 1990 podemos observar um crescimento do
sucesso das séries e filmes exportados para outros paises no chamado boom das animacGes
japonesas. O historiador Nobuyuki Tsugata aponta que as duas tendéncias majoritarias do
periodo ainda seguem o legado da Toei e da Mushi. O estidio que seguiria o legado da Mushi,
entre outros, seria 0 estudio Gainax. E o estudio que seguiria o legado da 76ei seria o estudio

Ghibli, que se constituiu produzindo animac@es inspiradas no seu cinema de longa metragem

la. [Mas] vimos que duas técnicas sdo cruciais para um sentido de que suas animagdes sdo mais full do que limited: o uso de
planos de fundo como pinturas, que estdo nos filmes de Miyazaki cada vez mais pictdricos nos ultimos anos, e uma énfase no
dinamismo do movimento do personagem”. Op. cit. p.189, tradugédo nossa.
™ |dem, p. 199.
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com histdrias folcloricas. A tendéncia foi de um movimento mais naturalista, ou sensorio-
motor.

Miyazaki reafirma um movimento de distanciamento da cultura otaku no Japdo,
buscando outras audiéncias para seu cinema de animacdo™. Seu foco em narrativas que
remetem a um imaginario passado ou “tradicional” retrata bem esse sentimento de
distanciamento dos processos mais modernos envolvendo a animagéo japonesa. Além disso, 0
estdio Ghibli também alcangou grande audiéncia no “ocidente”, chegando a ganhar um
Oscar de melhor animacéo pelo filme A Viagem de Chihiro (2001).

Seu notorio afastamento do mundo dos animes e dos otakus pode ser entendido
também como uma tentativa de alcancar ndo somente audiéncias mais generalistas, mas
operar uma Vvisdo ou um ponto de vista “universal” em relacdo a natureza e ao mundo. Esse
distanciamento se coloca em oposicao a especializacdo e individualizacdo do ponto de vista
promovido pelo anime e pela cultura otaku, que se pulveriza em diferentes pontos de
referéncia a partir de um regime de movimento relativo, com maltiplas estéticas, composicoes

e combinacdes de intervalos™.

Figura 15: Sen to Chihiro no Kamikakushi (A Viagem de Chihiro, 2001) de Miyazaki Hayao, Kabushiki-gaisha
Sutajio Jiburi (estldio Ghibli). Fonte: Site do Estlidio Ghibli. Disponivel em:<http://www.ghibli.jp/>. Acesso
em: 22 de outubro de 2020.

2.4 A recepgdo dos animes e 0 movimento para fora das telas

" para essa discussao, ver: BOLTON, Christopher. It’s art, but is it anime? In: Interpreting anime. Minneapolis/London:
University of Minnesota Press, 2018.
™ Idem, p. 109.
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Como acima mencionado, uma das maiores distin¢des tedricas que se costuma fazer
entre 0 cinema de animacédo e o anime, é em relacdo ao primeiro se constituir como um tipo
de animacdo de movimento e dinamica, enquanto o segundo seria um tipo de animacao
estatica. Entretanto, isso ndo é verdade, ja& que ha formas diferentes de se produzir
movimento. Como Lamarre™ pontua, o anime também possui 0 movimento como base
fundamental de seu funcionamento, na medida em que este emerge para a superficie,
transcendendo sua midia. O anime mobiliza toda uma cultura — conhecida como cultura otaku
— no seu momento de producéo e distribuicdo, que é essencial para a produ¢do de movimento,
mesmo que este seja para fora da tela.

Em sua teoria das imagens em movimento, 0 autor compara os animes com “maquinas
multiplanares”, pois a tecnologia estd presente antes e depois do processo de producdo da
obra. As camadas diversas do anime estdo nas folhas de celuloide ou papel vegetal
desenhadas, na composic¢do, nos processos digitais e de computacao grafica, e compartilham o
mesmo problema de como fazer parecer que estes multiplos planos estejam unidos. Mas as
maquinas multiplanares também produzem movimento, embora este ndo seja totalmente
determinado ou submisso as condi¢des historicas. O dialogo entre instancias microestéticas e
paradigmas macrohistoricos aqui se dé& a partir da comunica¢do mdtua, e ndo em termos de
representacdo ou de hierarquia de importancia de uma sobre a outra. A cultura otaku, por
exemplo, é forjada junto com a feitura dos animes, e influenciaram e foram influenciadas por
estes.

Otaku ¢ um termo que primeiramente designa “sua casa” ou espago fisico onde as
pessoas moram. Segundo o critico de arte Sawaragi Noi”, a designacdo emergiu na década de
1960, quando o rapido crescimento econémico do Japdo e a migracdo rural para grandes
centros urbanos mudou a estrutura das familias nucleares, e fez com que muitas mulheres
donas de casa se encontrassem sozinhas em casa a maior parte do dia, por causa da distancia
ou horas extensivas de trabalho dos maridos. Otaku designava essa situacdo de
“enclausuramento” e “soliddo” vivenciada pelas mulheres, e acabou sendo transferida para
seus filhos, que, ndo obstante, também vivenciavam o isolamento em seus pequenos quartos.
A diferenca é que esses jovens estavam cada vez mais interessados na cultura pop dos
mangas, animes e tokusatsu, ou filmes de efeitos especiais, como Gojira (1954), que
emergiam com o advento da TV. Dessa forma, a palavra denomina esses jovens que pouco

contato tiveram com o mundo, principalmente nas relag0es interpressoais, a ndo ser a partir da

78
Idem, p. 14.
® SAWARAGI, Noi. On the battlefield of “superflat”: subculture and art in postwar Japan. In: MURAKAMI, Takashi. Little
boy: the arts of Japan’s exploding subculture. Translated by Linda Hoaglund. Ed. Murakami, May 2005.
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mediacdo de suas obsessfes com a cultura pop. Essa obsesséo se dava principalmente através
do ato de destrinchar as obras para andlise individual, tornando-os uma espécie de
especialistas em temas diversos.

Com o tempo, entretanto, o termo ganhou um sentido pejorativo, principalmente a
partir de tragédias como os assassinatos cometidos por Miyazaki Tsutomo, em 1987. Na sua
casa, a policia teria encontrado ndo apenas videos das vitimas — garotas de quatro e sete anos,
como uma vasta colecdo de mangas e animes. Afinal, a representacdo feminina foi
extremamente sexualizada conforme o anime se desenvolveu enquanto midia popular. Outro
incidente que contribuiu para o estigma foi o ataque de gas Sarin no metrd de Tokyo, em
1995, perpetrado por um grupo de otakus conhecido como Aum Shinrikyo.

Mas, com a emergéncia de series de anime de sucesso, como Neon Génesis
Evangelion (1995), e 0 boom dos animes dos anos 1990 ao redor do mundo, 0s otaku pouco a
pouco foram se constituindo como um grupo social extremamente relevante no Japao, apesar
do estigma que ainda permanece. Em outros paises, 0os otaku acabaram ganhando outras
denominacdes e sentidos. A maioria ligada ao sentimento de ser fa da cultura dos animes e
mangas japoneses, ou da cultura japonesa no geral.

A importancia da cultura otaku e dos seus processos culturais® da-se, também, na
medida em que os fas participam ativamente do financiamento e da producdo dos projetos que
Ihes interessam, desmembram as obras para estudo, divulgam e traduzem diversas producdes
para outras linguas (fanssubers e scanlation®), disseminando horizontalmente através da
internet, promovendo eventos e convengdes que rednem outros fas (eventos de cosplay e
feiras tematicas), fazendo com que o anime seja um ponto nodal de uma rede transmidia e
transnacional. Ademais, os otaku sdo constantemente referenciados como um grupo social
intimamente ligado as tecnologias digitais desde os seus primordios, pois constroem
repositorios de informacg6es sobre suas obsessdes na internet, para outros fas, e suas relacdes
sociais se ddo majoritariamente no espaco virtual. S&o identificados, ainda, como
japanoidos®, segundo o teorico literario Tatsumi Takayuki, que aproxima os otaku japoneses
da figura do ciborgue teorizado por Donna Haraway, em 1985, estabelecendo-se através de

meios virtuais. Os otaku, entdo, fariam essencialmente parte da cibercultura.

8 para uma discussdo aprofundada sobre os otaku como subcultura moderna, ver: AZUMA, Hiroki. Otaku: Japan’s database
animals. Translated by Jonathan Abel and Shion Kono. Minneapolis: University of Minnesota Press, 2009.
8 Fanssubers so os f4s de animes ao redor do mundo que se propdem a traduzir e legendar gratuitamente os animes para
diversas linguas, disponibilizando-os na internet. Ja o scanlation é uma préatica que junta o scan (digitalizagdo) e translation
(traducdo), em que fas digitalizam e traduzem obras de mangas para disponibiliza-las gratuitamente na internet. O fanssuber
e 0 scanlation séo praticas essenciais que permitem a rapida e horizontal disseminagdo de animes e mangas japoneses ao
redor do mundo.
8 \/er: LONGO, Angela. Otaku, japanoido, shinjinrui: relagdo afetiva com a imagem e os universos ficcionais do anime.
Cultura Midiatica, Ano XI, n. 20 - jan-jun/2018.
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Novamente, os otaku fazem com que uma das caracteristicas principais do anime
também seja o movimento, ao mobilizar fluxos de fas, estudiosos e produtos em torno da

cultura pop japonesa.

Em suma, na animacdo limited, o movimento ndo apenas para ou desaparece. Em
vez disso, ele vem a superficie da imagem, como potencialidade. E assim, ao invés
de insistir que os personagens de animagdo limited ndo se mexam, precisamos ver
como eles aproveitam e direcionam a forca da imagem em movimento, que a
composicao transformou em potencialidade na superficie da imagem, em um campo
distributivo .

Por outro lado, foi também nessa época que se comegou a esbocar uma apropriacao
desses fluxos, em uma politica de soft power® empreendida pelo governo japonés através das
animacdes e mangas. Informalmente, a industria criativa japonesa mobilizou o slogan “Cool
Japan” para buscar um mercado internacional e alcancar uma cultura mundializada. Os
esforgos se tornaram inclusive politica de Estado a partir de 2006, com a ideia de que a
diplomacia cultural deveria ser incentivada, e com o governo se apropriando desse circuito de
recepcdo dos produtos culturais japoneses. Foi criado o Conselho de Promocao de Diplomacia
Cultural para poder aproveitar o interesse pela lingua e cultura pop japonesa em diversos
paises, e consequentemente incentivar a popularizacdo de outras manifestacBes culturais do
pais. Em suma, a cultura pop seria uma porta de entrada para um interesse mais amplo na
cultura japonesa, 0 que teria impacto direto no turismo e na comercializacdo de inimeros
produtos®.

No Japdo, desde o fim da Segunda Guerra Mundial, por conta dos acordos assinados
mediante sua rendi¢do, ndo ha a possibilidade de se criar um exeército proprio ou de intervir
militarmente em outros paises. Isso implica em um recurso de hard power quase inexistente.
Por isso, alternativas relacionadas ao soft power sdo tdo atrativas. Um dos pilares do soft
power japonés inclusive, é a imagem de um pais tecnoldgico e pacifico que se construiu no

periodo pos-guerra, contrariando e até mesmo suprimindo sua histéria imperialista e bélica.

8 | AMARRE, Thomas. The anime machine: a media theory of animation. Minneapolis; London: University of Minnesota
Press, 2009, tradugéo nossa, p. 92.
8 «Este movimento de reconhecimento e valorizac&o das indstrias criativas ndo é apenas uma caracteristica do contexto
japonés, mas de uma tendéncia mais ampla, num mundo onde os paises que ndo ingressaram na experiéncia de modernidade
através da producgdo, o fazem através do consumo e onde justamente a criacdo de novos mercados consumidores passa
fundamentalmente pela questdo da construcdo do gosto e da gestdo das fontes de atratividade. O Japdo como uma nacéo que
caminha de uma economia industrial para um outro modelo voltado aos servigos, necessita também de sua indUstria criativa
para a manutengdo e abertura de mercados”. BRITO, Quise Gongalves. Animé como recurso de soft power: comunicagdo e
cultura na situacdo de globalizagdo. Dissertagdo de Mestrado em Estudos de Cultura Contemporénea da Universidade
Federal do Mato Grosso, 2013, p. 103.
% URBANO, Krystal. Entre japonesidades e coreanidades pop: da Japdo-Mania & Onda Coreana no Brasil. Intercom,
Curitiba, 2017.
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Nesse sentido, torna-se necessario tentar desmistificar a imagem caricata das
producdes culturais japonesas, num esforgo de compreender seus efeitos. Os animes, portanto,
ndo devem ser encarados unicamente como uma commodity, e hem tampouco como uma
representacdo artistica incriticavel, ou mesmo fidedigna do Japdo ou da mentalidade/cultura
japonesa. Sdo produtos culturais inseridos em multiplas dindmicas contemporaneas, e que

merecem ser analisados criticamente sempre que possivel.

*k*x

O capitulo tentou demonstrar o quanto a animagao japonesa, ao longo de sua historia,
se constituiu a partir da variabilidade de géneros, estéticas, técnicas e narrativas. Também
aqui se esbocou um pouco do processo de construcdo da industria cultural dos animes, tdo
populares atualmente e dos inUmeros aspectos que o influenciaram historicamente, como 0s
aspectos mukokuseki (sem nacionalidade) do periodo pés-guerra, a composi¢do limited, o
movimento dentro e fora das telas, a producdo e recepcdo em fluxos transnacionais, entre
outros aspectos. Por fim, é importante, mais uma vez, ressaltar a variabilidade e as inimeras
novas possibilidades de composicéo que ao longo do tempo surgem nos mundos da animacao,
gue ndo somente representam mudangas no decurso da contemporaneidade japonesa, mas

participam e se inserem em todo esse processo.
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3. OFANTASMA E A CONCHA: TECNOLOGIA COMO
INTERFACE, FUTURO COMO POSSIBILIDADE

O objetivo deste capitulo é analisar de forma mais aprofundada o filme animado Ghost
In The Shell (1995). A anélise pretende transitar pelos seguintes aspectos: o uso de tecnologia
que os préprios animadores fazem; a recepcdo do género cyberpunk; o modo de conduzir a
historia (narrativa); os aspectos audiovisuais; a adaptagdo do roteiro adaptado e a construcéo
do movimento. A analise busca compreender como a animacdo pensa e usa tecnologias
(principalmente a digital) e constroi uma imagem de futuro.

A hipétese é a de que a forma como se usa as tecnologias digitais no filme é uma
linguagem prépria para comunicar acerca do futuro construido, e indicar/prognosticar ndo s

as suas consequéncias, mas também as suas possibilidades.

3.1 Ficcdo cientifica japonesa

Como ja exposto, Ghost In The Shell (1995) figura entre variadas outras animacoes
que abordaram a mesma questdo acerca do futuro, durante as décadas de 1980-1990. O
movimento, se é que pode ser chamado assim, foi influenciado pela ficcdo cientifica, género
da ficcdo especulativa que incorpora elementos cientificos e tecnoldgicos na trama.

O género é proveniente da literatura, que se tornou bastante popular no Japéo desde o
final do século XIX. Sua influéncia veio majoritariamente da Sci-Fi de lingua inglesa, que
circulava através das historias de detetives®, e se tornou uma midia ideal para compor
historias sobre e com novas tecnologias emergentes e seus impactos em diversos setores da
sociedade.

Desde o final da Segunda Guerra Mundial, a fic¢do cientifica se consolidou como um
género da cultura popular em muitos lugares no mundo. Mas enguanto o género
estadunidense, por exemplo, se difundiu através da prosa literaria e das revistas pulp, a Sci-Fi
japonesa se popularizou através do manga, e de novas midias comunicacionais como a TV, 0s
jogos e os computadores. A fic¢do cientifica japonesa incorporou vérias tradi¢cbes do género
de maneira sincronica e ndo diacrénica, produzindo uma variedade de “magna opera”, e

desenvolvendo uma comunicacdo complexa com outras culturas, midias e géneros na sua

8 \er: NAKAMURA, Miri. Horror and machines in prewar Japan: the mechanical uncanny in Yumeno Kydsaku’s Dogura
Magura. In: BOLTON, Christopher, et al (ed.). Robot ghosts and wired dreams. London/Minneapolis: University of
Minnesota Press, 2007.
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adaptacdo®. A pesquisadora de cultura e literatura japonesa contemporanea, Janete Oliveira,
®8aponta que a ficcao cientifica possui uma grande presenca no audiovisual niponico, seja ele
em formato live-action, de animacdo, dorama (drama) ou tokusatsu (filmes de efeitos
especiais). Porém, enquanto as animacgdes colocariam em énfase 0s aspectos negativos da
ciéncia e tecnologia na contemporaneidade, os dorama e tokusatsu colocariam em énfase 0s
aspectos positivos de sua utilizacéo.

Inspiradas pela “estética cyberpunk”,® que emergiu na década de 1980, muitas
animacOes versaram sobre consequéncias futuras da introducdo de tecnologias (como a
robdtica e a cibernética) na sociedade, refletiram sobre a questdo da identidade e da relagdo
com o outro, além de abordar questdes como natureza/artificialidade e vida/morte*, mas em
uma perspectiva muito propria:

O proprio vocabulario do género - o do avango tecnoldgico, social e cultural - reflete
as instrumentalidades culturais que caracterizam o capitalismo moderno. Esses
instrumentos incluem a rapidez da mudanga, a ideologia do progresso em dire¢éo a
algum "futuro™ antecipado e a onipresenca da maquina. Todos esses elementos séo
tratados na ficcdo cientifica japonesa geralmente de uma forma que enfatiza o lado
mais sombrio da sociedade japonesa moderna. Enquanto a cultura popular como os
quadrinhos infantis e romances costumam apoiar o estere6tipo do Japdo como um
ambiente seguro e pacifico de classe média, a ficcdo cientifica japonesa, seja em
prosa, quadrinhos ou cinema, tende a se deleitar com 0 que Susan Sontag tem
chamado de "imaginago do desastre"®*.

Ha particularidades em cada uma dessas animac0es, isto é, formas muito diferentes de
se abordar as mesmas questdes. Algumas se empenham em construir narrativas abertas e ndo-
lineares, outras aceleram o movimento da animacgdo. Para este trabalho, importa enxergar o
esforco de tentar construir uma linguagem que dé conta de falar a respeito da descentralidade
e desorientacdo caracteristica do momento historico. De ndo apenas representar algo, mas de
construir, de pensar, imaginar uma linguagem/meio/forma que possa dar vazdo as
experiéncias. Ou seja, de convergir as instancias microestéticas e o0s paradigmas

macrohistoricos.

8 Sobre a trajetéria da Sci-Fi no Japdo, ver: BOLTON, Cristopher; JR. CSICSEY-RONAY, Istvan; TATSUMI, Takayuki.
(org.). Robot ghosts and wired dreams. London: Minneappolis, 2007.
% OLIVEIRA, Janete da Silva. A utopia distopica da ficcdo cientifica japonesa. Com Ciéncia. Dossié Ficcio
Cientifica, jul.-ago, 2017. Disponivel em: <https://www.comciencia.br/a-utopia-distopica-da-ficcao-cientifica-
japonesa/#more-1503>. Acesso em: 25 de abril de 2021.
® para Adriana Amaral (2006), o cyberpunk é um subgénero literario da ficgdo cientifica estadunidense que surgiu na década
de 1980, e que também foi importante para a construgdo de uma “estética cyberpunk” no cinema, influenciada pelo
romantismo e pelo género de horror. O subgénero é uma mistura entre cyber, que diz respeito ao mundo cibernético, e punk,
atitude de critica e contestacdo da autoridade ou de paradigmas.
% ver: TANAKA, Motoko. Apocalypticism in postwar japanese fiction. Thesis for the degree of doctor of philosophy in the
University of British Columbia, 2011.
8 NAPIER, Susan. Panic Sites: The japanese imagination of disaster from Godzilla to Akira. Journal of Japanese Studies,
Vol. 19, No. 2. (Summer, 1993), p. 329, traducéo nossa.
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Em Nausicaa do Vale do Vento (1984), por exemplo, as novas formas de compor as
animacdes comecam a aparecer. O filme explora estéticas hibridas em sua historia de busca
por harmonia entre humanidade, tecnologia e meio ambiente. No filme, o vilarejo liderado por
Nausicaa tenta sobreviver em uma atmosfera tdxica, ao mesmo tempo em que luta contra
outros vilarejos que desejam subjuga-los. Ao langar médo do recurso retrofuturista, cria uma
atmosfera Unica de elementos aparentemente contraditérios, como vilarejos feudais no futuro
e desastre ambiental apocaliptico, fantasia e realidade, misticismo e ciéncia. No entanto, sua
narrativa filmica ainda segue um desenvolvimento de movimento sensério-motor, a partir da
utilizacdo majoritéria da animacao full (uma tendéncia do cinema de Miyazaki Hayao).

Sua inovacdo parte, portanto, da personagem Nausicaa, uma garota no lugar do herdi
arquetipico da historia de acdo, e que endossa um discurso de equilibrio que se sobrepde as
relacBes belicas e violentas adotadas pelos outros personagens. A contraposicdo é uma
indicacdo importante de que o modelo comum de historias de agdo ndo é suficiente, na
transgressdao do género da personagem principal e da mensagem particular que a mesma

passa.

Figura 15: Kase no Tani no Nausicaa (Nausicaa do Vale do Vento, 1984) de Hayao Miyazaki, Toei Company.
Fonte: Quadros retirados do site do Estidio Ghibli. Disponivel em:<http://www.ghibli.jp/>. Acesso em: 17 de
fevereiro de 2021.

Ja em Akira, segundo a analise feita pela tedrica de estudos japoneses, Susan Napier®,
temos uma construcdo que privilegia a fluidez e a falta de fechamento da histéria, o que
impacta na sua forma de ser. O filme até mesmo comeca com um final (explosdo da cidade) e
termina com um comeg¢o (0 que vird a seguir da mutacdo de Tetsuo?). Ao contrario de
Nausicaa, Akira ndo possui um questionamento filosofico especifico que conduz a narrativa,
uma alternativa otimista e nem uma licdo moral. Pois apesar de ser um filme de agcdo com
personagens e grupos buscando sobreviver na cidade de NeoTokyo, como os delinquentes

motoqueiros e o grupo de resisténcia contra o governo, Akira possui mdaltiplas narrativas

%2 1dem.
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acontecendo ao mesmo tempo, e que ndo possuem uma conclusdo ou um fechamento ao
término do filme, as vezes também sem contextualizacdo. Ele permanece aberto a
interpretacdes e satirizando a propria cultura dos animes e mangas japoneses, com seus herois
masculinos caricatos e historias de acdo moralistas. E nesse sentido que ndo se segue uma
“jornada do her6i”.

Akira pode parecer, também, a primeira vista, muito confuso e “visualmente poluido”.
Além de ter sido uma animacao que se utilizou de técnicas muito novas para a época ao ser
composta, também apresentou novidades na forma de sua narrativa animica, que ndo segue
uma linha linear de desenvolvimento, sem introducdo, meio e concluséo. Seus personagens
frequentemente carecem de carisma, lancando mao de violéncia e ambiguidades de carater. A
metamorfose de Tetsuo (ver figura 26) até mesmo inspirou o cinema live-action experimental
de horror no Japdo, como é possivel ver em Tetsuo, 0 Homem de Ferro (1990), um pesadelo
agressivo e niilista sobre tecnologia, que critica, em especial, a tecnologia roboética através das
perturbacdes de sonorizagdo e imagens repetitivas.

Figura 16: Akira (1989) de Otomo Katsuhiro, Estidio Tokyo Movie Shinsha.
Fonte: quadros retirados da animag&o pela autora.

Mas a inovacdo da forma se radicaliza mesmo em Serial Experiments Lain (1998),
uma verdadeira animacdo seriada de experimentacdo. A obra apresenta composicdes de
imagem e som pouco usuais e ndo-lineares, imagens filmadas misturadas com imagens
limited desenhadas, intertextos no meio da narrativa, trilha sonora eletrbnica e imagens de
interface pouco realisticas para abordar a aproximagao do espaco fisico e do espago virtual de
sua diegese. Ou seja, um trabalho minucioso de montagens. Desse modo, mostra em sua
propria forma o futuro de interface tecnologica promovido pelo programa/garota Lain. A
desorientacdo que a personagem principal experimenta é também experienciada pelos

expectadores, que facilmente podem se perder nos labirintos da animagéo e de seu roteiro.
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A experimentacdo segue pelos caminhos do episédio 26 de Neon Genesis Evangelion
(mencionado no primeiro capitulo) e explora formas inovadoras de contar histdrias sobre

identidade, futuro e existéncia humana, incorporando novas tecnologias na sua feitura.

Figura 17: Episodio 1 de Shiriaru Ekusuperimentsu Rein (Serial Experiments Lain, 1998), de Ryutaro
Nakamura, TV Tokyo. Fonte: quadros retirados da animacao pela autora.

Seguindo este quadro, é necessario mencionar que, na época das obras citadas, houve
0 surgimento de novas técnicas digitais que foram rapidamente transformando toda a forma de
se fazer animacdo, emergindo dai as obras nascidas em ambiente digital, ou produzidas pelo
computador. Com a emergéncia do Computer Graphic Imagery (CGI) 3D, por exemplo,
houve também a possibilidade de ampliar o realismo das imagens. No filme Final Fantasy:
The Spirits Whithin (2001), primeira animacdo de humanos CGI fotorrealisticos (full CGI),
esse realismo foi levado até o limite. No entanto, o extremo uncanny (estranhamento) dos
personagens do filme provocou um desconforto no publico, que refletiu em seu fracasso
comercial e de critica.

Nem sempre uma nova tecnologia por si so significa mudancas na forma de concepcéo
das obras. O que caracteriza sua inovacdo é o seu uso, a forma com que ela é utilizada e
inserida dentro do espaco da animacgdo. De fato, ampliar o realismo das imagens através da
técnica de CGI ndo apresentaria, por si s0, nenhuma inovagdo sem um novo olhar direcionado

para a nova tecnologia. E por isso que, obras como Serial Experiments Lains (1998) e Ghost
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In The Shell (1995) ainda continuam a permear o imaginario da cibercultura, mesmo décadas
depois de seus lancamentos. Pois a sua forma de ser, ou a sua forma de olhar e utilizar as
novas técnicas € que possibilitam a constru¢do de uma linguagem que dé conta de apresentar

ao expectador as questdes que permeiam as animagoes.

Figura 18: Finaru Fantaji (Final Fantasy: The Spirits Whithin, 2001) de Sakaguchi Hinorobu, Square Pictures.
Fonte: quadro retirado da animacéo pela autora.

3.2 Ghost In The Shell (1995)

Ghost In The Shell (1995)% é um filme japonés de animacao sobre tecnologia, futuro e
ciborgues®, que estdo no pano de fundo de uma questdo ontoldgica: descobrir o que faz seres
humanos serem humanos. Nesse sentido, a questdo é também mitoldgica, cultural, moral,
existencial, e tantas outras. E infinita e variavel.

Dessa forma, um dos fatores para a escolha da animacdo de 1995 para analise neste
trabalho se deu por conta de sua composicao, que é extremamente fecunda para compreender
como a técnica pode impactar a experiéncia histérica, na medida em que a animacao-fonte
trabalha com e discute a tecnologia — especialmente as tecnologias digitais. Sua importancia
foi tamanha, que influenciou obras posteriores, no Japao, nos EUA e outros lugares, além de

ajudar a manter um imaginario vivo da cibercultura.

% O filme de animagc&o que no Brasil foi apresentado pela Flashstar como O Fantasma do Futuro (Ghost In The Shell/ Z 4%
/%) de 1995, foi produzido pela Production I.G e Kondansha/Companhia Bandai, dirigido por Oshii Mamoru e escrito por
Kazunori Ito baseado no manga de mesmo nome escrito por Shirow Masamune (1989).
% O termo diz respeito & juncdo entre cibernética e organismo (cyb/org), e fala sobre seres que possuem implantes
tecnoldgicos na propria carne.
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Ghost In The Shell, gragas a seu primeiro grande sucesso como manga (1989), acabou
sendo adaptado para diversas midias pela Production 1.G. Com isso, deu origem a variados
universos e historias, ndo ficando de modo algum restrito a sua primeira midia textual e
pictorica. Foi no audiovisual animado que se transformou em uma historia importante,
influente e mobilizadora, apesar de suas lacunas. No entanto, o esfor¢o aqui € de enxergar, em
sua dialética, as poténcias. A Ultima adaptacao feita, inclusive, se iniciou em 2020 e segue até
0 presente momento de escrita da dissertacdo. Portanto, as historias sobre Ghost In The Shell
simplesmente ndo param de se atualizar, refletindo sua prdpria narrativa e personagens.

O titulo do filme em japonés € composto pelos ideogramas XKkt &k%, que podem ser
lidos como ko kaku ki do taii. O sentido, em uma traducao informal, pode remeter a esqueleto
ou estrutura da maquina, e ainda, a um tipo de esquadrdo especializado em controle de
multidGes e desordens publicas. O titulo remete a acéo e ao confronto policialesco da historia,
ainda, a ciéncia cibernética, que investigou o melhor controle de maquinas através do sistema
de feedback. GITS possui bastante influéncia da acdo das historias de detetive, mas é
inegavel o quanto a sua parte reflexiva e imersiva se sobrepde na sua experiéncia filmica.
Portanto, neste trabalho opta-se por utilizar a traducdo em lingua inglesa, Ghost In The Shell,
e a abreviacdo GITS, que da maior énfase a discussdo sobre a dicotomia corpo/alma. Esse é
um aspecto particular do filme de animacé&o, o que se distancia da constru¢do do manga.

No manga ha maior énfase na acao policialesca, no tom comico e leve de conduzir a
narrativa, no tom juvenil e explicativo de apresentar as questbes discutidas (com as
interminaveis notas de rodapé escritas pelo autor sobre engenharia genética, cibernética,
budismo e micromaquinagdo), em conjunto com a perturbadora sexualizacdo da personagem
principal e de todas as outras personagens do género feminino. Por isso, a obra em animacao é
uma composicao intercambiada entre o pessimismo do contestador cyberpunk estadunidense,
e o0 otimismo em relacdo a tecnologia proveniente do manga.

E importante ressaltar que no Brasil, a tradugo do titulo da animagéo (O Fantasma do
Futuro) faz também referéncia a traducdo de lingua inglesa. Essa traducéo tem como razéo de
ser a influéncia que o livro The Ghost In The Machine, de Arthur Koestler (1967), teve para a
composicdo da obra, como apontam as inumeras referéncias feitas ao autor por Shirow
Masamune.

O livro de Koestler é uma critica a psicologia behaviorista, e sua crenca de que 0s
comportamentos humanos podem ser testados, classificados e modificados a partir do
condicionamento constante, como uma maquina que aprende. Para o autor, a variabilidade

que o ser humano produz faz com que sua existéncia seja permeada por possibilidades novas,
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muitas vezes impensaveis ou pouco passiveis de condicionamento, porque sdo imprevisiveis.
A ideia de variabilidade, que muitas vezes aparece na narrativa, dialoga diretamente com a
critica ao behaviorismo na obra de Koestler.

A historia de Ghost In The Shell fala sobre Major Kusanagi Motoko, uma ciborgue
que trabalha para a Se¢éo 9 do governo: uma sec¢do especializada em casos de ciberterrorismo.
A historia € ambientada em uma cidade japonesa futurista, no ano de 2029. Kusanagi
comanda a equipe em diversos casos, mas para o filme animado de 1995, interessa somente 0s
casos em que o programa-hacker intitulado Mestre dos Fantoches (ou Projeto 2501) aparece.
O programa se torna relevante, pois é ele quem conduz Kusanagi a uma unido cibernética
entre suas consciéncias, gerando um ser Unico e novo na rede.

As primeiras adaptac6es audiovisuais da obra foram os filmes de longa-metragem em
animacao dirigidos por Oshii Mamoru, Ghost In The Shell (1995), e sua remasterizacdo, em
2008, com novas tecnologias digitais realisticas, tendo como titulo Ghost In The Shell 2.0
(2008). Esta seria uma entre tantas atualizagdes da histdria que mal acompanham o
desenvolvimento acelerado das novas tecnologias de efeitos especiais, softwares de animacao
e do proprio 3D. Também faz parte deste universo o filme Ghost In The Shell 2: Innocence
(2004), que adaptou uma historia original de Oshii, pensada como uma sequéncia do filme de
1995. Innocence incorporou totalmente o CGI na animagéo tradicional, e o resultado hibrido é
a sua marca diferencial.

Considerando todas as adaptacGes de GITS até o momento, € possivel sistematizar do

seguinte modo:

Ghost In The Shell 2.0 (Remasterizagio
/ do filme animado de 1995, 2008)

Ghost In The Shell (Filme animado, 1995)

\ Ghost In The Shell 2: Innocence (Filme
animado, 2004)
Ghost In The Shell SAC: Solid State

Ghost In The Shell Stand Alone Complex Society (Filme animado, 2006)

Ghost In The Shell (Manga, 1989) (Série animada, 2002-2005)
Ghost In The Shell: SAC_2045 (Série

\ animada, 2020)
Ghost In The Shell Arise: Alternative .
ZHostIn Lhe i etmagive Ghost In The Shell Arise (OVA animado,
Architeture (Série animada, 2015) A a
\ 2013-2015)
Ghost In The Shell: The New Movie
Ghost In The Shell (Filme live-action, (Filme animado, 2015)

2017)

Figura 19: Esquema de classificacdo dos formatos das histdrias adaptadas de GITS, produzido pela autora.
COSTA, Geovana Siqueira, 2021.
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A sequéncia Innocence (2004) mostra as referéncias mais pessoais do diretor Oshii, e
as citacoes a filésofos, como Platdo e Donna Haraway (autora do “Manifesto Ciborgue”).
Afinal, sua trajetoria comega na década de 1960, com os protestos “Anti-Anpo” contra 0
Tratado de Mutua Cooperagédo e Seguranca entre os Estados Unidos e o Japdo. Participaram
desses protestos nao somente a juventude caracterizada como “nova esquerda japonesa”, mas
diversos ativistas antiguerra, estudantes e sindicalistas, 0s quais se colocavam contra 0 apoio
do governo japonés a Guerra do Vietnd, contra as construcbes de bases militares
estadunidenses em Okinawa e contra a possivel remilitarizacdo do Japdo®. Posteriormente,
Oshii Mamoru se graduou em Belas Artes e, no final da década de 1970, comecou sua carreira
como artista de storyboards. Mais tarde, se tornou diretor filmico. Portanto, esteve em contato
com diversos movimentos que iam de encontro com a agenda conservadora e nacionalista do
pais.

Interessante notar, ademais, como a producdo de ficcdo cientifica cyberpunk no Japéo
foi influenciada pelo movimento originario nos EUA, mas obteve tanto sucesso em sua
adaptacdo do género, que acabou moldando sua estética e influenciando de volta as producdes
filmicas estadunidenses, como € o caso de Matrix (1999), A.l. — Inteligéncia Artificial (2001),
Avatar (2009), a série Altered Carbon (2018), que inclusive conta com um filme de animagéo
roteirizado por Dai Sato, também roteirista de Ghost In The Shell: Stand Alone Complex®.

Foi dessa maneira, portanto, inovando na forma de contar histérias cyberpunk e no
modo de compor animacdes, que Ghost In The Shell (1995) materializou sua poténcia e
tornou-se um marco para a cibercultura. Portanto, é possivel pensar como a historia dos
ciborgues do(s) filme(s) transita e é atualizada, remasterizada, construida e reconstruida ao

longo do tempo.

3.3 O fantasma na concha

Logo no inicio da animagdo, algumas palavras surgem na tela antes da
narrativa ser iniciada. Nao é exatamente um epitome, mas certamente nos diz algo sobre a
obra. O interessante & perceber a semelhanca com os dizeres do inicio do mangé adaptado,
apenas algumas palavras diferentes para passar a mesma mensagem — de que talvez a

diversidade continue a existir mesmo em um futuro informacional. E porque ela é importante?

% \er mais sobre a questdo em: ANDO, T. Japan's new left movements: legacies for civil society. New York: Routledge,
2014.
% \/er: Rose, Steve (19 October 2009). Hollywood is haunted by Ghost in the Shell. The Guardian. Retrieved 26 July 2013;
Cyberpunk 2077 Devs Looked at Blade Runner and Ghost in the Shell for Inspiration. GamingBolt. 13 January 2019.
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Num futuro préximo, conglomerados chegam até as estrelas. Elétrons e luzes viajam
pelo universo. O avan¢o da computadorizagdo, entretanto, ainda ndo eliminou
nacdes e grupos étnicos”’.

Em seguida, a primeira imagem que aparece na tela é a de um Mapeamento em 3D
(geolocalizacdo), com coordenadas geograficas que se movem, em uma tonalidade
predominantemente verde. Esse efeito digital surge para representar uma visao “de dentro” do
cérebro ciborgue ao se conectar com as redes de outros ciborgues. Em um breve momento, a
protagonista é avistada em cima de um prédio, se preparando para uma opera¢gdo. Em meio a
ruidos e confusdes de vozes, ela viaja por entre redes como expectadora, embora seu
cibercérebro esteja cheio de estatica e atravessamentos. Kusanagi atribui a falha a “algum fio

solto”.

Figura 20: Geolocalizagdo “Ghost in the Shell” (1995).
Fonte: quadro retirado da animacao pela autora.

Apos tiros e uma sequéncia de agdo de quatro minutos, Kusanagi se retira da cena ao
acionar sua camuflagem termo-optica, construida na animacdo com efeitos especiais
produzidos pelo software TIMA, que mistura elementos da ilustracdo original e o plano de
fundo, produzindo distor¢des®. Acima do circulo de arranha-céus, Kusanagi paira com sua
figura instavel e também distorcida, olhando sobre o abismo de carros, ruas, luzes, figuras
geométricas um pouco indistintas. Logo ela se torna parte da paisagem urbana, de modo

indistinguivel, gracas ao seu apetrecho tecnolégico.

%" No mang, a historia se inicia do seguinte modo: “Num futuro proximo, redes corporativas complexas espalham suas teias
de cabos dpticos e componentes eletrdnicos, a ponto de cobrirem as estrelas do céu. Um futuro informatizado, mas ndo tanto
a ponto de eliminar os conceitos de nagdo e grupos étnicos”.
% »Production Report". Ghost in the Shell (DVD). DVD Extra: Production 1.G. 1996,
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Figura 21: Kusanagi vista de cima. “Ghost in the Shell” (1995).
Fonte: quadros retirados da animago pela autora.
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Figura 22: Kusanagi vista de cima. “Ghost in the Shell” (1995).
Fonte: quadros retirados da animagéo pela autora.

O efeito sonoro de ruido e confusdo de vozes, sons de carros e barulhos diversos da
cidade sdo logo substituidos por um siléncio agudo contrastante, e a famosa trilha sonora
construida por Kawai Kenji se inicia. A primeira musica intitulada como “Kugutsu Uta”, ou
“Musica da Marionete/Fantoche”, embala todo o processo de construgao material da ciborgue,
gue é animada, ou que adquire vida.

Primeiramente, o0 que se pode ouvir é o estalar de um guizo, ainda sob o silenciar da
cadtica e noturna cidade. Logo apds, pode-se ouvir vozes em coro e 0s tambores se juntam. A

mausica construida por Kawai Kenji, influenciada por antigas sonoridades tibetanas e bulgaras,
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é acionada em diversos momentos importantes do filme, e ajuda a construir uma experiéncia
de sobrenatural ou de espiritualidade muito singular®. A musica é constante, pausada, € nao
possui nenhum apice emocionante. Aqui, a masica apenas anuncia a construcao do corpo da
ciborgue, com a transformacéo se dando em um fluir continuo. Como um convite a reflexdo e
introspeccéo.

Em seguida a essa pequena introducdo, ha a abertura da animacéo, ainda sob o efeito
da musica de Kawai, que embala todo o processo. Sao intercalados na tela os créditos para
produtores, animadores e equipe técnica, com a fabricacdo do corpo da ciborgue. Os créditos
sdo sempre procedidos de uma infinidade de nimeros em verde sobre um fundo preto, como
uma chuva de informacdo numa tela de computador, mostrando as infinitas possibilidades do

novo banco de dados virtual. O recurso mais tarde seria resgatado pelo filme Matrix (1999).

Figura 23: Chuva de informacdo. “Ghost in the Shell” (1995).
Fonte: quadros retirados da animag&o pela autora.

Figura 24: Corpo de Kusanagi. “Ghost in the Shell” (1995).
Fonte: quadros retirados da animag&o pela autora.

% A musica referida pode ser ouvida pelo Youtube a partir de uma busca por “Ghost In The Shell Soundtrack — Making a
Cyborg/Kugutsu Uta”. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=00z080pmEPc. Acesso em: <10 de maio de
2020>. A trilha sonora completa pode ser ouvida também na plataforma. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=GvaC6clrntl. Acesso em: <10 de maio de 2020>.
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O corpo maquinico de Motoko, a personagem principal do filme, emerge também a
partir de uma construcao industrial, de uma linha de montagem, mas ao mesmo tempo, de
uma aparicdo sobrenatural, que a musica suavemente anuncia. E essa contradicdo intrigante
perpassa todo o filme. Uma sensacdo ambigua de sufocamento e de respiracdo suave. Uma
imagem de futuro proximo e distante.

O corpo de Kusanagi possui proeminéncia, e acaba sendo exposto também a partir da
nudez. No manga a apari¢do de seu corpo e dos outros ciborgues contém uma sexualizacéo
explicita em relagdo ao género da personagem, o que é bastante comum em obras de autoria
masculina, principalmente no Japdo. O que é também bastante perturbador. Entretanto, o
filme curiosamente parece retratar ndo apenas o corpo, mas o carater da personagem principal
com maior sobriedade, retirando o tom cdmico e juvenil que possui no manga. A nudez expde
violentamente o corpo de Kusanagi, que é construido como um produto. Ao mesmo tempo em
que € dada énfase ao corpo, ele também € igualmente descartavel, despudorizado, passivel de
ser crackeado, tratado pela personagem como um artefato. Logo depois, ela o reconstroi
novamente. Seu corpo, afinal, € um ponto de dispersao de sua consciéncia (ghost/gosuto), mas
também um ponto de encontro multiplo. O corpo ndo possui nenhuma origem mitica, nem
uma esséncia bioldgica. Ele é conscientemente uma construgao.

Na Ultima sequéncia da animacdo, h& finalmente a sua destruicdo grotesca ou
monstruosa, que contrasta com sua constru¢do cuidadosa no comeco. Entdo é possivel vé-la
habitar um novo corpo na Gltima sequéncia, um corpo infantil (no manga, ela passa a habitar
um corpo masculino). O corpo da ciborgue compde sua totalidade enquanto ser, e faz parte
dela, mas sua materialidade ndo € Unica, ela é passivel de montagem, desmonte e atualizacao
— assim como sua consciéncia fantasma que lhe causa tanto desconforto e apreensdo. Afinal,
ela se depara com o fato de que nunca podera saber se nasceu como uma humana ou se sua
consciéncia foi gerada por um computador. O corpo e a consciéncia de Kusanagi € a
animacéo, entre movimento e estase, entre composic¢fes, entre montagens, entre frames de

imagens.
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Figura 25: O corpo de Kusanagi de vérias perspectivas. “Ghost in the Shell” (1995). Fonte: quadros retirados da
animacao pela autora.

Os movimentos de dispersao e novos encontros podem ser percebidos no momento em
que a dublagem de certos personagens aliada a um efeito de voz sintética produz a sensagédo
que caracteriza a distincdo entre espaco fisico e espaco virtual. Neste Gltimo, a montagem néo
incorpora a sincronizagdo imagem-voz, justamente para demonstrar a experiéncia corpérea

disruptiva, ndo coerente.

Ao invés de fabricar uma imagem-voz convencional, as cenas dos di&logos
cibernéticos questionam a naturalizacdo da unidade corpo-mente. Eles revelam,
contracinematograficamente, a heterogeneidade do aparato da animacéo, e a
falsidade da unificacio da imagem/som™®.

Aliada a animacdo limited, com suas estases, em que 0S personagens nem mesmo
movimentam a boca para falar nos momentos em que se comunicam pelos cibercérebros, o
recurso pode ser visto como uma critica & Otica cartesiana e & uma composi¢do linear,
sensorio-motor e dotada de unidade. O que surge, entdo, € um espago ndo-perspectivo e uma
visdo pos-humana (ou aquilo que Deleuze chamou de imagem-tempo).

Igualmente interessante é observar os personagens interagindo e percorrendo o espago da
cidade: os primeiros sdo desenhados bidimensionalmente (e sem pretensdes muito realistas) e

com os tragos caracteristicos do mangé de origem, enquanto a paisagem da cidade é feita em

100 SHIN, Hyewon. Voice and vision in Oshii Mamoru’s Ghost In The Shell: beyond cartesian optics. SAGE Animation,
2011, tradugdo nossa, p. 8.
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desenho de estilo realista, através da rotoscopia. Um rotoscopio é um dispositivo que permite,
aos animadores, redesenhar quadros de filmagens para serem usados em animacéao. Pode ser
usado para animar seguindo uma referéncia filmada, e foi considerado um precursor da
moderna captura de movimento digital. O CGl, que é o desenho computadorizado, o desenho
tradicional com os tragos do mangé (olhos grandes e pouca profundidade) e a paisagem
realista (feitas a partir de filmagens de Hong Kong) interagem entre si, trazendo ambiguidade
ou variabilidade para a obra. Aqui, as composicdes de perspectiva e intervalo também séo
variadas, pois o full e o limited interagem todo o tempo.

Segundo os animadores Ishida Sonoko e Kifune Tokumitsu,

Oshii Mamouru [diretor do filme] antecipou uma inconsisténcia estilistica nas
imagens CG tridimensionais, renderizadas com diferentes sentidos estéticos, mas

que, no entanto, isto acabaria por dar origem a diversidade visual e eventualmente

levar a fertilidade do filme®.

Ainda, para a artista visual e pesquisadora Angela Longo, a inconsisténcia estilistica entre
diversos tipos de animacéo utilizadas produz uma multiplicidade de angulos visuais, e uma
abertura animica, em que emerge um mundo cinematicamente real, mas fantéstico e estranho,
muito proximo também da irrealidade. Essa particularidade se deve a imbricacdo entre as
imagens e a forma como o diretor Oshii trabalhou no intervalo e nas camadas a sua ideia de
cinema borderline — uma imagem em movimento entre o irreal e o real. Isso significa
também que uma nova técnica ndo necessariamente exclui uma mais antiga e que ndo se
precisa seguir fronteiras entre midias ou géneros. Nesse caso, 0 uso de técnicas diferentes

criaria outras possibilidades de composicdo da imagem em movimento'®.

01| ONGO, Angela. Pés-humanismo na maquina animica: visdes explosivas do humano na animagéo japonesa. Dissertacéo
de Mestrado em Comunicagdo e Informacéo na Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Porto Alegre, 2017, p. 230.
102 |dem, p. 231.
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Figura 26: Cidade cyberpunk. “Ghost in the Shell” (1995). Fonte: quadros retirados da animacéo pela autora

Figura 28: Cidade cyberpunk. “Ghost in the Shell” (1995). Fonte: quadros retirados da animacéo pela autora.
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Outra possibilidade de composi¢do que € explorada na animagdo € a narrativa aberta,
em que o final ndo contém em si uma resolugdo do conflito enfrentado pela protagonista
durante a obra, e nem mesmo uma concluséo definitiva. Ao se unir com Mestre dos Fantoches
e contemplar sua nova existéncia na rede, a (0s) personagem (s) param diante da cidade e
fazem o seguinte comentario: “E pra onde eu vou agora? Ah, como a rede ¢ vasta...”.

Binarismos esquematicos ndo sdo apresentados para o expectador, como no cinema
classico, para indicar a separacao entre protagonista e antagonista (vilao), ou até mesmo para
separar seus géneros. A androginia de ambos 0s personagens é potente e bagunca as
classificagdes mais rigidas de seus corpos. Tanto Kusanagi quanto Mestre dos Fantoches sdo
apresentados em suas poténcias e vulnerabilidades, mostrando-se como seres que possuem

caracteristicas complementares e necessarias um ao outro, circunstanciais, contingentes. Seu

encontro os fortalece.

Figura 29: Conversa entre Kusanagi e Mestre dos Fantoches pelo intermédio do corpo do outro. “Ghost in the
Shell” (1995). Fonte: quadros retirados da animagao pela autora.

Kusanagi: Por que me escolheu?

Mestre dos Fantoches: Antes de me explicar, quero te pedir um favor,
Chamo a mim mesmo de forma de vida porque tenho consciéncia de
minha existéncia. Mas estou longe de completar meu intento. Por
alguma razé@o, me falta o simples processo de morte ou a habilidade de
gerar descendentes.

Kusanagi: Nao pode se copiar?

Mestre dos Fantoches: Uma cdpia é uma mera coOpia. Ha a
possibilidade de um simples virus me destruir. Uma simples copia néo
tem variedade ou individualidade. Para existir € preciso que haja
multiplicacdo e alterndncia, para se perpetuar a vida. Células
continuam o processo de morte e regeneracdo. Um processo constante
de renascimento por eras. E quando a morte chega, os dados se
perdem... Deixando para trds apenas genes e seus descendentes. As
defesas contra a catastrofe falham diante do sistema.
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Kusanagi: E preciso que a variedade seja guardada contra a extingo.
Como isso é possivel?

Mestre dos Fantoches: Quero me fundir com vocé. Uma fusdo
completa. Ambos teremos mudangas, mas nao perderemos nada.

Portanto, a prioridade de Ghost In The Shell (1995) parece ser a de mostrar
desterritorializacdo, desenraizamento e descentramento, mas também novos encontros e novas

combinag0es, tanto em sua diegese quanto na feitura da animacao.

3.4 O cyberpunk adaptado no Japéo

Para a tedrica da comunicacdo Adriana Amaral, o cyberpunk é um subgénero literario
da ficcdo cientifica estadunidense que surgiu na década de 1980, e que também foi importante
para a construgdo de uma “estética cyberpunk” no cinema, influenciada pelo romantismo,
pelas historias de detetive e pelo género de horror. O subgénero € uma mistura entre cyber,
que diz respeito ao mundo cibernético, e punk, atitude de critica e contestacdo da autoridade
ou de paradigmas'®.

O cyberpunk foi extremamente influenciado pela ciéncia, mas incorporando também o
anticapitalismo, a subversdo e o potencial critico através do progndstico. A cibernética
(kubernetes, ou timoneiro)'™ foi criada em 1948, com a premissa de ser uma ciéncia que
utiliza o feedback para corrigir o “rumo do navio” pela compensacdo e antecipagdo dos

problemas.

A ideia fundamental desenvolvida por Wiener com seus principais colaboradores, o
fisiologista Arturo Rosenblueth e o engenheiro Julian Bigelow, é a de que certas
fungdes de controle e de processamento de informagdes semelhantes em méaquinas e
seres vivos — e também, de alguma forma, na sociedade — sdo, de fato, equivalentes
e redutiveis aos mesmos modelos e mesmas leis matematicas. Ele entendia que a
cibernética seria uma teoria das mensagens mais ampla que a “teoria da transmissao
de mensagens da engenharia elétrica” '*.

103 \/er: AMARAL, Adriana. Visées perigosas: uma arque-genealogia do cyberpunk — comunicacéo e cibercultura. Porto
Alegre: Sulina, 2006.
104 \/er: KIM, Joon Ho. Cibernética, ciborgues e ciberespaco: notas sobre as origens da cibernética e sua reinvencéo cultural.
Horizontes Antropoldgicos, Porto Alegre, ano 10, n. 21, p. 199-219, jan./jun. 2004.
195 Op. Cit. p. 200.
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Para a pesquisadora Katherine Hayles, a ciéncia cibernética pode ser divida em trés
“ondas™®: de 1945 a 1960, que teve a homeostase como conceito central; de 1960 a 1980,
que girou em torno da ideia de reflexividade; de 1980 a 1990, que destaca a virtualidade.
Primeiramente, a cibernética se esforcou para formular uma teoria da comunicacédo e controle
que se aplicaria igualmente a animais, humanos e maquinas. O primeiro esfor¢o resultou em
uma nova forma de ver os seres humanos, a partir do processo de informacdo similar as
maquinas inteligentes. Robert Weiner ndo estava preocupado em desmantelar o sujeito liberal
humanista, mas sim com a énfase na homeostase (capacidade dos organismos de se manterem
estaveis mesmo na instabilidade do ambiente), estendida as maquinas através do loop de
feedback.

No entanto, a ideia de reflexividade minava o primeiro esforco. A reflexividade é,
superficialmente, fazer aquilo que gera um sistema, parte do sistema (como desenhar uma
mdo desenhando). A reflexividade acaba sendo subversiva, j& que mostra como a
representacdo nao apenas representa algo, mas sim cria algo, e “cada enunciado é duplamente
decodificado, agindo como uma sentenca sobre o mundo exterior e um espelho refletindo a

> 107 Através, entdo, do trabalho tedrico de Maturana e Varela, a

psique de quem fal&’
cibernética por volta dos anos 1980 deu origem a ideia de feedback reflexivo, que modifica a
visdo sobre a auto-organizacdo. A auto-organizacdo dos organismos nao seria apenas uma
mera reproducdo de um ambiente, mas também um surgimento, uma emergéncia do
organismo, que exerce interacdes mutuamente constitutivas com o sistema. Dessa forma, os
programas de computadores passam a ser desenhados para permitir cédigos que evoluem em
direcOes ndo antecipadas pelo programador, tornando-se mais do que modelos de vida,
tornando-se vivos. “J& que o universo € visto como informacéo, é plausivel que todo aquele
que possua codigo informacional seja uma forma de vida. E aqui que acontece a mudanca de
paradigma aplicada ao ser humano”.*®

Para Hayles, os contextos historicos e tecnol6gicos encorajaram as teorias de
autdbmatos celulares a virar uma “fantasia”: ja que os seres humanos sdo essencialmente
informacdo, poderiam entdo acabar com o corpo. A ideia também estava bastante ancorada na
conceituacdo dual e hierdrquica de informacdo e materialidade como elementos distintos. A
autora contesta esta visdo, indicando que nenhuma informagdo sobrevive sem uma

materialidade onde se desdobra, seja um computador, uma tecnologia, seja um corpo, por isso

106 HAYLES, Katherine. How we became posthuman: virtual bodies in cybernetics, literature, and informatics. Chicago: The
University of Chicago Press, 1999, p 7.
27 | dem, p. 8-9.
198 1dem, p. 11.
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a ideia de descorporificacdo pode ser prejudicial. Além disso, ela aponta que ndo existe uma
primazia entre informacao e materialidade, ja que os dois se constituem de forma integrada.
No campo da cultura, as interacdes entre literatura e ciéncia cibernética deram origem
ao conceito de pos-humano. Este seria uma mudanca de sistema de pensamento, uma
alteracdo na forma de se construir a subjetividade humana que passa a se dar a partir da
integracdo circunstancial. *® O sujeito pés-humano, popularizado através da figura do
ciborgue, é uma amalgama de componentes heterogéneos material-informativos, cujos limites
passam por construcdes e reconstrucdes continuas. Nao ha uma origem bioldgica Unica e nem
mesmo distingdo formal entre desejo individual e desejo coletivo, fazendo com que a
consciéncia também seja dispersa. Mas em muitos casos, em movimentos diversos, é possivel
perceber que o pds-humano se desdobra através da ideia de abandono corporal e até mesmo
imortalidade na rede, compartilhando com o humanismo liberal a énfase na consciéncia mais
do que no corpo (embodiment). Hayles resume as mudancas em torno do conceito de pds-

humano:

[...] o substrato biol6gico é visto mais como um acidente da histéria do que como
uma inevitabilidade da vida. Em segundo lugar, a visdo p6s-humana considera a
consciéncia, antes vista como a sede da identidade humana na tradi¢do ocidental [...]
como um epifendmeno. Terceiro, a visdo pds-humana pensa no corpo como a
protese original que todos aprendemos a manipular, de modo que estender ou
substituir 0 corpo com outras préteses torna-se uma continuagao de um processo que
comegou antes de nascermos. Quarto, e mais importante, por estes e outros meios, a
visdo pés-humana configura o ser humano para que ele possa ser perfeitamente
articulado com méaquinas inteligentes. No pds-humano, ndo hé diferengas essenciais
ou demarcacfes absolutas entre a existéncia corporal e simulacdo de computador,
mecanismo cibernético e organismo biologico, teleologia do rob6 e objetivos

humanos™*°.

No cyberpunk, muitas obras pertencentes ao subgénero apresentam questionamentos
sobre os limites e impactos da emergéncia tecnologia na sociedade, e fazem prognésticos
criticos, e muito frequentemente pessimistas sobre o futuro, baseando-se em todas as
discussdes propostas pela ciéncia. Mas também influenciam a propria construgédo cientifica,
como é possivel observar na importancia que a conceituacdo sobre o espaco virtual de
William Gibson, autor de Neuromancer (1984), teve para a disciplina cibernética.

Finalmente, o cyberpunk ndo introduz somente criticas as consequéncias da

tecnologizacdo da sociedade, corpos e mentes, mas ao capitalismo, as grandes corporagoes

industriais ou financeiras e as desigualdades sociais e segregacdes presentes no espago urbano

109 |dem, p. 5.

119 1dem, p. 2-3.
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moderno. Ao caracterizar o movimento cyberpunk, Bruce Sterling, um dos escritores
precursores do subgénero, afirmou que 0 mesmo era uma combinagdo de “high-tech” com
“low-life”, ou seja, tecnologia de ponta e vida empobrecida, marginal, desvalorizada. Por isso,
embora as tecnologias tenham se desenvolvido exponencialmente e se incrustrado “na carne”,
a consequéncia descrita quase sempre € a desumanizacdo, e as condi¢des de vida se tornam
deploréaveis. Nesse sentido, o cyberpunk é anticapitalista, combativo, pessimista, obscuro,
angustiante.

Na diegese de GITS, os personagens sdo atravessados pela tecnologia digital, em
especial pelo cracking. O cracking é o ato de explorar as falhas de defesa de um sistema de
computador ou de uma rede, capturando de forma ndo consensual suas informacdes. Assim,
eles ndo escapam do género cyberpunk e ndo sabem mais de onde vém suas memorias, se
podem confiar nelas, ndo sabem 0 que 0s caracteriza mais como seres humanos e por isso se
deslocam de suas proprias mentes e corpos em um tormento tech-noir. Experienciam, por fim,
uma desestabilizacdo de suas identidades.

De fato, o futuro em Ghost In The Shell (1995) parece, em certa medida, um momento
de crise. Em uma das sequéncias, Kusanagi e sua equipe buscam por Mestre dos Fantoches. No
entanto, se deparam com um homem que teve seu ghost/gosuto crackeado por ele e suas
memorias pessoais apagadas e substituidas por memorias protéticas. O homem experiencia
uma grande desestabilizacdo em relacdo a sua existéncia. Ele se torna o que o personagem
Bato chama de “fantoche sem alma”. Assim como Kusanagi, ele perde sua consciéncia

anterior, e tem de comecar a fabrica-la novamente a partir de entdo. Mas como isso € feito?

Figura 30: Fantoche sem alma. “Ghost in the Shell” (1995). Fonte: quadro retirado da animag&o pela autora.

A memoria protética do ciborgue rompe com o passado porque o apagamento da
memoria natural parece ser irreversivel, no caso especifico mencionado. Dessa forma, institui

um rompimento que ndo pode ser retomado, e a construgdo da identidade se da pelas
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demandas do presente. Mas ndo s6 isso, ja que a memoria na rede sofre outras modificacGes
em relacdo a memoria dita analdgica. Ela passa a funcionar ndo mais como um “repositorio”
de experiéncias limitadas por condi¢cdes como o espaco ou 0 tempo, mas passa a estar ligada
aos dados dispostos nas redes e que podem ser acessados por qualquer um que tenha acesso
(ou que por ventura saiba como crackear). Dessa forma, a memoria nas redes ¢ um fenémeno
ligado mais ao presente e menos ao passado, porque os dados sdo dispostos num Unico lugar —
a rede — e de forma horizontal e sincrona, até mesmo alargando o conceito de experiéncia.

O desafio que as dindmicas da memdria protética e da memoria na rede colocam &,
portanto, pensar a utilizacdo, incorporacgdo, uso dos grandes bancos de dados. Ou seja, as
montagens da memoria. Mas é importante ressaltar que 0 movimento ndo é de sucessdo
temporal (remeter a uma memoria de antes), mas de dinamicidade sincrona.

Considerando as diversas modificacdes que a tecnologia digital proporcionam, no
filme, a indistincdo das fronteiras entre humano e maquina ndo é retratada de modo
unicamente decadentista (faustico), em que o ser humano se degrada ao se tornar maquina,
nem tampouco otimista (prometéico), como se a tecnologia fosse um poder auténomo™. A
indistincdo € vista como a poténcia que produz a variabilidade da existéncia ciborgue, e essa
poténcia de unido (e ndo dissolucdo ou assimilagdo de um ou de outro) é aquilo que
justamente permite a eles sobreviverem, se perpetuarem.

Por isso, embora o filme contenha uma apresentacdo melancélica e angustiante, ele
também se abre para as possibilidades que podem surgir (sem exatamente dizer quais séo,
afinal, a imprevisibilidade faz parte dessa unido). A anunciacdo nédo é de um novo paradigma
de desconstrucdo que va substituir as narrativas do homem, da cultura e da natureza, mas de
que hé imprevisibilidade e variabilidade na existéncia humana, ou seja, muitas formas de
autoconstrucdo. De que ha “naturezaculturas” 2. A autoconstrucdo, principalmente, se
enfatiza e se estrutura em todas as vezes que se menciona a no¢do de variabilidade, que se
contrapde ao controle de feedback cibernético e se integra muito mais com a virtualidade, ou
com a possibilidade de se “auto fazer”. A variabilidade é o que permite a manifestacdo, o

inesperado e o ato de animar-se, ou dar-se vida. Dessa forma, apresenta-se sem sistemas

MWAMARAL, Adriana. Vis6es perigosas: uma arque-genealogia do cyberpunk — comunicagéo e cibercultura. Porto Alegre:
Sulina, 2006, p.29-30.

12 «0 Manifesto das Espécies de Companhia é, assim, sobre a implosdo de natureza e cultura nas implacéveis e
historicamente especificas vidas comuns de cées e pessoas que estdo ligadas na outridade significante. Muitas sdo
interpeladas naquela histdria e o conto € instrutivo também para aqueles que tentam manter uma distancia higiénica. Quero
convencer os meus leitores que os habitantes da tecnocultura se tornam quem somos nos tecidos simbiogénicos das
naturezaculturas, na historia e no fato”. HARAWAY, Donna. O manifesto das espécies de companhia: cdes, pessoas € a
outridade significante. Chicago: Prickly Paradigm Press, 2003, Sandra Michelli da Costa Gomes, p.7.
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estaveis, coesos, homogéneos, mas varidveis. Coloca-se como 0 corpo-animacao de Kusanagi:
entre movimento e estase, entre composigdes, entre montagens, entre frames de imagens.

Na definicdo classica de humanismo, os ciborgues ndo encontram respostas para seus
guestionamentos, e sua humanidade parece uma alegoria fantasmagorica que vaga pelo
espaco ainda sem encontrar seu lugar. E somente com a unido entre ciborgue e programa
virtual, ou entre Kusanagi e Mestre dos Fantoches - entidade ainda sem definicdo -, que eles
podem experienciar a abertura nos limites rigidos de seu mundo. No filme, todas estas
questdes sdo levadas até o limite, justamente pela infinita possibilidade ofertada pelo meio da
animacdo. Mas 0s personagens podem, assim como a midia, encontrar seu lugar na contagdo
de historias, mesmo em suas “heréticas heteroglossias”, mesmo em sua forma aparentemente

estranha.

*kxk

De forma ambigua, a tendéncia que se avista nas sociedades atravessadas pelo digital,
¢ a da economia produtiva que interliga tecnologia da informacao e producdo. Por um lado,
“desafoga” o problema do acesso e da distribuigdo de conhecimento e produtos, mas também
aprofunda a ética neoliberal calcada nos termos da flexibilizacdo e inovacdo no consumo e na
producdo - que podem significar uma destruigdo dos direitos trabalhistas e modificar a forma
como se encara 0 mundo do trabalho. Assim como também aponta para uma sociabilidade e
identidade heterogéneas, que podem significar tanto o rompimento com essencialismos
bioldgicos e com comunicacdes hierarquicas, quanto uma crise do sujeito.

Pode-se dizer que a organizacdo social em redes sempre existiu historicamente, no
ambito privado™. Por isso, a revolugdo proporcionada pelas tecnologias da informacéo se da
ao possibilitar a extrapolacdo de seus limites historicos e descentralizar aspectos como a
economia, cultura e politica, partilhando a tomada de decisdes. Porém, a tecnologia é
condigdo necessaria, mas nao suficiente para a emergéncia de uma nova organizacdo social
baseada em redes. A forma de utilizacdo dessas tecnologias é muito mais importante do que

sua existéncia em si.

18 CASTELLS, Manuel. A sociedade em rede: do conhecimento & politica. In: CASTELLS, Manuel; CARDOSO, Gustavo
(org.). A sociedade em rede: do conhecimento a accao politica. Conferéncia promovida pelo Presidente da Republica de
Portugal. Centro Cultural de Belém, marco de 2005, p.17.
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Em GITS, a apresentacdo de uma sociedade em redes contemporanea™* é nitida ao
final da animacdo, quando a (0s) personagem (s) observam a arquitetura da cidade cyberpunk,
disposta como uma enorme rede que se espalha a vista. Esta, uma espécie de “arvore
filogenética”, tem seu caule destruido, enquanto as ramificacGes possuem énfase. A imagem
referencia uma passagem do udltimo volume do manga, em que Mestre dos Fantoches e
Kusanagi conversam sobre a existéncia na rede digital e a necessidade de diversificagéo e
variabilidade para, contraditoriamente, manter o funcionamento da mesma, ou a sua
estabilidade. “[...] Em um sistema uniforme ¢ pobre em mudangas, que ndo sofre
instabilidades, a possibilidade de catastrofe aumenta exponencialmente e, sendo assim,
poderia ser considerado um sistema verdadeiramente instavel”.

Nesse sentido, a arvore apresentada como rede se distancia da arvore do conhecimento

iluminista'®®

, com suas informacBes massivas organizadas por meio de uma ordem que nao se
contesta e que ndo extravasa as fronteiras conceituais. Tal arvore ndo permitia o deslocamento
do conhecimento de seus padrbes estabelecidos, e excluia aquilo que se considerava
“sagrado” ou “incognoscivel”. Afinal, a preocupacdo sistematica era de eliminar a
arbitrariedade do conhecimento e apresenta-lo como um todo integrado. No entanto, a arvore
em rede de Ghost In The Shell é um sistema pautado na diversificacdo e na variabilidade dos

encontros das ramificacoes.

14 «A sociedade em rede, em termos simples, ¢ uma estrutura social baseada em redes operadas por tecnologias de
comunicacédo e informagdo fundamentadas na microeletronica e em redes digitais de computadores que geram, processam €
distribuem informagéo a partir de conhecimento acumulado nos nés dessas redes. [...] E um sistema de nés interligados. E os
nos séo, em linguagem formal, os pontos onde a curva se interesecta a si propria. As redes sdo estruturas abertas que evoluem
acrescentando ou removendo nés de acordo com as mudancgas necessarias dos programas que conseguem atingir os objetivos
de performance para a rede”. ldem, p.20.

115 \/er: DARTON, Robert. Os filésofos podam a &rvore do conhecimento: a estratégia epistemolégica da encicopédie. In: O
grande massacre dos gatos, e outros episodios da historia cultural francesa. Rio de Janeiro: Graal, 1986.
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Figura 31: Ramificagbes. “Ghost In The Shell” (S&o Paulo: Editora JBC, 2016). Fonte: quadro retirado do
manga pela autora.

Figura 33: A ultima sequéncia acena para uma “rede vasta e infinita”. “Ghost in the Shell” (1995). Fonte:
quadros retirados da animacao pela autora.
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Em seu futuro inesperado e sem conclusdes, os personagens de Ghost In The Shell
(1995) encontram uma forma de existir mesmo com as sufocantes probabilidades. O exemplo
ndo € uma construcdo de uma imagem de futuro somente pessimista e critica, mas
ambiguamente dotada de possibilidades que podem ser construidas, afinal a tecnologia digital
por si s6 ndo diz tudo.

A construcao é bem apresentada na imagem em que a ciborgue Kusanagi e o programa
hacker Mestre dos Fantoches se encaram em sua conversa final. Os dois se entreolham e
quase se tornam indistinguiveis, gracas a androginia presente em suas cascas ciborgues e
gragas as vozes que trocam de corpo, entretanto, reconhecem suas lacunas a serem
preenchidas. Sua unido cibernética ndo é o fim do mundo, ¢ muito menos o “fim da historia”,
mas apenas um momento de transformacao.

No filme, tecnologia (digital) se torna interface. Ou seja, se torna o ponto nodal de
comunicacgéo e interacdo entre partes, mostrando como o futuro imaginado se concretiza no
préprio meio/linguagem/forma. Utilizando a propria tecnologia da qual se fala, a animacéo

apresenta possibilidades de composi¢do nos novos encontros.

3.5 Outras temporalidades

Para compreender este movimento, é também necessario trazer alguns elementos da
prépria experiéncia japonesa com 0 espaco-tempo, pois a obra ndo somente mobiliza
elementos cientificos provenientes da cibercultura e do cyberpunk, nem tampouco uma Unica
experiéncia de temporalidade histdrica. A experiéncia, apesar de acompanhar 0s processos de
modernizacdo da sociedade japonesa, ndo deixa de conter elementos provenientes do
budismo, por exemplo. Dessa forma, apesar das referéncias a cibernética e micromaquinacéo,
ha também referéncias a elementos ndo cientificos, que pautam outra experiéncia de espaco-
tempo. Ou seja, uma destituicdo da oposi¢do entre pensamento cientifico e pensamento
filosofico/religioso.

Como ¢ possivel observar nas imagens abaixo, a unido entre Kusanagi e Mestre dos
Fantoches, ou o surgimento dessa nova existéncia que passa a atuar nas redes informacionais,
é apresentada atraveés de uma analogia & iluminagdo budista (satori). A mesma tem como

objetivo a superacdo da dualidade (outro e eu; um e muitos; vida e morte; subjetividade e
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objetividade) e a superacdo da distancia temporal e espacial**®. Por fim, a cessacdo do tempo,
a destemporalizagéo.

No mangé de origem, a relacdo € melhor explorada, e ha até mesmo uma indicacéo de
leitura do mangakéa sobre o tema: o livro de Sadakata Akira, Shumisen to Gokuraku (Monte
Meru e o Paraiso — uma visdo budista sobre o universo, Editora Kodansha, 1973). Nesse
sentido, as penas que caem sobre 0s corpos ciborgues e a luz intensa que os atravessa no
momento de unido dos dois se torna um momento carregado de espiritualidade, ou de
elementos do ambito sobrenatural. Daquilo que ndo se racionaliza completamente, o

inesperado.

Figura 34: Momento de iluminag&do de Kusanagi e Mestre dos Fantoches. “Ghost in the Shell” (1995). Fonte:
quadros retirados da animacéo pela autora.

Na concepcao de tempo do budismo, ha um modo de pensar em que se toma 0 espaco-
tempo como “vazio”, e logo mais é possivel compreender o que isso quer dizer. H& uma
unidade do universo, e a realidade pode ser tomada como distancia e também como
integralidade (algo Unico). Passado, presente, futuro sdo o agora da eternidade. Esse modo de
pensar ndo é um tipo de concepcdo de tempo historico, é a superagdo do préprio tempo em si,
segundo o autor e critico Kato Shaichi'’.

O paréagrafo acima faz referéncia a sensibilidade ndo-racional e a percepcdo de um
espaco-tempo mais holistico, sintetizadas na no¢do de Ma f: “A nogdo Ma é muito antiga e
remonta ao espaco vazio, demarcado por quatro pilastras, destinado a conexdao com o divino.
O vocabulo, porém, comegou a ser empregado somente no século XII e inicio do XVII” ™2,
Os “espagos” do Ma apontam para longos momentos de reflex&o que sdo priorizados entre as

sequéncias de acdo e movimento dos personagens.

116 Este ensinamento do budismo japonés da vertente Zen é explicitada por Shobo Genzd quando fala sobre a esséncia das
leis budistas. KATO, Shuichi. Tempo e espago na cultura japonesa. Sdo Paulo: Estacdo Liberdade, 2012, p. 25.
117
Idem. p. 43.
18 OKANO, Michiko. Ma: entre espaco da arte e comunicagéo no Jap&o. Séo Paulo: Annablume, 2012, p. 13.
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A traducdo do Ma remete ainda ao nada, ao espago (que parece) vazio, mas 0
significado do nada estd mais para um “entreondequando” tudo pode acontecer. Pode ser
também o espaco entre, espaco de intermediacdo, pausa, espaco-tempo, ou possibilidade. E
espaco-tempo ndo como elementos separados e que existem independentes, mas que
coexistem. Assim, se torna um modo de percepcao de mundo, mais do que um conceito*.

Alguns até mesmo relacionam o Ma com uma forma de transmissdo secreta de
memoria da cultura, uma forma de comunicacao baseada nos meios receptivos mais do que na
l6gica conceitual, delineando outro conhecimento de mundo. E por fim, o espaco que interliga
dois lugares, é a passagem, a transformacdo de um para outro. O entre-espaco nao é vazio,
como pode parecer para um conhecimento de mundo ocidental, mas ele é fundamental na
geracdo de possibilidades.

Resumindo, a nog¢do possibilita uma visdo de mundo mais complexa, ndo-dicotbmica,
movel, fluida, perene e ndo-linear (como é possivel pensar o proprio lugar do ciberespaco e da
internet), uma visdo que traz sensibilidade até mesmo para temas “duros”, como a ficgdo
cientifica. Intrinsecamente, é possivel perceber estes elementos atuando na condugdo do
espaco-tempo da narrativa filmica, e na propria interacdo personagem-cenario. Mas,
sobretudo, é possivel perceber esta influéncia na apresentacdo da musica Making a
Cyborg/Kugutsu Uta. Sua conducdo é continua e pausada como a respiracdo, € ndo possui
nenhum &pice emocionante, como na sua versao modificada para o filme Ghost In The Shell
(2017), filme em live-action estadunidense. Aqui, a mdsica apenas anuncia a construcdo e
desconstrucdo (ou incorporacdo e desincorporacdo) da materialidade ciborgue. As pausas
perpassam os tambores e coros de vozes, como um convite a reflexdo e introspecgao.

Dessa forma, o entendimento de tempo budista que influencia a construcdo do filme
ndo possui comeco e nem final rigidos, mas se desdobra a partir do presente “vazio” em
ciclos. E essa experiéncia é bastante distinta do tempo historico concebido pela ideia de
progresso, linear, racionalista e acelerado. Nela o futuro pode ser o presente estendido, e 0
passado pode se estender para o presente, como se estivessem ligados por um espaco

intervalar lento e cheio de possibilidades.

118 «Quando o Ma ganha existéncia, ele passa a existir como outra coisa, como agio: uma acio no espaco, Uma acio no tempo

[...]. O Ma caracteriza-se assim, como uma espécie de resisténcia inata para ser nome e coisa, € como uma aptiddo infinita
para a agao”. Idem, p. 7.
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Figura 35: O intervalo Ma durante a cena em que o corpo de Kusanagi é construido. “Ghost in the Shell” (1995).
Fonte: quadro retirado da animacéo pela autora.

3.6 Possiveis conclusdes

Uma das conclus@es possiveis diante do exposto, é que as questdes apresentadas estao
atreladas as possibilidades de uso da rede para subverter a informatica da dominacdo’®. A
subversdo seria feita a partir da apropriacdo da rede pelos sujeitos, para a construcdo de novas
narrativas ou do reconhecimento de perspectivas e de mundos outros possiveis. Ao reconhecer
falhas e desentendimentos, reconhecer o pessimismo e as barreiras impostas pelos desafios
tecno-modernos sem uma perspectiva incapacitante, é possivel consequentemente pensar em
um espaco de reflex&o sensivel e em avaliagdo de estratégias.

A argumentacdo ndo se da no sentido de afirmar que Ghost In The Shell (1995) é uma
obra revolucionaria, mas permeada de erros. A sua poténcia € ndo pensar no futuro como uma
entidade ja dada, formulada, pronta, como uma direcdo certa que a flecha-lanca alcancara. O
futuro se torna um (entre tantos) espacos de possibilidades. Torna-se um encontro.

Quando a escritora de ficcdo cientifica Ursula Le Guin em sua Teoria da Sacola
aplicada a ficgdo cientifica (1986), fala de sacola ao invés de armas como o primeiro produto

cultural da humanidade, mais do que reivindicar um lugar para as mulheres na “humanidade”,

120 Donna Haraway toma o conceito de “Mulheres no circuito integrado” de Rachel Grossman (1980) para dizer que a ciéncia
e a tecnologia fornecem fontes renovadas de poder, e que nos precisamos de fontes renovadas de analise e de acao politica:
“Estamos em meio a mudanga: de uma sociedade industrial, organica, para um sistema polimorfo, informacional; de uma
situacdo de sé trabalho para uma de s6 lazer. H4 uma transicdo das velhas e confortaveis dominagdes hierarquicas para as
novas e assustadoras redes que chamei de ‘informatica da dominagdo’”. HARAWAY, Donna. Manifesto ciborgue: ciéncia,
tecnologia e feminismo-socialista no final do século XX. In: TADEU, Tomaz (traducdo e organizagdo). Antropologia do
ciborgue: as vertigens do pés-humano. Belo Horizonte: Auténtica Editora, 2009, p. 62.
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ela reivindica a primazia do “saco de possibilidades” sobre as historias apocalipticas,
“verdadeiras”, teleologicamente impossiveis de resistir. Significa que é possivel contar outras
historias e abrir possibilidades, mesmo com coisas que parecem muito desimportantes —
como as pequenas resisténcias de uma ética hacker, um pensamento nao-dicotémico e linear,
0 exercicio de imaginacdo de outras l6gicas de pensamento.

O entendimento de fim de mundo, de apocalipse e destruicdo € um sintoma de
desestabilizacdo do mundo heroico ocidental (flecha-langa-que-cai-morto). Um mundo

destituido da possibilidade de falha, contradicdo e variabilidade é facilmente perturbavel.

Se a ficcdo cientifica é a mitologia da tecnologia moderna, entdo seu mito é tragico.
A “tecnologia” ou ‘“ciéncia moderna” [..] ¢é uma tarefa heroica, herculea,
prometeusiana, concebida como um triunfo e, como tal, fundamentalmente como
tragédia. A ficcdo que incorpora esse mito sera, e tem sido, triunfante (homem
conquista terra, espago, alienigenas, morte, futuro, etc.) e tragica (apocalipse,
holocausto, em outro tempo ou agora). Se, no entanto, for possivel evitar 0 modo
linear, progressivo, flecha-(assassina)-do-tempo do tecno-herbico e redefinir
tecnologia e ciéncia primordialmente como uma sacola cultural, e ndo como arma de
dominacdo, um efeito colateral benéfico é o de que a ficcdo cientifica pode entdo ser
vista como um campo muito menos rigido e limitado, ndo necessariamente

prometeusiano ou apocaliptico em absoluto e, na verdade, um género muito menos

mitolégico do que realista 2.

Através de um espaco-tempo experienciado de forma distante do progresso utépico ou
da distopia apocaliptica, € possivel pensar em possibilidades mesmo diante de um presente
permeado pelas mais dominadoras tecnologias.

No entanto, nada disso é naturalmente dado, nada disso é parte de uma cultura
“essencializada”, compartilhada por todos os japoneses desde sempre e para sempre, um
modo “peculiar” e “exdtico” de pensar que simplesmente se contrapde a um pensamento
“ocidental” e que explicaria por si sO a poténcia do filme. Justamente a proposta aqui é néo so
investigar influéncias diversas, mas observar como o diretor Oshii e os animadores de Ghost
In The Shell (1995) trabalham com os elementos, conjuntamente com as tecnologias digitais,
para dar forma e incorporar uma imagem de futuro possivel. Ainda, para construir uma nova
forma de composi¢do do filme sem tais limites rigidos de definicdo que, usualmente, sdo

simplificadamente referidos como “hibridos”.

121| E GUIN, Ursula K. The carrier bag theory of fiction. In: Dancing at the edge of the world. Grove Press, 1986, traducéo
nossa, p. 8.
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CONCLUSAOQ: AINDA E POSSIVEL IMAGINAR O FUTURO?

Voando abaixo do radar
Qualquer manobra
Uma surpresa

Haikai (pequeno poema japonés) de Thiago Kittler, 2016.

O presente trabalho buscou investigar as relacbes entre imagens de futuro no ambito
das animacdes japonesas, integrando, na medida do possivel, forma e contetdo, corpo e
consciéncia. Perpassando, primeiro as imagens de futuro construidas pelo conceito de
modernidade; a historia da animacdo japonesa, com sua intima relagdo com variedades de
midias e géneros adaptados; até chegar as animacg6es do fim do século XX e suas imagens de
futuro descentralizadas e pautadas na variabilidade.

Nesse mesmo periodo, 0 Japdo passa por mudancgas sociais e econdmicas importantes,
a partir da tecnologizacédo de amplos setores da sociedade, e da adogdo de medidas neoliberais
para conter a crise econémica. Com isso, V& surgir ondas consistentes de movimentos
nacionalistas e conservadores, obcecados com a reabilitacdo de questdes como corpo,
identidade, grupo étnico e nagdo. Suas imagens de futuro projetadas sdo nostalgicas, mas
também sdo fechadas, como uma rua sem saida — ja que a marcha incessante para 0 progresso
parece ter chegado ao fim. A pesquisadora e artista Svetlana Boym®*? define nostalgia como
um sentimento de perda e deslocamento, mas também uma fascina¢do com algo que nunca
existiu, um lar espacial-temporal inventado que as vezes ressurge consequente ao sentimento
de perda. As vezes até mesmo serve para alavancar uma atitude nacionalista frente a dor do
deslocamento.

No entanto, embora o periodo histérico ndo fosse favoravel, pensar em imagens de
futuro potenciais (e ambiguos) parece ter sido possivel. Em Ghost In The Shell (1995),
animacao japonesa de Oshii Mamorou, a historia de unido da ciborgue Kusanagi Motoko e do
programa Mestre dos Fantoches (ou Projeto 2501) da origem a um novo ser hibrido na rede,
composto de elementos variados de seus "pais™ informacionais. A animagao proporciona uma
experiéncia parecida ao expectador: a de sentir também a confusdo, o atravessamento, o

desconforto dos personagens da historia ao se deparar com 0 uso ndao convencional de novas

122 BOYM, Svetlana. Mal-estar na nostalgia. Hist. Historiogr. Ouro Preto, n. 23, abril de 2017, pp. 153-165. Traducéo de
Marcelo Santos de Abreu e André de Lemos Freixo.
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tecnologias de animacdo. A conducdo narrativa pausada provoca um estranhamento, mas
também um momento muito interessante de reflexdo, em que o futuro de novas tecnologias se
materializa no préprio fazer da animacéo. Isso acontece porque incorpora a dessincronizacéo
entre som e imagem, a composi¢cdo de imagens desenhadas em célula intercambiadas com
imagens geradas por softwares como o de geolocalizagdo. Além do uso de rotoscépio para
produzir animagédo sobre imagens filmadas, entre tantos outros recursos.

Dessa forma, uma possibilidade parece emergir do exercicio de imaginacao, do sonho,

do pesadelo, da duvida, do ndo lugar. Da técnica tradicional e da informatica. Do encontro
ante ao deslocamento. A possibilidade se parece mais com uma encruzilhada. Em um
momento em que 0 horizonte de expectativas se torna cada vez mais inexistente, impossivel,
inadequado - ante ao "fim da histéria" e ante a migracdo humana para o mundo digital -, a
imaginacdo e a especulacdo se tornam fortes aliadas daquilo que Boym definiu como
nostalgia reflexiva. Ao contrério da nostalgia restauradora, que busca pelo "lar perdido" na
verdade e na tradigdo, a nostalgia reflexiva "reside na ambivaléncia do pertencimento e
saudade humanos e ndo se desvia das contradi¢cbes da “modernidade tardia”. A nostalgia
restauradora protege a verdade absoluta ao passo que a nostalgia reflexiva a coloca em
davida"'%,
Trata-se entdo de viver o tempo fora do lugar. Trata-se de encontrar uma linguagem
narrativa ndo linear, pausada, sem conclusdes. Trata-se de dessincronizar imagem e som, a
dicotomia corpo e mente, a hierarquia entre homem e outros seres, e sincronizar personagens
e cidade, mundo virtual e mundo fisico. Sincronizar outros corpos, no meio da confusdo de
qual corpo é de quem, qual voz é de quem, potencializar a unido contingencial. Trata-se de
usar a animacao, de dar vida e compor, quem sabe, a partir de uma nova episteme (ndo-
ocidental). Mas ndo necessariamente sempre assim.

N&o ha somente uma forma de pensar o0 mundo, e nem tampouco somente um Unico
mundo. H& muitas imagens ainda inexploradas de possibilidades. H& muitas interfaces
tecnoldgicas ou de naturezas-culturas, materializadas na outridade significante (aquilo que se
opde ao conceito fixo de identidade).Neste momento, portanto, a funcdo de explorar as
imagens é também da historiografia. Explorar outras imagens de futuro ou explorar outras

possibilidades de conhecimento de mundo.

123 1dem.
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ANEXO 1

Anime Production Terminology

STORYBOARD (E-KONTE #3>F)

LAYOUT APPROVED

PAINTING
2ND KEY APPROVED

INBETWEENS (DOUGA Efjd])

INBETWEEN CHECKS

DIGITAL CEL COLORING

COLOR CHECKS

COMPOSITING
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*Translated from Furasujin connection
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