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“While robotics and anime have originated in very different ways,
as both advance they are forming a unique and multi-faceted sym-
biosis”.

Matthews (2003-2004)

“The ‘Western’ is no longer our exclusive domain, except in the
region of its origins. It now represents a condition of universal
aspiration”.

Koolhaas & Mau (1995)






RESUMO &
PALAVRAS-CHAVE

O caracter ubiquo das tecnologias digitais teve como consequéncia a globali-
zacdo e a partilha de conteidos movidos pelo interesse comum. Hoje € dificil
pensar em Internet sem globalizacdo e um “computador” € ja sinénimo de
“Rede”. Nas duas décadas passadas ndo era assim. Neste contexto, culturas
gréficas e ciberculturas tém partilhado sinergias. A Internet tornou-se um cen-
tro de partilha, participacdo, utilizagcdo e consumo de conteidos relacionados
com os gostos dos seus utilizadores. O mesmo sucede na banda desenhada
€ na animacdo japonesas, anteriormente menos acessiveis, € que agora pela
Rede se disseminam, contagiando novos publicos. Além disso, o presente
quadro tecnolégico vem trazer novidades que alteram o modo de producéio e
consumo das obras de animag¢do em especial, porque grande parte dos consu-
midores possui telemdvel, computador, acesso “on-line”, conhece pelo menos
alguns videojogos e aprimora as suas competéncias técnicas em software.

A cultura tornou-se, ao nivel popular, um ambiente constante de inova-
cdo. O pais que exporta animacgdes anime é o Japdo, uma for¢a industrial
inquestiondvel. Através dos novos meios, como plataformas de media porta-
teis, os videojogos, o filme digital ou os antncios disponibilizados “on-line”,
o publico participa e consome cultura japonesa. As obras de animacdo le-
vam consumidores a conhecer o seu antecessor ainda bem-sucedido, a banda
desenhada. Da publicidade aos “videoclips”, passando por novos formatos
em digital, o publico depara-se com novas formas de exposi¢do narrativa, que
oscilam entre o literdrio e o cinemaético.

Um conjunto de temas € detectado como padrao nas imagens de anime e
no videojogo, sendo este dltimo um formato de prolongamento da animacao
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e de simbiose com o cinema de efeitos especiais. Os lugares apresentados
nas imagens encontram-se sempre em transformagdo, como o Japdo real dos
dltimos 150 anos. Apds a pré-modernidade e o feudalismo, a participacao
na Segunda Guerra Mundial, a marca do Japao contemporaneo continua a ser
a tecnologia. “A Galédxia de Anime” € o retrato explicado da animagdo en-
quanto novo meio de comunicacdo, a “radiografia” de uma imagem global
que nos parece acelerada, bonita, sinistra e inquietante. Tudo isto € fruto de
uma proficiente inddstria cultural constituida por pessoas que acreditam que
os robds dominaram a realidade futura, enquanto extensao l6gica do compu-
tador inteligente. Por este motivo, brincar aos robos em fantasia ¢ uma mera

preparacdo para a vindoura “robotopia”.

Keywords: Animation, Anime, New Media, Internet, Digital Culture, Ja-
pan, Technology, Communication, Network, Videogame, Cinema, Videoclip,
Advertising.

www.livroslabcom.ubi.pt



INTRODUCAO

A Galdxia de Anime: A Animagdo Japonesa como New Media é um estudo
acerca da anime, o filme de animacio japonesa que aparece na década de
60. E um facto que nem toda a animacfo japonesa consiste em anime, as-
sim como nem toda ela € popular e comercial. Referimo-nos a anime como
género no sentido em que nio consiste em cinema ou desenhos animados,
beneficiando, contudo, destes dois géneros de imagem em movimento. Ofi-
cialmente, a anime é conhecida por “japanimation” ou “Japanese animation”,
isto €, animacdo japonesa, e afirma-se mais do que um simples género cine-
matografico, o da animacdo. Com a evolugdo das tecnologias graficas que
acompanham o filme de anime, a animacdo torna-se um novo subproduto de
comunicagdo, sem se desligar das suas origens, as quais remontam a banda
desenhada manga. Recuperando influéncias do cinema, a anime depressa se
torna o mesmo que “cultura asidtica” e, particularmente, em “cultura japo-
nesa” (por razdes Obvias, uma vez que a anime é nipdénica). No entanto, o
Japao é muito mais que o que consta nas animagcdes.

A anime comporta muitos subgéneros diferentes, variando entre a comé-
dia e a ficcdo cientifica, o terror [kaidan], o policial e a perversdo pornografica
[hentai] (Poitras, 2001: p.50). Toda a investigag@o patente neste estudo se ba-
seia naquele que é considerado como o subgénero de anime mais tecnoldgico,
quer na forma, quer no conteido, o qual se intitula “mecha” (meka em japo-
nés [Poitras, 2001: p.46]) e recorre a narrativas acerca de um mundo cada vez
mais tecnoldgico (robds, Inteligé€ncia Artificial, computadores, novos media,
entre outros temas). Este género evolui do robd controlado a distincia (como
Tetsujin 28-Go) para o género de robd pilotado (Poitras, 2001: p.19).

Tendo como finalidade esclarecer a relevancia da animagdo enquanto meio
de comunicacfo, toda esta pesquisa se estrutura com o propésito de ser uma
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solida teoria de media, na qual os dois objectos de estudo principais sdo a
anime e os videojogos. Para que se compreendam muitas das questdes cor-
relacionadas, contemplaram-se a banda desenhada, o filme convencional de
cinema, a série de televisdo, o antincio publicitdrio de TV e Web e ainda o
“videoclip” (oficial e amador). Nalguns casos, é deveras complexo separar
o espaco da animag¢do do do videojogo, dado que a animagio instituiu uma
linguagem audiovisual que o ambiente videogrdfico do jogo melhora com a
adi¢do de interactividade. ‘“Movieness” e “cinemation” sdo dois conceitos,
apresentados por Monet (2007: p.194 in Bolton et al. [Ed.], 2007), que ex-
pdem essa hibridez entre cinema e animagao. Nos videojogos, esse “elemen-
tos cinemdticos” (Poitras, 2001: p.59) sdo prolongados e enfatizam a estética
anime. Ambos os media — animagao e videojogo — usam uma estética similar,
sendo ainda dois veiculos de exportacdo de cultura japonesa. Aos olhos dos
japoneses, ambos pertencem a mesma esfera: a Galdxia de Anime, a qual é
ubiqua na sua sociedade, ja que, para os pais de criancas e jovens, tudo o que
esteja relacionado com a manga e a anime serve para entreter 0s mais novos,
ja que o pai trabalha até tarde e a crianca é educada pela méae presente a tempo
inteiro (Sugimoto, 2003: p.168).

A Galdxia de Anime tem comeco assinalado com publicagdo dos primei-
ros “comics” (livros de banda desenhada) no pés-guerra. A banda desenhada
de manga, na sua versdo definitivamente moderna e préxima do que é pu-
blicado hoje em dia, € criada por Osamu Tezuka, em 1947, e intitula-se New
Treasure Island [Shin Takarajima], cujo sucesso se deve a implementacdo do
“sistema pictorico de representacdo” (Eiji: p.122 in Lunning [Ed.], 2008). Ao
fundar os estidios Mushi Productions, em 1962, Tezuka comega a trabalhar
na animacdo (Poitras, 2001: p.17-18). E nesse periodo do século XX que
a cultura de animacdo tem inicio no territério japonés, culminando com a
exibi¢do de Astro Boy na Fuji TV de Téquio a 1 de Janeiro de 1963. Jonathan
Ross afirma, em Japanorama (Peter Boyd MacLean, 2002), que, na década de
60, Tezuka cria a supracitada série, a primeira a ser transmitida no estrangeiro
e que revoluciona a animacdo. O que estd em causa € que esta série leva
a anime ao limite, o que se torna um propdsito, uma convengdo (LaMarre,
2009: p.39).

Com o fim da Segunda Guerra Mundial, o Japao mergulha numa crise sem
precedentes. Ao sofrer a derrota na guerra, reposiciona-se no contexto inter-
nacional e, entre as décadas de 40 e 90, d4-se uma pletora de mudangas. Os

www.livroslabcom.ubi.pt
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anos 70 marcam a globalizagdo do Japao, os anos 80 o sucesso econdémico e 0s
anos 90 a recessdo (Sugimoto, 2003: p.72). Imediatamente a seguir a guerra,
os japoneses vivem o flagelo nuclear e somente nos 50 a banda desenhada
manga comega a ter aceitacdo. Até aos anos 80, quando a anime é exportada
para outros paises, a manga floresce no Japdo. Sabemos ainda que a imagem
do cogumelo atémico e o clardo que precede a sua onda de choque fazem
parte do imagindrio traumdtico nipénico e aparecem em quase toda a anime.
Fala-se, alids, na possibilidade de a manga e a anime gerarem uma “contra-
memoria” e uma “contra-histéria” (LaMarre: p.xiv in Lunning [Ed.], 2009)
precisamente por servirem de meios de exposi¢ao de histdrias alternativas, re-
gistos diferentes do que aconteceu realmente ao Japao do século XX. H4, para
além disso, um pendor para criar videografia em que as maquinas sao tema
central, o que nfo € um fenémeno recente. Uma vez que, no pais em questao,
0s objectos, mecanismos e criaturas da natureza podem ser vistos como tendo
vida prépria, isto de acordo com a religido Shinto (Benedict, 2005), € normal
para os japoneses que as maquinas, acima de tudo as antropomorficas, sejam
muito adoradas. Existe, alids, referéncia a “fantasmas”, espiritos que habitam
as maquinas (Orbaugh: p.154 in Lunning [Ed.], 2008). Uma grande parte da
anime é, de facto, dedicada a robds antropomorficos superpoderosos. O robd
enquanto simbolo tecnoldgico e a anime enquanto veiculo de comunicacio
encontram-se presentes no género de animacgdo “mecha”. As figuras de robos
e exosqueletos protectores ja existiam como centro narrativo na banda dese-
nhada manga, e é desde esse momento, o qual é protagonizado por Tezuka e
pela sua banda desenhada sobre robds em manga “short-story” (formato des-
tacado por Sugimoto, 2003: p.249), que permanece a figura do jovem piloto
de “mecha” como imagem ideal e agenciamento (Lunning: p.269 in Lun-
ning [Ed.], 2007). Devido a contribuicdo de Tezuka, assiste-se a expansao
da Galdxia de Anime, com as célebres histérias protagonizadas pelo andré-
gino menino-rob6 tornado heréi. Osamu Tezuka viveu o perfodo da Segunda
Guerra Mundial quando era jovem e a devastagdo das grandes cidades japo-
nesas pelas bombas atémicas fé-lo ter outra perspectiva acerca da tecnologia,
pelo que, nas suas histérias e imagens, inseriu a mensagem de que esta pode
ajudar o homem no seu progresso e que a tecnociéncia ndo tem de provocar
cataclismos. E a partir desta circunstncia que a animacio ¢ vista como sendo
muito mais que apenas um texto (LaMarre, 2009: p.ix). Alids, o que se torna
a grande marca da anime € que “pensar a tecnologia € indissocidvel de pensar

Livros LabCom
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através da tecnologia” (Idem, Ibidem: p.xxx), o que distingue radicalmente a
animacao feita no Japao da animacao feita pela Walt Disney, embora esta pro-
dutora tenha influenciado, em termos estéticos, as criagdes niponicas. Muitos
dos autores mais destacados da anime sabem, alids, que a forma curvilinea
e os olhos grandes das personagens que criam (Poitras, 2001: p.59) sdo uma
importacdo de Bambi e de Mickey Mouse. Nasce uma galaxia de obras inspira-
das no charme bicolor de Betty Boop (Poitras, 2001: p.60), por Max Fleischer
(Poitras, 2001: p.58) e no Mighty Mouse de Paul Terry. A mais proeminente
figura nipdnica serd Mighty Atom [Tetsuwan Atomu], de Tezuka, cujo protago-
nista € um menino-robo esperangoso e moralista, dotado das suas caracteristi-
cas cinco pestantas e penteado geométrico, assimétrico e plastico. Esta obra é,
na verdade, influenciada pelo humor de Popeye: The Sailor (Dave Fleischer,
1933) e pelo brincalhdo “Rato Mickey” [Mickey Mouse] (Disney, 1950). Con-
tudo, a grande distin¢do entre Mighty Atom e as criacdes americanas prende-se
essencialmente a atitude perante a tenologia. Desde Mighty Atom que a indus-
tria de anime prolonga a videografia das maquinas, criando-se desta forma
uma imagem da cultura japonesa equivalente ao melhor progresso técnico,
a qual demonstra, por parte do Japdo, a “ultrapassagem da modernidade”
[kindai no chokoku] (LaMarre, 2009: p.xxxv). Na anime, o hyimanizumu
(Schodt, 2007: p.131), isto é, o humanismo, é esteticamente explorado, algo
que ja ocorria na manga. Abordam-se as relagdes humanas, a evolucio do
homem, a importincia da religido e a necessidade de evolucao tecnolégica. O
homem constitui o centro da narrativa, seguindo-se os moldes do humanismo
renascentista. Ainda hoje o epicentro narrativo da animacgdo é dedicado aos
“novos limites do humano” (Lunning: p.x in Lunning [Ed.], 2008). Quando
a anime tem por Unicos protagonistas os rob0s, as narrativas incidem sobre o
humanismo, dai poder-se argumentar que a esta €, inexoravelmente, uma face
dessa nova Renascenca Grdfica de tipo asiatico. Referia Eugenio Trias que “o
Renascimento deitara mao a um conceito excessivamente abstracto e excessi-
vamente concreto de espagco. Abstracto, enquanto espaco inteligivel e mental,
ambito das ideias-ntimero” (2005: p.155). Partindo deste ambito das “ideias-
ndimero”, a Renascenga Grdfica da Asia tem a sua égide no Japdo, o pais que
exporta culturas graficas de imagens estdticas, animadas e interactivas. No
cerne desta Renascenca Grdfica encontra-se a anime como veiculo primdrio
para salientar a importincia da humanidade e o “lugar devido” do homem no
mundo, o seu papel de intervengdo no mundo para tornar a vida algo melhor.

www.livroslabcom.ubi.pt
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Os grafismos de computador permitiram salientar a evolu¢do do homem e a
sua relacdo com a tecnologia. Afinal, a tecnologia maior € a linguagem das
“ideias-nimero”’, sem as quais nfo teriamos matematica, computadores, redes
e videojogos. LaMarre (2009) diz ser “interessante de notar que, a luz das
analogias entre camadas de animacao e janelas de computador, que a anima-
cdo em ‘cel-shading’ [desenhos contornados a traco negro de aspecto opaco]
surgiu no Japao, onde se tornou dominante praticamente a0 mesmo tempo que
os discursos sobre sociedade de informacao (entre meados da década de 60 a
meados da década de 70) e ‘anime’ obtiveram atencdo global com o apareci-
mento das redes de informacdo nos anos 90” (p.137). Antigamente, as doga
(Schodt, 2007: p.62), as cldssicas imagens em movimento, ja tinham impacto
junto do ptiblico, mas a anime vai ampliar isso e permanecer dotada de man-
nerizumu, (Schodt, 2007: p.60), ou seja, de “maneirismos” (Winge: p.57 in
Lunning [Ed.], 2008) diversos, patentes nas personagens de anime ao exibir
cultura japonesa, as suas formas de agir e falar, pensar e comportar-se em
publico, sem descurar a importancia da imagem do homem e das maquinas.
A segunda metade do século XX é marcada pela expansao da Animéshon,
a inddstria da anime (in Schodt, 2002), que evidencia as animag¢des como mer-
cadorias produzidas em massa (LaMarre, 2009: p.xxviii). A primeira vista,
a anime parece infantil e desprovida de significado, quando na realidade se
destina mais a adultos, ainda que os jovens a consumam. Além disso, a sua
narrativa central nao se cinge somente a violéncia ou as disputas de alunos
praticadas entre raibaru (rivais). Ao contrdrio do esteredtipo, ndo sdo retra-
tados apenas lutas e gritos de criancas nos desenhos animados japoneses. Se
assim fosse, a anime nao se basearia em manga de fic¢do cientifica (“science
manga’”). H4 uma parte da anime que se destina as criancas e tem narrativas
simples, mas a anime como industria exporta o género “mecha” como a sua
gama alta de filme de animacdo. O pais que vive fascinado com computa-
dores e electrénica, conhecido pela sua gastronomia e pelas figuras histéricas
dos samurais, shoguns e ninjas, € também o pais que comunica a cultura como
se ainda se tratasse de um império, mas de um império diferente — um império
dos grdficos. Utilizamos esta expressao para sublinhar que a cultura da anime
continua a designar a exportagdo dos seus icones culturais como algo extrema-
mente importante. O Japao € um pais que precisa de mostrar ao mundo aquilo
que faz, como se encontra explicado na obra de Ruth Benedict (2005). Deste
modo, o império dos grdficos refere-se a necessidade dos japoneses em comu-

Livros LabCom



10 A Galdxia de Anime

nicar ao mundo a sua proliferante industria grafica. Até mesmo nas imagens
de manga a cultura nipdnica se expde com vigor, como se ainda ndo tivesse
tido a oportunidade de se discernir da transformagdo industrial. Estd bastante
presente na anime a personificacio desta transformacdo, que encontramos em
obras como Mobile Suit Gundam Wing Double Pack Vol. 1 [Kido Senshi
Gandamu] (2006) e Transformers (Nelson Shin, 1986), existindo o mesmo
estilo em videojogos como Macross Ace Frontier (2008) e até nos brinquedos
colecciondveis de Zoids.

Ver a anime como um fenémeno cultural requer que se compreenda a his-
téria do Japao. Depois da derrota na Segunda Guerra Mundial, os japoneses
mudaram a sua atitude. O facto de um pais inimigo do Ocidente se tornar
repentinamente amigavel teve reflexos na criagdo de industria de méaquinas,
bens de consumo, media e entretenimento, o qual se faz alterar pela banda
desenhada, passando as histérias publicadas a ser de cardcter mais pacifico.
No entanto, a presenca de figuras da tecnologia nas histérias foi aumentando
até que, ja na era do Japao fortemente industrializado dos anos 80, a anime
passa a ser distribuida como um novo produto, um fenémeno cultural dificil
de conter aquém das fronteiras do Japao. A animagdo torna-se a légica domi-
nante (LaMarre, 2009: p.36), pelo que, entre os anos 80 e 90, emancipa-se do
cinema, sendo os anos 90 o momento de distribui¢do global massiva (Idem,
Ibidem p.xxi). Este fendmeno encontra-se tdo imbuido numa légica comer-
cial e industrial como numa légica multimédia. As suas imagens transitam
de suporte em suporte de media e migram de plataformas, cruzam géneros e
veiculam mensagens multiplas sempre com uma linguagem audiovisual que
lhes € caracteristica; desde que surgiu a sociedade de informacao que as ima-
gens de anime parecem acoplar-se facilmente ao digital. Queremos com isto
sublinhar que as imagens de anime continuam a inovar e a assumir-se como
produto de comunicacdo digno de andlise no contexto das Ci€ncias da Comu-
nicacdo. No entanto, o cardcter profético das narrativas nipdnicas em revelar
o nascimento de novos seres, enfim, toda uma demografia imagindria, o que
LaMarre apelida de “espéciesismo” (in Bolton: p.xiii in Lunning [Ed.], 2008),
parece ainda ndo ter mudado. No mundo real, a anime tem impacto mesmo
nas outras inddstrias, uma vez que os consumidores esperam que os bens japo-
neses sejam mais sofisticados do que todos os outros. No Japao, as maquinas
futuristas estdo presentes no filme de animagdo devido a uma existéncia prévia
em quase todo o entretenimento. As industrias real — a qual se faz representar

www.livroslabcom.ubi.pt



Herlander Elias 11

por companhias como a Sociotech da Mitsubishi, a Humanication da Hita-
chi ou a Human Electronics da Matsushita — e de ficcao partilham do mesmo
gosto pelas novas criaturas robéticas. O Japao promove-se de um modo agres-
sivamente moderno nas imagens de anime, porque estas 0 preconizam como
futuro do Ocidente e paradigma das tecnoculturas vigentes.

O Japido do pds-guerra reagiu ao mundo desenvolvendo-se econdmica e
tecnologicamente. O Ocidente estranhou ser possivel que um pafs inimigo
durante a Segunda Guerra Mundial se tivesse, de repente, tornado décil e até
mesmo amigdvel (Benedict, 2005: p.x), ja que o fracasso da guerra havia tor-
nado expectaveis circunstancias inversas. O Japao nao foi respeitado enquanto
poténcia militar, sendo visto, pelo contrario, como um pais humilhado. Neste
sentido, “teria de reconquistar o seu respeito no seio da comunidade de nagdes
através de uma atitude singularmente pacifista” (Benedict, 2005: p.xi, tradu-
¢do nossa). Uma vez que a constituicdo do Japao derrotado, concebida por
juristas americanos, tornava o uso da guerra ilicito, a solucdo a adoptar teria
obrigatoriamente de ser de cariz amarcial e respeitdvel, a semelhanca do que
ocorrera aquando da reforma Meiji, no séc. XIX. Contudo, sempre fora um
pais competitivo e a isso ndo conseguiria furtar-se. A transformacao cultural
que enfrentou no pds-guerra implicou a aposta na “competicdo meritocratica
orientada por objectivos” (Sugimoto, 2003: p.125) para ser um pais evoluido.

Note-se que a competitividade inerente a cultura nipdnica nao é pertenca
exclusiva da era da exportacdo de veiculos e electrénica de consumo, remon-
tando esse fenémeno as disputas com o Ocidente que viram o seu inicio no
séc. XVIIL. Na verdade, a constru¢do identitdria do Japdo passa exactamente
por essa atitude competitiva.

E necessério compreender um pouco da “psyché japonesa” (Benzon: p.
284 in Lunning [Ed.], 2007) para se entender as escolhas que o Japao tem
feito, enquanto nacdo, no contexto internacional desde o século XVII até aos
nossos dias. Em primeiro lugar, ndo houve a nog¢do unica de se ser “japonés”
até ao século XVIII (Marilyn Ivy in Miyao: p.89 in Lunning [Ed.], 2007) e,
em segundo lugar, os japoneses sdo educados na base da ordem e do respeito.
No seio da sociedade japonesa, acredita-se que cada pessoa deve respeitar o
lugar que lhe é préprio; que existe um “lugar devido”, uma “posi¢do prépria”
que Benedict apelida de “proper place” (2005: p. 56). Do ponto de vista na-
cional, mesmo durante a Segunda Guerra Mundial, o Japao continua a pensar
que todas as nagdes deviam posicionar-se abaixo de si num contexto hierar-
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quico internacional. Supde-se assim que também cada pais se devera colocar
no seu lugar. Ao Japdo, cabe-lhe a devida posicio, o lugar supremo. E assim
que os japoneses pensam. Mesmo em termos de familia, as reivindicacdes
familiares sdo prioritarias face as do individuo (Benedict, 2005: p. 55). A
mentalidade do japonés é obcecada com a autodisciplina, usualmente apeli-
dada de shuyo (Benedict, 2005: p.233). Num contexto em que a familia, a hi-
erarquia, a “posicao devida” e a auto-disciplina sdo incontorndveis, ndo existe
muita liberdade. A familia japonesa precisa de filhos para que os jovens hon-
rem a tradicdo familiar e prestem homenagem aos pais apds a morte destes.
Os lagos de hierarquia e deveres estendem-se para fora do lar, em direc¢do a
sociedade. Porque o Japdo foi durante muito tempo uma sociedade feudal, de
castas, a lealdade era devida, nao somente em relagdo ao nicleo familiar, mas
em relacdo ao senhor feudal. Perante a sociedade, “o devido lugar” variava
na hierarquia social consoante o individuo fosse homem ou mulher, dado que
a mulher detinha um estatuto inferior em relacdo ao homem. Todos estes e-
lementos da psyché japonesa aparecem retratados nas histdrias de anime, em
imperiosas imagens portadoras de uma tensdo entre o antigo império feudal
e o pés-moderno odsis tecnoldgico. Ainda hoje prevalece a nogdo de que a
identidade japonesa respeita impreterivelmente a “posi¢do propria” de cada
coisa e pessoa. Benedict afirma que “o lema do Japdo é: tudo no seu lugar”
(2005: p. 87, traducgdo nossa) e, de facto, o “Eu” japonés respeita os lugares
e posicdes, prioridades e regras, porque mesmo antes da guerra os japoneses
agiam constantemente como se “o mundo estivesse de olhos postos neles”.
Se é possivel falar-se de uma “personalidade” ou “identidade nacional”, entao
poder-se-4 apontar que a psyché japonesa lida duplamente com a “espada” e
com o “crisintemo”, os quais fazem parte da mesma “cena” (Benedict, 2005:
p- 2). A autora invoca esta metdfora para salientar a ambiguidade da cul-
tura japonesa, as suas preocupagdes relacionadas com o estético e o rigido, o
natural e a mdquina, o masculino e o feminino, o antigo e o moderno. Para
Benedict, a grande diferenca entre o Japao e o Ocidente € que 0s navios e as
armas da Segunda Guerra Mundial ndo eram mais do que simbolos do espi-
rito inesgotavel e competitivo japonés. Esses seriam simbolos tal como, para
o samurai, a espada simbolizava a (sua) virtude.

Sobre as cinzas da desatomizacdo metropolitana do século XX, ergue-se
hoje um Japao irreverente, criador de neoculturas, onde a banda desenhada
¢ um meio de comunicagdo privilegiado (Jonathan Ross in Peter Boyd Ma-
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cLean, 2002). No ambito da comunicacdo, a anime substitui cada vez mais
as estdticas paginas de manga bicolor que os novos media insistem em ani-
mar. Faz parte das histérias de anime que o “gigantismo” esteja presente
juntamente com outros temas, tais como o da “fortaleza voadora” ou o do
“robd guerreiro”, entre outros. Do ponto de vista cenografico, as narrativas de
anime acerca de maquinas focam de forma extensiva “distopias” (Hans Ber-
tens, 2005: p.11) e “civilizacdes p6és-humanas”. Todavia, as miquinas ndo sdo
um tema novo, nem na videografia contemporanea, porque os rituais antigos
do Jap@o ja consagram os karakuri — os conhecidos autématos antigos.

Note-se que os arquétipos culturais do Japao ndo sdo antropomorficos ou
humanistas, pois o Japdo é um pais politeista, que importou o Budismo entre
outras culturas religiosas, como o Cristianismo. A religido Shinto € no Japao
a razdo pela qual se encaram robds, ou quaisquer objectos, como portadores
de vida. Para os japoneses, prevalece a ideia de que tudo se torna kami, espi-
rito. Esta forma de encarar a existéncia como se tudo tivesse vida prépria é
importante para entendermos por que motivo existirdo “fantasmas” (Orbaugh:
p.154 in Lunning [Ed.], 2008), espiritos nas maquinas, como o titulo da anime
“Ghost in The Shell” sugere. O animismo domina culturalmente o Japao, o
pais onde as espadas e os crisdntemos possuem também um espirito proprio.
E Schodt quem nos elucida acerca deste arquétipo cultural do Animismo, di-
zendo ser “a crenca de que tudo no mundo natural — ndo somente as coisas
vivas — pode ter vida consciente e alma. Isso existe no Budismo, mas & espe-
cialmente forte na ‘Shinto’, (...) uma forma de adoracdo da natureza e um
credo onde os objectos inanimados podem ser sagrados” (1988: p.196). A
possivel sacralizacdo do objecto inanimado conduz-nos a outro panorama, o
da cultura kawaii, a qua consiste no “icone bonito”, constituido por figuras
“queridas” e infantis”. Qualquer obra de anime promove essa cultura, a qual,
porém, devido a sua relacdo légica com a tradi¢do Shinto, precedeu natural-
mente a manga € a anime. Sempre que as massas ritualizam a sua devogdo
perante o supracitado icone, € a cultura kawaii que se fortalece. O que mu-
dou com o aparecimento das anime foi que essa cultura lhes passou a estar
associada. Instituiu-se o “animético” porque as figuras populares a venda nas
lojas, em formato grafico ou escultural, t€m algo de anime (LaMarre, 2009:
p.36). Assim, as figuras de coleccdo, decoracdo, escultura e design, procu-
radas pelo grande publico, passaram a estar coniventes com as personagens
animais, robéticas e humanas dos filmes de animacao.
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Por terem apostado fortemente no seu “determinismo tecnolégico” (La-
Marre, 2009: p.49), possivelmente justificado pelos padrdes socioculturais
que ja identificdmos, os japoneses (re)construiram uma nagdo para a produ-
cdo de tecnologia. Enfrentam-se agora as consequéncias sociais dessas op-
coes. Sugimoto (2003) afirma que o perfil de idade da populacdo japonesa
estd rapidamente a mudar devido ao declinio da taxa de natalidade e ao au-
mento da esperanca de vida. As diferencas nos grupos etdrios provocaram
crises no mercado de trabalho e no sector de seguranga social (p.80). Os japo-
neses enfrentam, muito provavelmente, a maior ameaca a nivel social, neste
envelhecimento de uma sociedade acelerada, que outrora migrou das zonas
rurais para as zonas urbanas sobrepovoadas. H4 uma sociedade envelhecida
no Japao que deposita nos jovens a capacidade de criar rob0s para respon-
der ao “aging society problem” [koreika-shakai no mondai (Schodt 2002)].
E com robds de assisténcia social, que marcas como Honda, Nissan e Mit-
subishi estdo a construir, que a maior parte da populacio activa aguarda ser
libertada para tarefas da sociedade de informacdo. Além disso, os japoneses
sdo uma sociedade com 99% de perfeicdo étnica, tendo contribuido a ndo in-
terferéncia de etnias exteriores para o envelhecimento da populacdo original.
A baixa taxa de natalidade dos casais nipénicos ndo fomenta a renovagio so-
cial. Singer (2009) constata que o Japao optou pela via técnica, tornando os
robos capazes de exercer enfermagem e assistir os idosos (p.242-243). Ape-
sar de os robds figurarem nas anime como herdis protectores, muitas das vezes
como armas ou armaduras que envolvem os seus pilotos, na visdo japonesa, o
robd imediatamente real é o robd social, sendo este o que urge e faz sentido
criar. Criadores de robdtica do Japao acreditam em madquinas para tratar dos
idosos (“elder care”). Na “terra do Sol nascente”, as maquinas antropomorfi-
cas deverdo suprimir caréncias de recursos humanos e substituir a populacao
envelhecida. Kitano Mazayuki, no artigo “Japao Volta-se Para os Robds Para
Apoiar a Populacdo Mais Idosa” (2007: p.5.) aborda justamente esta proble-
matica, relatando que os japoneses envelhecem a um ritmo nao acompanhado
pela taxa de natalidade, descurando a imigragdo como resposta. Novamente,
a solucdo é proporcionada pela técnica. Tal como nos explica Hornyak, a
situacdo no Japao de hoje é assim:

“(...) os robds para uso doméstico estdo também a ser activados
num surpreendente campo de teste: os idosos. A sociedade que
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envelhece rdpido no Japao enfrenta uma grande crise. A baixa
taxa de natalidade, a longevidade inultrapassivel e a aversdo ha
muito existente relativamente a imigracdo significam que se es-
pera que a populacdo seja reduzida em 20% em 2050; cerca de um
terco consistird em pessoas com mais de 65 anos” (2006: p.90).

E de salientar que, ocorrendo esta migracio de recursos, 0s japoneses mais
velhos serdo assistidos por maquinas construidas pelos mais novos, dado que
a taxa de nascimentos no Japdo tem sido insuficiente para colmatar o enve-
lhecimento e os 6bitos. Kenji Kamiyama, em Ghost in The Shell: Solid State
Society (2007), fez uma anime sobre o tema, onde as personagens centrais da
histdria sdo os “aged” (os “idosos” [kefu]), que vivem ligados a maquinas e
sofrem um ataque de um “hacker”. Bem no final do filme, as suas conscién-
cias geram algo maior por estarem todas interligadas a um servidor hospitalar.
Ainda que se trate de anime de ficcdo cientifica, o filme de Kamiyama mostra
os perigos de uma “sociedade neo-mecatrénica”, como Shinji Aramaki o fez
em Appleseed (2004). Para o Ministro da Economia, Comércio e Industria
japonés, o Japdo estd prestes a tornar-se numa “(...) ‘Neo Mechatronics So-
ciety’ dentro de uma década, com robds completamente integrados em tudo
desde tratamento de lixo até gestdo florestal” (in Hornyak, 2006: p.10-11).
Da presente realidade nip6nica chegam-nos imagens de robé6tica doméstica
que se tornaram agentes fisicos tangentes. As figuras robdticas atravessaram
a fronteira para o real. O que o Japao mostra de robds ndo pertence ja, de um
modo exclusivo, a animagdo e aos videojogos. J4 dizia Debord (1991) que, “a
medida que a necessidade se encontra socialmente sonhada, o sonho torna-se
necessario” (p.16). Ter robds que os ajudem e protejam é uma necessidade so-
cial dos japoneses. A anime € esse sonho necessdrio, reflectindo e moldando
a identidade cultural japonesa.

Objectivos

A Galdxia de Anime: A Animacdo Japonesa Como New Media é um estudo
baseado em argumentos tedricos e dados empiricos (obtidos através de visi-
onamento e experimentacio) sobre anime, cuja investigacao requereu que re-
flectissemos sobre algumas questdes, tais como, por exemplo: “serd a anime
apenas um ‘género’ cinematografico?”’; “Terd de alguma forma uma relacao
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directa com os novos media?” e “qual a relagdo existente entre animacao,
robds e meios de comunicacdo?” Estas sdo apenas as questdes principais as
quais os argumentos da presente tese visam atribuir resposta. A tecnologia é
o elemento comum na animacdo, quer no conteido (narrativa), quer na forma
(producdo). O problema que, nesta monografia, se pretende resolver € se a
anime ¢é realmente caracteristica da evolu¢do dos novos media, e se, sendo
assim, apresenta caracteristicas, formatos, codigos e linguagens novos que
sejam pertinentes o suficiente para suscitar investigacdo, bem como argumen-
tos tedricos relevantes no ambito das Ciéncias da Comunicagdo. A evolugdo
assinaldavel da anime no seio da cultura popular tem acontecido a um ritmo
idéntico ao das tecnologias, as quais sdo cada vez mais medidticas e meios
de comunicag@o cada vez mais técnicos. De facto, é complicado separar as
tecnologias da anime e da comunicagdo porque a anime absorve e beneficia
das linguagens dos novos media e das novas tecnologias, nomeadamente as
grificas. E incontorndvel estudar a anime na actual moldura de novos me-
dia que a contemporaneidade conhece. Trata-se de um género de imagem em
movimento que a Academia nio deve deixar por investigar. Urge uma com-
preensdo deste tipo de videografia, cujo produtor é, essencialmente, o Japao
(que ja ndo €, porém, o Unico). Constitui, portanto, objectivo de investigacdo
explicar o que este formato de animag@o japonesa representa no contexto das
Ciéncias da Comunicagao.

Ao abordarmos a anime enquanto objecto de estudo, verificamos que é
necessario referir a importancia da robética neste género de videografia japo-
nesa, pois os robos, sejam estes pilotados por humanos ou auténomos, apa-
recem na anime com um proposito que se explicard em instancias ulteriores.
Outro ponto importante desde o inicio da pesquisa nesta tese é a compreensao
de que o Japao utiliza as imagens de anime, tal como ja tinha feito com as
de manga (a banda desenhada bicolor original), para exportar a sua cultura de
massas. Interessa saber como o Japao usa a anime para cumprir esse objectivo
de internacionalizar a sua cultura ao fomentar a sua industria cultural avan-
cada. Em ultima andlise, se tivermos em conta que o Japdo disponibiliza as
imagens de anime, sabendo que estas sdo mais do que um género de imagem
por serem, acima de tudo, um formato de media (LaMarre, 2009), entdo as
tecnologias que invoca e utiliza para a realizacio das anime nao sao fruto de
uma escolha casual, mas sim um critério premente na producio das anime. E
por isso que apelidamos esta videografia, a de anime, de ser uma videogra-
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fia das maquinas, dai o subtitulo da tese ser “a animagao japonesa como new
media”.

Metodologias de Investigacao

Devido a grande componente audiovisual dos materiais necessarios para ana-
lise nesta tese, foi imperativo, durante a sua execugdo, que fossem reunidos o
maximo de elementos no sentido de se conseguir detectar padrdes de temas,
estilos graficos e linguagens comuns na anime. Sendo assim, a investigacdo
que origina esta tese implicou um visionamento integral de cada filme conven-
cional (com duracdo média de 2 horas), desenho-animado de anime (média de
2 horas) e série de anime (20 horas). Além do visionamento das obras direc-
tamente relacionadas com anime, foi preciso assistir também a outros tipos
de videografia, tais como cinema documental (entre 40 minutos e 2 horas),
“spots” TV de publicidade e “spots” Web de publicidade (aproximadamente
de 15 a 30 segundos). Todos estes materiais constituem elementos de video-
grafia passiva, isto é, implicam andlise, estudo, formulagdo de hipdteses, mas
nao sdo interactivos; exigem-nos apenas o papel de espectadores. Além deste
tipo de videografia, foi ainda necessario, para o bom curso desta investigagao,
que se experimentassem obras de videografia interactiva (em que a média de
experimentacdo foi de 15 a 30 horas em cada videojogo). Este foi um dos
pontos mais exaustivos na recolha de elementos para formular as teorias que
aqui se apresentam, visto que os videojogos implicam que o “jogador” parti-
cipe exaustivamente no tipo de experiéncia que lhe é proporcionado. Sem este
tipo de experimentacdo, que é muito demorada, algumas das ideias patentes
nesta tese ndo seriam desenvolvidas ou compreensiveis, pois a anime estd a
ser prolongada nos videojogos. O argumento de Takahiro Hayakawa (2008)
sugere isto mesmo.

A reunido de elementos de pesquisa tais como ensaios, obras de fic¢do em
formato livro (romance, banda desenhada), em formato audiovisual (filmo-
grafia e videografia) e também em formato interactivo / multimédia obrigou a
utilizacdo de 70% desse mesmo material de estudo de uma sé vez. Os restan-
tes 30% dos elementos ensaisticos e obras videogréficas passivas e interactivas
foram reservados para publicacdes mais recentes e videografia continuamente
disponibilizada e actualizada. Uma das dificuldades encontradas na fase de
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pesquisa desta tese foi precisamente o tempo, porque a todo o momento estao
a ser editados novos filmes, séries de TV, anime e livros, o que nos dificultou
a actualizagdo como espectador e leitor. Apresentar esta investigacdo sobre
anime implicou um grande esfor¢co de acompanhamento do tema, e porque
os videojogos sdo necessdrios a compreensao da anime, o material de andlise
usado nesta tese foi sempre vastissimo. Por outro lado, os argumentos que
constam nesta tese referem-se a uma videografia muito actualizada.

A metodologia de visionamento das obras foi de cariz sequencial. Obra
ap6s obra, formularam-se hipdteses e detectaram-se padrdes, tanto no que
concerne as obras de cariz cinematografico ou televisivo, como as de cariz in-
teractivo, embora estas dltimas tenham exigido um tempo superior de anélise.
E, em simultaneo com a experimentacdo de videografia, optou-se por relaci-
onar os elementos identificados nas imagens com os argumentos dos autores
de ensaios, artigos jornalisticos e de cinema documental. O cruzamento de in-
formacao beneficiou a pesquisa dos materiais € os argumentos aqui patentes.
Temos, portanto, a leitura de textos de autor, o visionamento de videografia
de realizador e a experimentacio de videojogos de designer como o tridngulo
de materiais necessarios a esta investigacio sobre anime enquanto media. De-
vido a enorme quantidade de videografia editada, quer passiva, quer interac-
tiva, foi necessério, desde o inicio da investigacdo, estabelecer como critério
o visionamento privilegiado de obras de realizadores conceituados e a experi-
mentagdo de videojogos importantes neste tipo de indistria. A complementar
esta metodologia, seguiu-se a pesquisa e reunido constante de “spots” de pu-
blicidade, exibidos na TV e na Web, cuja linguagem audiovisual se coaduna a
do universo de ficcdo da anime.

Materiais

Os materiais utilizados nesta investigag@o, a parte da bibliografia convencio-
nal de artigos e ensaios, sdo maioritariamente de natureza grafica. Significa
isto que as edi¢cdes de banda desenhada, os filmes e séries de anime, ao que se
acrescentam os videojogos, sdo objecto de estudo que assumem importancia
pela estética e técnica visual, ainda que o elemento sonoro tenha um privilegi-
ado destaque. A constante experimentacdo e visionamento de imagem-video
levou a que se pudessem entender e identificar as temdticas padrio das anime,
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assim como delinear os temas correlacionados. Conceitos e argumentos de au-
tor foram escolhidos para esta bibliografia, tendo ainda sido nosso objectivo
desenvolvé-los para ajudar a compreender melhor o universo anime. Mais
recentemente, a banda desenhada digital e interactiva tornou-se também um
elemento-matriz da cultura gréfica das anime, pelo que optdmos por analisa-
la e experimentd-la como material de estudo. No sentido de englobar todas
as manifestacdes da anime, assumimos a preocupagdo de analisar telediscos
originais e “home-made”, ou seja, feitos em casa por amadores, os AMVs
(“Anime Music Videos”). Posto isto, os materiais de investigacao consisti-
ram em banda desenhada (incluindo “comics” ocidentais e manga japonesa),
filmes de anime, videojogos, cinema convencional (“live action”) e séries de
animagdo para TV. Contemplou-se ainda como material de estudo as séries
de anime, usualmente designadas por “OVAs” (“Original Video Animations”)
[Poitras, 2001: p. 14]), os documentérios sobre a cultura japonesa (como
Tokyo-Ga [Wim Wenders, 1985]) e os antincios publicitdrios.

As Obras Mais Importantes

Ao ser transmitida na televisdo, a primeira grande animacao, Astro Boy (1963),
fez nos anos 80 admiradores em todo o mundo. Esta obra, baseada na manga
de Osamu Tezuka (2002-2004), é considerada um dos grandes marcos da
anime pré-digital. Na mesma época, a do periodo “pds-moderno” [kindai
no chokoku) (LaMarre, 2009: p. xxxv), Hayao Miyazaki tornou-se célebre
fora do Japdo com a série de anime para TV Future Boy Conan (1978), uma
ficcdo situada num mundo “pds-holocausto” (Kevin Williams, 2003: p. 2).
A partir dos anos 90, obras como Zone of The Enders (Tetsuya Watanabe,
2001) tiveram um papel importante ao reafirmar a anime no contexto interna-
cional, invocando de novo a robdtica como centro narrativo. O mesmo havia
j& acontecido com a série de TV convencional de Power Rangers (2005), den-
tro e fora do Japao. Neon Genesis Evangelion (Hideaki Anno, 1995) incide
inclusive sobre 0 mesmo tema, mas expde os vildes “Angels” como criaturas
biomecanicas.

Pokémon: The First Movie (Kunihiko Yuyama, 1998) é uma animacdo
que fez furor ao destacar os “pocket monsters” (“monstros de bolso”), usados
como trunfo nas lutas dos protagonistas. Tal como Pokémon, a série Ghost
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in The Shell (Kenji Kamiyama, 2002) teve uma versdo televisiva. No en-
tanto, as obras Ghost in The Shell (1996) e Ghost in The Shell 2: Innocence
(2004), ambas de Mamoru Oshii, elevaram o patamar de qualidade da anime.
A anime como hoje é conhecida deve a sua volatil linguagem visual as banda-
desenhadas Ghost in The Shell (Masamune Shirow, 1995) e Akira (Katsuhiro
Otomo, 1988). Os filmes icénicos da anime baseados nestas duas manga ho-
moénimas tornaram-se ainda mais importantes pela sua “estética ciberpunk”
(Napier, 2001: p. 11) de fic¢do cientifica. Outras obras como Spirited Away
[“Viagem de Chihiro’] (2003) e How!’s Moving Castle [“O Castelo Andante”]
(2004), de Hayao Miyazaki, tiveram mais publico adulto no Ocidente do que
infantil ou juvenil, o que ndo é hibito (Miyazaki in Japanorama [Peter Boyd
MacLean, 2002]). No Japdo, a anime tem como publico principal os jovens
adultos e as criangas, porque os adultos estdo em segundo lugar (Poitras, 2001:
p. 8), mas sdo ja uma grande parte do publico. Histérias fantisticas sobre
amor, mortes trdgicas, a beleza da natureza, miquinas inquietantes ou o res-
peito pelos idosos s@o alguns dos temas que Miyazaki foca nas suas obras.

Em jeito de transi¢do entre a anime cldssica e a que é feita em 3D no
computador, obras como a notdvel Voices of a Distant Star [Hoshi No Koe]
(Makoto Shinkai, 2002) deixaram o publico estupefacto pela narrativa acerca
de nostalgia e as suas imagens oniricas, romanticas e de fic¢do cientifica.
Wonderful Days (Sunmin Park & Kim Mun-Saeng, 2003), conhecida ainda
por Sky Blue, é considerada uma animacdo bem recebida pelo publico norte-
americano, a qual ndo s6 aprofunda o mesmo estilo de “poema visual” que
Voices of a Distant Star, como também recorre a mistura entre elementos bi
e tridimensionais. Apela ainda a consciéncia ecoldgica, fazendo o espectador
recordar o holocausto cada vez que pensa em vida extra-terrestre. Na mesma
estética, aparece Metropolis (2001), a fabulosa obra em que Rintaro refaz o
classico filme de Fritz Lang com a linguagem da anime.

O filme de animagdo mais esperado pelo piblico da animacdo é Astro Boy
(David Bowers, 2009). O voador menino-robd inventado por Tezula é um
icone no Japao, um andrégino super-rapaz que cruza os céus como um avido,
um projéctil. Cockpit: Kamikaze Stories (Osamu Dezaki, 1993) marcou a a-
nimacdo de aviadores sobre as guerras mundiais do século XX ao mostrar o
piloto como heréi. The Sky Crawlers (Sony, 2009) sofisticou esse ambiente,
introduzindo avides antigos alterados como naves espaciais. O elemento tec-
noldgico, de objectos a veiculos, € predominante neste tipo de animacdo, a
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qual mostra o dia-a-dia de varios pilotos de aeronaves que se assemelham a
avides antigos. Os combates aéreos sdo registados como se as batalhas fos-
sem a dltima. Mesmo em videojogos como The Sky Crawlers — Innocent Aces
(2010), o jogador € incumbido dessa missdo de voar e ser o melhor piloto
de caca de sempre. Por exemplo, The Place Promised in Our Early Days
(Makoto Shinkai, 2004) apresenta um universo futurista e nostalgico onde o
piloto-heréi apaixonado faz a sua idltima e dramdtica viagem a bordo de uma
aeronave experimental juntamente com a sua namorada na carlinga. Ruth Be-
nedict (2005) referiu no seu estudo no pds-guerra que o “hero-pilot” (p. 25),
isto é, o “piloto-her6i”, era relevante na prépria cultura japonesa. Longe dos
céus, o piloto de corridas Speed Racer [Mach Go Go Go] (Tatsuo Yoshida,
1967) manifesta a mesma energia galvanizante (Poitras, 2001: p. 46). Mas
sdo obras como Macross 7 (1994) que concedem espago ao piloto e a aero-
nave como uma entidade hibrida. Voar pelos céus num comboio em vez de
ser numa aeronave ¢ o que encontramos no argumento de The Galaxy Ex-
press 999 [Ginga Tetsudo] (Rintaro, 1982) e na sequela Adieu Galaxy Express
999 (Rintaro, 1981). Elementos nostélgicos sdo igualmente encontrados em
Barefoot Gen, de Masaru Mori (1983), e em Grave of The Fireflies (Isaho
Takahata, 1988). Na animacdo de Mori, a devastacdo nuclear extingue a an-
terior sociedade japonesa, que € recordada com saudade. O mesmo se passa
na animagdo de Takahata. O tempo dos pirilampos € ja uma miragem na
era “pds-nuclear” (Kevin Williams, 2003). O grande senhor da animacao ja-
ponesa, Hayao Miyazaki, proprietdrio do famoso Studio Ghibli, diz realizar
“manga films” [manga eiga] (LaMarre, 2009: p. 35) e ndo anime. Todavia,
Miyazaki, que é um realizador proeminente no universo de anime, consegue
de modo extraordindrio explorar a nostalgia na animacdo, e ainda a fantasia,
em Ponyo on The Cliff by The Sea (2008). A animac¢do japonesa compre-
ende dois pontos essenciais: a tecnologia (futurista, moderna) e o drama (pas-
sado, holocausto). Monstruosidades estranhas aparecem em animacdes da
geracdo de Vexille (Fumihiko Sori, 2007). Apesar da qualidade destas anima-
cdes em 3D e de tudo o que € possivel representar no filme de animagao, obras
mais simples como Bleach The Movie — Memories of Nobody (2006, Manga
Ent.) continuam a ter publico interessado em ver combates de espada entre
jovens. As surpresas advém de animacdes como Batman: Gotham Knight
(Yoshiaki Kawajiri et al., 2008), do tipo de interpretacdo que os criadores de
anime fazem do universo de um super-herdi acarinhado pelos ocidentais. O
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processo inverso acontece também: The Chronicles of Riddick: Dark Fury
(Peter Chung, 2004) e Dead Space: Downfall (Chuck Patton, 2008) sdo edi-
tados como histérias complementares de anime para narrativas ja existentes
(reportando-se respectivamente de filme e videojogo).

Apesar da quantidade infindavel de videografia disponivel, e apenas per-
ceptivel porque existem ja muitas edicoes legendadas em inglés, as obras
mais importantes de anime sdo ainda uma parte relativamente pequena quando
comparada ao universo dos videojogos, onde os jogos importantes continuam
a ter sequelas. As animagdes mais importantes exibem um estilo similar ao
da banda desenhada manga de Dark Minds (Pat Lee, 1998), cuja estética deve
muito aos novos meios e ao “software” Photoshop. Dark Minds é uma his-
téria de crime, graficamente estilizada com brilhos ofuscantes, algo somente
possivel com ferramentas digitais. Um grande avanco caracteriza a banda de-
senhada japonesa. Neste aspecto, se recordarmos que esta comecou a preto-
e-branco, como veremos na primeira parte desta tese, onde se acompanha a
transicdo entre a fase literdria e a fase cinemadtica. O que € um facto é que,
actualmente, as imagens hipercoloridas de anime, que partilham similarida-
des com os videojogos de anime, nada parecem ter em comum com a manga
inicial. A animacdo absorve, desenvolve e melhora as convengdes das edi¢des
de manga.

Apés a transicdo 2D-3D, as obras que se seguiram a Appleseed (Shinji
Aramaki, 2004) foram importantes para a consolidacdo do novo aspecto da
anime (Poitras, 2001: p. 29). Afastando-se da imagem bidimensional, o novo
tipo de imagem na anime apresenta imagens 3D mais fantdsticas, exuberan-
tes e detalhadas que a gerac@o de animacdo anterior. Nestas imagens, mesmo
que o espectador consiga ver o “lado de c4” da imagem, o computador € res-
ponsavel por gerar a imagem em trés dimensdes em toda a sua amplitude. O
resultado é uma imagem perfeita, independentemente da posi¢do que objec-
tos, cendrios ou personagens assumam durante os seus movimentos. Aramaki
revolucionou a anime com esta versdo de Appleseed, pois ja existia uma ante-
rior em 2D, a de Katayama (1998). De novo, a robdtica torna-se tema central,
sobretudo a partir deste momento em que 0S mecanismos se tornam possiveis
de representar no ecra assemelhando-se a algo real: “manga-anime-realism”
[manga-animeteki rearizumu] (Azuma Hiroki: in Walker: p. 10 in Lunning
[Ed.], 2009). Daqui em diante, obras como Macross Plus: The Movie (Noboru
Ishiguro & Shoji Kawamori, 1994) deixam de fazer sentido por apresentarem
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desenhos de mecanismos em vez de imagens 3D dos mesmos. H4 que refe-
rir que Final Fantasy: The Spirits Sitio (2001) foi muito importante na re-
novacdo do “género” de anime, embora pareca mais uma versdo virtual de
um filme convencional. Neste Final Fantasy, todos os mecanismos, armas,
veiculos, naves e aparelhos sdo representados com uma qualidade fmpar. A
mesma tecnologia foi empregue pelos produtores da anime inspirada em Ma-
trix (1999-2004), a célebre The Animatrix (Mahiro Maeda, et al., 2003).

E preciso ndo esquecer ainda que filmes de desenhos animados, ampla-
mente apreciados pelo publico, como [ron Giant (Brad Bird, 1999) e Trans-
formers (Nelson Shin, 1986), serviram para expandir o universo das maquinas
antes de as tecnologias gréficas se encontrarem mais desenvolvidas, ou seja,
antes de 2004.

Em termos de cinematografia convencional, hd um conjunto de filmes que
impulsiona a evolugao gréfica das anime, antecipando de certa forma o que ve-
mos em Appleseed de Aramaki. No universo de Terminator 2 — Judgment Day
(James Cameron, 1991), o detalhe das mdquinas que vém do futuro € grande,
e o seu argumento relacionado com o holocausto nuclear € largamente conci-
lidvel com as temdticas padrao da anime. O episddio mais recente desta série,
Terminator (4) — Salvation (McG, 2009), prossegue de novo com 0 mesmo
tipo de temas mas dispondo de representacdes graficas melhoradas. As duas
obras de Michael Bay, Transformers (2007) e Transformers — Revenge of The
Fallen (2009), surgem no momento em que praticamente tudo pode ser re-
presentado no ecra, inclusive as transformacdes quase impossiveis dos “trans-
formers” entre robd e veiculo.

Ainda como referéncia da “imagem do futuro” (Polak, 1973), temos Blade
Runner (Ridley Scott, 1982), considerado o melhor filme de fic¢ao cientifica
do século XX, cujas imagens funcionam como base de trabalho para grande
parte da anime dos anos 90. As paisagens metropolitanas do filme de Scott
s@o continuadas em Ghost in The Shell e Akira. Dentro da moldura de filmes
mais importantes, o que no se esperava era que uma obra de cinematografia
se tornasse trilogia, € muito menos que ampliasse o estilo da anime em cinema
convencional, como aconteceu com Matrix (1999-2004). Inspirados nos de-
senhos animados de anime Ghost in The Shell (Poitras, 2001: p. 70; Jenkins,
2006; Eiji (p. 118 in Lunning [Ed.], 2008), os irmaos Wachovsky criaram um
universo de ficcao que se assemelha a um filme fotorrealista de anime (Bolton
et al., 2007: p. ix in Bolton et al. [Ed.], 2007), pois recorreram ao mesmo es-
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tilo de edicdo de imagem, som e realizacdo. Depois de Matrix, muitos filmes
tentaram clonar a estética, mas sem estabelecer uma ligacdo a anime. Esse ndo
é, todavia, o caso de The Returner (Takashi Yamazaki, 2002), um romance de
ficcdo cientifica que recorre a linguagem de anime para atribuir destaque as
personagens. No final deste filme, uma figura “transformer” aparece aos pro-
tagonistas, preparando os espectadores para obras como as de Michael Bay. A
linguagem visual que Matrix empregou foi prolongada em The Returner, mas
a estética dos combates velozes e as imagens explosivas tiveram um ponto
de passagem relevante, a cldssica e ndo menos violenta anime de Dragonball
(1990). Na versao de James Wong, Dragonball Evolution (2009), misturam-se
elementos de cinematografia convencional com os de anime, falhando, porém,
a exploracao do potencial da animagdo. Foi precisamente isso que Matrix fez,
sobretudo a partir do segundo episédio da trilogia, e de forma ainda mais di-
recta, em jeito de homenagem, em The Animatrix. Devemos também salientar
que, na era pds-Matrix, o filme anime musical Interstella 5555: The Story of
The Secret Star System (Kasuhisa Takenouchi, 2003) serviu para mostrar ao
mundo que até musica pode ligar com a anime, no género da cultura popular,
uma tarefa que nio tem que implicar sé ficcao cientifica.

Por outro lado, € um facto que a ficcdo cientifica tem encontrado nas ima-
gens de nova geracao um territério que ha muito desejava, como € o caso dos
videojogos, e ao qual a cinematografia tem respondido com limitacdes, em-
bora com imagens de topo. Outro ponto importante é que alguns dos maiores
designers de videojogos pensam, escrevem e realizam as suas obras como se
de um filme (diga-se, interactivo) se tratassem. Um desses realizadores, con-
siderado um grande visiondrio, € Hideo Kojima, da Konami, uma inddstria de
videojogos de renome a nivel mundial. Os videojogos produzidos por Kojima
ndo sdo muitos, mas dentro de uma série especifica, a de Metal Gear Solid
(1987-2008), ja ttm uma dimensao bastante consideravel. As duas obras que
foram mais centrais enquanto objectos de estudo para esta investigacdo fo-
ram Metal Gear Solid 4: Guns of Patriots (2008) e Metal Gear Solid: Digital
Graphic Novel (2006). O primeiro videojogo resolve alguns enigmas narrati-
VoS que se encontravam sem resposta ao longo dos tltimos quatro episédios
da série, ao passo que o segundo videojogo reapresenta o universo de ficcao
do videojogo num novo formato de comunicacdo: a banda desenhada digital
interactiva. Enquanto Metal Gear Solid 4: Guns of Patriots muda o panorama
dos videojogos ao disponibilizar um denso universo de fic¢do sobre robdtica
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(Singer, 2009: p. 89), geopolitica e uma complexa encenagdo com situacdes
de jogo cativantes, Metal Gear Solid: Digital Graphic Novel significa uma
interessante abordagem de new media, pois transforma a banda desenhada
estitica em interactiva e audiovisual. E, em ambas as obras, permanece a
mensagem base da “Japanimation” (Matthews, 2004), a de que a robdtica tem
uma relacdo simbidtica com as imagens geradas por computador.

As propostas da empresa Team Ico, como Ico (2002) e Shadow of The Co-
lossus (2005) acrescentaram muitas novidades no dominio dos videojogos de
anime. Em Ico, toda a paisagem € uma fortaleza onde o siléncio pesa e uma
catdstrofe parece ter ocorrido. J4 em Shadow of The Colossus, o protagonista
pode vaguear por infinddveis extensdes de terreno e cavalgar de espada na
mao, procurando gigantes [kaiju] adormecidos cuja energia vital devera ser
absorvida ap6s a sua derrota. Além dos aspectos narrativos destes dois video-
jogos, que sdo memoraveis, a escala do cendrio e dos adversarios encontrados
no decorrer da accdo € pioneira no mundo dos videojogos. Elementos como
o gigantismo, os mecanismos e as fortalezas sdo temdticas padrao importadas
da anime que, nestes videojogos, experimentaram uma ampliacao.

Longe do aspecto mais poético das imagens dos videojogos da Team Ico,
temos Armored Core 2 (2002), obras mais convencionais que pretendem co-
locar o jogador no comando de robds “mech”. No meio de cenérios de devas-
tagdo, as lutas de robds que apaixonam os jovens t&€m em Armored Core uma
das expressdes estilisticas mais conhecidas em sintonia directa com a robdtica
e a anime. Abordagens diferentes como Enter The Matrix (2003), neste caso
continuando o mundo do filme Matrix, adicionaram algo de novo ao mundo
dos videojogos: jogar um jogo sobre um filme que € sobre anime. Mais ainda,
Enter The Matrix permite que se jogue parte da histéria da trilogia Matrix que
ndo se encontra patente nos filmes, constituindo uma outra histéria (Henry
Jenkins, 2006). Tradicionalmente, jogos de tiros como lkaruga (2002) eram
conhecidos por permitirem jogar no meio de batalhas aéreas ao comando de
uma nave, mas este tipo de jogos tinha os seus limites quanto a representa-
¢do de robds animados. Apenas um ano antes de Ikaruga, surgiu o videojogo
Final Fantasy X (2001), da Square Soft e, desde entdo, os videojogos de es-
tilo anime tornaram-se uma continuagdo interactiva das convengdes da anime,
um facto que, 6bvio em Final Fantasy X (2010), permanece até aos nossos
dias. Regista-se ainda as imagens coloridas, como arte visual japonesa antiga,
no videojogo Okami (8008), onde o protagonista é um cdo. E, por tudo isto,
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um facto que os videojogos prolongam o universo da animacio japonesa, em-
pregando cédigos e formatos dos media anteriores (livro, banda desenhada,
animacdo e filme convencional).

Hipoteses de Pesquisa

Investigar a anime e os videojogos em consondncia pode a partida parecer in-
concilidvel, mas a verdade € que ambos partilham muita coisa em contetido e
forma. A questdo que se coloca é: “porqué estudar a anime?”, respondendo-
se, consequentemente: “porque a anime € o mais avangado género de anima-
¢do, o Unico que se relaciona directamente com a robdtica e os novos media”.
Como se demonstrard ao longo desta tese, a robética e a animacdo, assim
como 0s novos media € as culturas gréificas populares, t€ém pontos de sintonia
que os autores investigados também verificam. Dois pontos fulcrais para que
se compreenda a Galdxia de Anime sio o facto de se entender o robé6 como
futuro do computador, e a forma como a imagem digital € vista como égide
da cultura grafica popular. Neste sentido, estudar a anime como tecnologia,
enquanto meio de comunicacdo, é importante para que nela se reconhe¢a uma
nova férmula de comunicacio que prossegue dos formatos grafico-literario e
do video-cinemaético.

Resultados Esperados

Com esta investiga¢do, proponho explicar que a animagdo japonesa € um meio
de comunicacio, refira-se, novo e global. Exibem-se imagens conotadas com
a noc¢o de futurismo robdtico e novos media no universo grifico de anime. A
cultura kawaii e as suas figuras globalmente populares, os videojogos como
entidades universalmente reconheciveis e as bandas desenhadas digitais tém
potenciado toda uma cultura em rede, participativa para os fas (Aquila: p. 35
in Lunning [Ed.], 2007), personalizada e desmassificada. Utilizar os novos
meios de comunicagdo € aderir a um mundo de informacio e entretenimento,
gerindo conteidos mediante interfaces de media subjectivas. Partem da anime
os paradigmas que influenciam a interac¢do do utilizador-informacao. Quanto
mais sofisticado sdo os media mostrados na animacao, mais popular ela sera.
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O objectivo desta pesquisa € ainda, conforme referimos ja, provar a e-
xisténcia de uma relagdo simbidtica entre a anime e os videojogos. De acordo
com a investigacdo efectuada, é de enorme importincia mostrar que da a-
nimac¢do japonesa resultam outros subprodutos como a manga digital, a pu-
blicidade e os telediscos. Aplica-se inclusivamente o enquadramento tedrico
e invoca-se o registo histérico do Japao para se ter elementos que permitam
a facil compreensdo do fenémeno anime. Por isso um conjunto de autores,
temas e questdes pertinentes foi reunido e actualizado para elucidar o lei-
tor acerca dos temas investigados. Outra premissa impreterivel alicerca-se
na anime como um meio de comunicagdo novo e ndo apenas um ‘“género”’
de desenho-animado, ao contrdrio do que se possa pensar a partida. Autores
como LaMarre falam em ‘“animagdes” (2009: p. xiv) para evocar pluralidade
e ndo referem a animagdo enquanto conceito univoco. Posto isto, espera-se
com base na pesquisa apresentar o universo de correlacdes entre a anime e a
constelacdo de meios derivados. Os media mais recentes pautam-se por carac-
teristicas de “mobilidade”, “personalizacdo”, “participacdo”, “jogo”, “rede” e
“subjectividade”. Novos meios, como os videojogos e a manga digital mani-
festam estas caracteristicas. Mesmo nas animacdes, as miquinas e os media
que sdo objecto narrativo exigem controlo, pilotagem e interac¢do. Facto é
que o publico se tem habituado a gerir ficheiros de media e a arquivar dados
de formatos e autores diversos, sejam eles oficiais ou amadores, pertencendo a
toda esta cultura publica do futuro, assente na partilha, no visionamento grétis
e na publicacdo “on-line”. Situando a problemdtica da animacao no contexto
das Ciéncias da Comunicacdo, espera-se que as vdrias dimensdes da Galdxia
de Anime — estética e técnica, industria e histdria, narrativa e media — sejam
analisadas; que as questdes conhecam resposta e demonstrem pertinéncia aca-
démica.

Enquadramento Tedrico

Autores e Conceitos

Nesta sec¢do, expdem-se os vdrios grupos de autores e ideias que se desen-
volver@o ao longo de toda a tese. Os argumentos principais envolvem tema-
ticas de banda desenhada, animacdo (media), industria, robdtica (tecnologia),
histdria, sociedade e fic¢do cientifica. O enquadramento tedrico desta tese
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consolida-se desde logo com as referéncias a banda desenhada, por ser este o
ponto de partida para as anime. Argumentos de tedricos das Ciéncias da Co-
municacdo, histéria e filosofia, assim como da antropologia e de dreas mais
técnicas da imagem sdo fulcrais para se organizar o discurso aqui presente.
Antes de se enveredar por falar da anime, da sua histéria, estética, técnica e
dos respectivos publicos, € bom salientar que todo o universo anime é ori-
ginado pela banda desenhada manga. O comego encontra-se assinalado por
Osamu Tezuka, pois quando este autor cria Mighty Atom [Tetsuwan Atomu] e
publica as suas histdrias pela primeira vez em 1951, a manga passa a ter um
grande leque de seguidores e activa a subsequente Galdxia de Anime. Cerca
de 193 episddios a preto-e-branco de Mighty Atom foram criados por Tezuka
com o objectivo de serem exibidos na Fuji Television. Esta emissao terminou
em 1966 mas, em 1980, uma nova versdao de Astro Boy, desta feita em modo
colorido, passou na televisdo japonesa. Para esta, foram propositadamente
criados cinquenta episddios. Esta era a primeira anime exportada para o resto
do mundo, o que, para a altura, era um feito inédito. Enquadrando a banda
desenhada nos argumentos introdutérios desta tese permite-nos ter uma ideia
acerca do legado de Tezuka na cultura grafica de manga. Osamu Tezuka fi-
cou conhecido ndo apenas por Astro Boy, mas por inimeras criagdes, como
Buddha (2006) e Phoenix (2003-2007). Estas obras representam o auge da
manga, algo que Tezuka desenhou até a sua morte, em 1989 (Poitras, 2001:
p- 25).

Os trabalhos dedicados a manga que revelam pesquisa mais profunda sdo
poucos mas muito populares. Um texto muito conhecido, A History of Manga,
Part 1, de Matt Thorn (2005), apresenta uma breve histéria da banda dese-
nhada japonesa de um ponto de vista académico. Luyten (1991), por sua vez,
analisa a manga de forma exaustiva e histérica mas menos precisa que Fre-
drik L. Schodt (2002), um dos autores de maior renome em ensaios sobre
manga e anime, para quem a banda desenhada sintetiza arte tradicional ja-
ponesa num formato fisico importado do ocidente (p. 21). Na famosa obra
Manga! Manga! — The World of Japanese Comics, Frederik Schodt descreve
o Japao como a primeira nagdo a legitimar o livro de manga e a testar o seu
potencial em grande escala (1983: p. 32). Jonathan Ross afirma, no programa
de TV Asian Invasion (Rod Edge, 2006 [1-3]), que os japoneses elegem o
formato de manga como principal meio de comunicagdo. Com os livros de
Scott McCloud, ficamos a saber que a banda desenhada é media. Este € um
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dos autores que defende que o sucesso da manga é consequente da sua tecno-
logia em “Understanding Manga” (1996: p. 45). De acordo com o autor, a
base da manga € a técnica narrativa capaz de estimular o envolvimento. Adi-
cionalmente, a manga tem como grande caracteristica a representacdo gréfica
do movimento de veiculos e personagens verdadeiramente originais, acredi-
tando McCloud que estas imagens “tornam o leitor em participante” (1996: p.
45). Todavia, se a manga do nosso tempo deve muito ao contetido e a forma
de contar histdrias inventada por Tezuka, também € um facto que Katsuhiro
Otomo (2000), ao publicar Akira em fasciculos e Masamune Shirow (1995),
ao lancar Ghost in The Shell, ambos na editora japonesa Kodansha, deram um
grande contributo & renovacdo da cultura grifica de manga. Se Otomo res-
ponde com imagens de holocausto e mutagdo, Shirow fa-lo com a cibernética,
o futurismo e os ciborgues. Do ponto de vista editorial, a crescente aceitacao
e popularidade da manga é um indicador de que esta representa ““o futuro mo-
delo de negdcio para musica, filmes e ‘media’ de todo o tipo” (Daniel H. Pink,
§9: 2007).

Quanto a dimensio estética e técnica da animagdo, ha obras que ficaram
conotadas com a “época de ouro”, entre as quais estdo Candy Candy (Shun-
ichi Yukimuro, 1979) e The Adventures of Tom Sawyer (1980). Embora estas
obras ndo abram caminho para temdticas como a robdtica, veiculam o traco
de desenho instituido por Tezuka. Daqui em diante, segundo Poitras, uma
subcultura floresceu em redor da anime e seus subprodutos de entretenimento
(2001: p. 7). Neste momento, o elemento mais predominante na animacao,
e que € transversal aos videojogos, é o “elemento cinemdtico” (Hideo Ko-
jima cit. in Hanson, 2004: p. 59). Ao passar da animagdo para o regime
dos videojogos, este elemento permite-nos apontar que se assiste a algo novo
na animacgdo. Ora na anime é possivel reconhecer algumas estruturas e con-
vengdes justamente porque ha uma operagdo repetitiva. A andlise que Susan
Napier (2001) tece sobre anime leva-a a concluir que o fa deste tipo de ani-
magcdo € um novo tipo de espectador (p. 242). Em Asian Invasion (Rod Edge,
2006 [1 de 3]), Jonathan Ross assume que, no Japao, é preciso reparar na a-
nimacgdo por ser uma das mais importantes areas da cultura japonesa. Esta é
uma discussdo que Napier (2006) prolonga em The World of Anime Fandom
(p. 47-63 in Lunning [Ed.] [2006]). Antonia Levi (1996) afirma que a anime
¢ um “escapismo” elevado a uma arte de estatuto superior.

Para que fique claro, a imagem da anime € uma “imagem em camadas”
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[em “layers”] (LaMarre, 2009: p. 17), usualmente chamada “imagem mul-
tiplana” (Idem, Ibidem: p. 129). A multiplicidade faz parte da forma da
animac¢do, do mesmo modo que a “metamorfose” (Paul Wells cit. in Napier
2001, p. 36). Quando se fala em “teméticas padrdo”, fala-se exactamente nas
estruturas repetitivas, isto €, ndo no que cada animacao refere, mas no que to-
das as animagoes exibem no seu conjunto. Barthes (1982) sustentava que “um
signo é o que se repete. Sem repeticdo ndo ha signo, porque ndo se poderia
reconhecé-lo e o ‘reconhecimento’ € o que fundamenta o signo” (p. 255). No
que diz respeito as temdticas mais comuns nas obras de animag¢ao analisadas
nesta investigacdo, € possivel definir o subgénero “mecha” [meka] (Poitras,
2001: p. 35) e o dos lugares em transformacdo como os principais pélos.
Nao obstante, é o género “mecha” que mais investimento sofre da parte dos
criadores e dos ensaistas (Napier, 2001: p. 11; Levi, 1996: p. 161; Hornyak,
2005: p. 58; Singer, 2009: p. 89). Fica a nota que qualquer electrodomés-
tico ou rob6 € considerado “mecha”. Contudo, sdo os rob0s os protagonistas
das narrativas de fic¢do cientifica de anime. Embora Schodt aponte que os
roboOs gigantes sdo uma imagem projectada do inconsciente colectivo japo-
nés (cit. in Luyten, 1991: p. 188), o seu significado é muito mais vasto,
ja que representam uma nova forma de interac¢io homem-maquina, homem-
veiculo ou homem-media. Os robds de “mecha” representam um novo tipo de
“mobilizacdo”, simultaneamente veicular e militar e sdo o futuro dos veiculos
“dirigiveis” (Schodt, 2002: p. 245) ou “transformadores” (Matthews, 2004:
p. 12).

Na base do impeto para a criacdo de mecanismos e espagos futuristas dos
japoneses, hd uma imagem de catdstrofe indelével. Se quisermos compreen-
der de imediato a questdo do holocausto, hd que nos munir dos argumentos
do filésofo Sgren Kierkegaard, pois refere este autor que “a ‘repeticdo’ é uma
expressao decisiva para o que ‘recordagdo’ era para os Gregos. Tal como
estes ensinavam que todo o conhecimento é recordacdo, também a filosofia
moderna ensinard que toda a vida € uma repeticdo” (1964: p. 33, traducdo
nossa). Desta mesma nocdo de repeticao ndo se dissocia a animacao japonesa,
cujo formato se encontra profundamente interligado a repeti¢cdo. Os conceitos
de “recordacao” [“recollection”] e “repeti¢do” [“repetition”] que Sgren Kier-
kegaard apresenta e explica no texto Repetition — An Essay in Experimental
Psychology sdo preciosos para que percebamos as imagens de apocalipse da
anime. Um autor mais contemporaneo, Peter Sloterdijk (2002) emprega a
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expressao “‘pedagogizacdo’ da catdstrofe” (p. 78) para sublinhar que a men-
sagem da catdstrofe tem um propdsito. Distanciada do contexto de evento
cataclismico, uma outra constelacdo de autores propde conceitos tteis para se
reflectir sobre as imagens de anime. Um desses autores € Fred Polak (1973),
que ndo s6 menciona a questdo da “utopia” (p. 142) como ainda descreve
“a imagem do futuro” numa obra emblematica. De Umberto Eco aplicamos
essencialmente o conceito de “metatopia” (1989) para examinar sobretudo
os lugares em modernizacdo que figuram na anime. Apds a modernizacao,
detecta-se uma “blade-runneriza¢do” (Gibson, 2003), isto é, uma degradacgio
do meio-ambiente. Assim, os lugares “blade-runnerizados” sdo os lugares
distépicos onde o melhor dos mundos ndo existe, somente alta-tecnologia e
baixo nivel de vida. Certamente, o tema mais interessante e visualmente mais
apetecivel de visionar é o da “metatopia”, ji que esta consiste em mostrar
(através do modelo da fic¢do cientifica) épocas futuras que prolongam direc-
tamente a contemporaneidade, algo que se explorou em Blade Runner (Ridley
Scott, 1982). Em obras de arte como Akira (Katsuhiro Otomo, 1988), a men-
sagem funciona de acordo com o modelo da “metatopia”, disponibilizando-se
retratos do futuro ou apresentando-se como previsdes de algo que ainda nao
aconteceu.

Além do futuro, o passado ocupa um largo espaco no imagindrio da anime,
ndo s6 nas imagens de apocalipse, mas também nas do Japao pré-moderno.
Antes da Reforma Meiji, o Japao de entdo, feudal, antigo, fechado e ndo mo-
dernizado, encontrava-se habitado por vultos como o damiyo, o shogun e o
samurai. Figuras como as dos ninjas (lutadores de artes marciais) e os ka-
rakuri (autématos de madeira) ocuparam sempre um espaco de destaque na
cultura japonesa. S@o inimeras as obras em que os motivos do Japao feudal
aparecem como cenografia ou como protagonistas. Na moldura de obras es-
colhidas para investigar nesta tese, temas de hentai (Levi, 1996: p. 160) ndo
foram contemplados (embora este seja dos subgéneros de anime de maior su-
cesso comercial). Entre os temas que, de alguma forma, nio sdo repetidos na
anime, mas que costumam estar implicitos ou ser mencionados, temos o Tea-
tro Kabuki (Levi, 1996: p. 160) para homens e o Teatro de marionetas Joruri,
por exemplo.

Os media sao também uma area de estudo (“media studies”) que permite
entender a animacdo como algo mais, € que nesta tese é central, a anima-
¢do enquanto meio de comunicagdo. Henry Jenkins, Thomas LaMarre (2009)
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e Christopher Bolton et al. (2007) analisam a anime como media. Temos,
através de McLuhan (1977a; 1977b), conhecimento de que a heranca que Gu-
tenberg deixa a sociedade ocidental provoca a fragmentagdo, a especializacao
e o nacionalismo. Understanding Media, a obra mais conhecida de McLuhan,
¢ o texto em que o autor diz que a era do consumo de imagens terminou,
dado que a era icdnica ja paira sobre nés (1994: p. 103). A predomindncia
do icone € algo manifesto nas animagdes, sob a forma de mascotes, objectos
de decoracdo, brinquedos, robds e outros veiculos, sendo que os artigos de
“merchandising” derivados da animacio acusam exponencialmente esse tipo
de icones. Quem os adquire sdo os fas, ndo necessariamente as criancas, mas
sim jovens adultos e adultos. Sugimoto (2003) destaca que “a geracdo global
personifica a cultura global” (p. 74, traducdo nossa). E, na anime, temos um
caso de “cultural global”, por isso a apelido de Galdxia de Anime, e que nos
dias de hoje € fomentada por uma geracdo que acompanha os lancamentos de
produtos e assiste a exposi¢do das obras. Recorde-se que Debord havia acu-
sado o “espectdculo” como a causa de deturpacdo da sociedade, tornando-a
numa “sociedade do espectaculo”. Todavia, se o espectiaculo cumpre a funcéo
de ser um “instrumento de unifica¢do social” (1991), entdo a sociedade fun-
ciona mesmo quando as relagdes sociais sdo mediadas por imagens. Este € o
caso do Japdo global e da anime; nenhum pais elegeu a animagdo e a banda
desenhada como principais media, e menos ainda um pais idéntico resolveu
exportar essas imagens que mediam as relacdes sociais de parte da sua po-
pulacdo. Acresce ainda a emergéncia de um novo publico a partir do dmbito
destas imagens, o publico otaku.

O facto de a anime ser um meio novo, e global, fez deste tipo de anima-
¢do um marco no contexto das imagens animadas. Wiliam Gibson emprega
o conceito de meio “pds-geografico” no documentario No Maps For These
Territories (2003), de Mark Neale, para explicar a escala “trans-nacional” da
Internet na era das economias globais. A anime é incontornavelmente um
fenémeno e um tipo de media “p6s-geografico”. Prova-se isso sabendo que
os brinquedos de infantis e simpdticas figuras kawaii sdo considerados, por
Winge, “objectos transnacionais” (p. 60 in Lunning [Ed.], 2008). “Internacio-
nalidade” é a caracteristica que, para Hiroshi Yoshioka (2008), mais se destaca
na animacao japonesa. Sendo também globais os novos media, como as redes
de dados e as plataformas portdteis multimédia, onde se partilham ficheiros de
anime, manga e videojogos, € evidente que a anime existe na cultura global
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e habita um territério de ‘new media’ que atravessa mesmo fronteiras naci-
onais” (Napier, 2001: p. 23-24). Sublinhe-se, contudo, que esta tendéncia
ndo é de agora porque, no ensaio histérico Manga! Manga! — The World of
Japanese Comics, Schodt (1983: p. 32) j& havia reparado que a manga € um
trabalho continuo para quem se interessa por media e informag¢ao transmitida
de outro modo. Num texto de 2002, Frederik Schodt (2002) salienta que a
banda desenhada manga é, actualmente, um tipo de “meta-media” (p. 20);
um meio de comunica¢do mais poderoso e sofisticado. Quando Henry Jen-
kins (2006) descreve a cultura da participagdo, a “cultura de convergéncia” e
o fenémeno “transmedia” da narrativa dos novos meios, o que estd em causa
¢ como se constitui esta “cultura publica do futuro” (p. 24). E Jenkins nao
se coibe a apontar a anime como parte desta tendéncia. Gilles Lipovetsky, em
1989, falava numa “cultura clip” (p. 280), no ambito da moda, claro estd, mas
implicando o modo como se consomem imagens em excertos, fragmentos,
algo que ¢ tipicamente pés-moderno. Para Thouny, o que temos diante de nds
¢ um “mundo transmedial” (p. 125 in Lunning [Ed.], 2009), onde duas ver-
tentes de novos meios se distinguem: a narratoldgica (literario e cinematico)
e a ludoldgica (videojogos).

Noutras perspectivas, como a de Bolton et al. (2007), associam-se os me-
dia a ficcdo cientifica (p. vii in Bolton ef al. [Ed.], 2007). Num texto do
mesmo ano, 2007, Daniel H. Pink repara que os jovens prestam mais atencao
aos ecrds dos telemdveis do que as paginas impressas (p. 1, §4). A antrop6-
loga cultural japonesa Mizuko Ito também apresentou argumentos no sentido
de expor a situacio de os jovens japoneses substituirem o contacto social pe-
los telemdveis e outros meios de comunicacio portateis ou moveis em Mobile
Phones, Japanese Youth, And The Re-Placement of Social Contact (2004).
Até no pos-guerra, Herbert Marcuse escreve que, se para a sociedade esta-
belecida ndo existisse um meio de comunicagdo predilecto sendo o da ficcdo
face aos requisitos sociais (2006: p. 251), entdo estarfamos perante algo novo.
Sobre os futuros do cinema na era digital, diz Matt Hanson, em The End of
Celluloid: Film Futures in The Digital Age (2004), que o que existe agora é
uma “imagem-movimento avangada” (p. 174). Sabemos que Herbert Marcuse
(2006) apontou também esse dominio das “imagens avancadas” (p. 63). E, na
animacao, estas imagens avangadas servem o propoésito de exibir a interface
piloto-robd, de modo a que um dia se proceda a uma total “informatizacao
da interface piloto-’'mecha” (LaMarre, 2009: p. 234, tradugdo nossa). Isto
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porque se equaciona o robd enquanto suporte, futuro provavel do computador,
assim tudo o que € computorizado € o futuro dos media. Logo, o que os novos
meios de comunicacio antecipam é um cendrio em que os robds sdo meios de
informag¢do — “information media” —, sobretudo os robds humandides. A sua
principal fun¢@o no nosso futuro € interagir connosco, como avanca Hiroshi
Ishiguro (in Hornyak, 2006: p. 136).

E-nos possivel subdividir a histéria do Japdo, & qual se d4 nesta tese um
grande destaque, em trés momentos distintos: o pré-moderno, o moderno e
o contemporaneo. Até a reforma politica e econémica de 1868, o Japdo é
composto por trés grandes ilhas, mas nao se organiza enquanto uma nagio
Unica de japoneses. Sdo os senhores feudais que podem adquirir, no mundo
pré-moderno, os autématos Karakuri (Singer, 2009: p. 45), criados pelos
“Homens da Renascenca japoneses”, como nota (Hornyak, 2006: p. 25). A
Modernidade, inaugurada no Japao pela Reforma Meiji, compreende assim a
segunda metade do século XIX e grande parte do século XX, até 1970. Neste
momento da Histéria, as animagdes japonesas estdo no seu auge e comega a
sua promog¢do global. A partir daqui, o mundo fica a conhecer as imagens
que mostram a detona¢do nuclear de modo “inquietante”. Barefoot Gen é a
animacgdo que mais detalhadamente mostra a catastrofe. Sabendo que, para
Eugenio Trias (2005), a inquietagdo advém da repeti¢cdo produzir um efeito
magico, a sensacio de déja vu (p. 45), podemos concluir que a repeticdo das
imagens do apocalipse funciona como algo inquietante. E por isso que Napier
vé€ no Japao uma identidade nacional apocaliptica (2001: p. 193) e Benzon
sublinha a “cultura apocaliptica” (p. 284 in Lunning [Ed.], 2007). Aquilo de
que nos fala Tito Cunha é que a morte é certamente a experiéncia da mais
extrema auséncia e a do mais irredutivel siléncio (2005: p. 54). A imagem do
cogumelo atémico durante a Guerra Fria € a traducdo de um futuro chocante.
Pensava-se nessa época que o futuro seria negativo por ameaga das armas
nucleares. O “choque do futuro” [“Future Shock™] € a defini¢do que Alvin
Toffler (1970: p. 8) atribui ao fenémeno de tecnofobia, ao receio da mudanga
(Singer, 2009: p. 89). A medida que o mundo ocidental evolui, o mundo
asidtico segue o0 mesmo percurso, embora em maior grau de desenvolvimento.
Deste modo, a no¢do adiantada por Sloterdijk de “Renascimento Asidtico”
(2002: p. 61) adquire sentido, sobretudo quando se sabe que a década de 70
vinca a produgdo de animacdes que se internacionalizam nos anos 80. Na
perspectiva de Befu, assiste-se a uma “Asiatizacdo do Ocidente” (in Wong:
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p- 27 in Lunning [Ed.], 2006). Mas, deste tipo de fendmenos, interessa-nos
particularmente o da “japonizacdo” que Kojeve (cit. in Agamben, 2004) e
Morley & Robins (2004) mencionam. Em Barthes, refere-se o “devir-Japao”
(1984) e, em Miyao (p. 88 in Lunning [Ed.], 2007), que o mundo que foi
“japonificado” [“Japanified”].

No ambito do registo histérico, Naoki Sakai argumenta que a ideia de um
“p6s” € “post-factum”, ou seja, € “pds” no sentido de haver uma situagao ir-
reparavel, postuma (in Walker: p. 5 in Lunning [Ed.], 2009). The End of
History And The Last Man (1992) é o ensaio em que Francis Fukuyama de-
clara o “fim da histéria” e define o que entende por “o dltimo homem”. A
prépria historiografia, o registo das acgdes e feitos humanos, para Fukuyama
(2002), atingiu um fim. De acordo com este autor, estamos na “pds-histéria”.
Uma vez atingido o seu fim, aceita-se que a histéria tenha cumprido os seus
designios. Agamben (2004) sublinha a “pds-histéria” e Sloterdijk (2002: p.
86) a “cultura pds-historica do panico”. Constatamos que a “pds-histéria” estd
em sintonia com “pés-modernidade”, o periodo entre 1970 e 1995, em que se
destaca o pensamento “p6s-moderno” (Hirokoi, 2007b: p. 178 in Lunning
[Ed.], 2007). Lyotard (1979) descreve “condi¢do pds-moderna” como o mo-
mento em que ‘“meta-narativa”, a narrativa que retine todos os individuos de
forma global, entra em declinio, sendo substituida por narrativas mais peque-
nas. Esta fragmentacdo das narrativas € notéria na anime, pois também esta
¢ produto da fragmentacio tipica da pés-modernidade. Morley & Robins di-
zem que o Japao € a mais pés-moderna de todas as sociedades (2004: p. 160)
e Mizuno declara a extingdo das grandes narrativas no mundo pds-moderno
(p. 180 in Lunning [Ed.], 2007). Importa reter especialmente esta prevaléncia
do “pdstumo” na andlise que se faz necessdria sobre a anime. Acreditamos
que a notoriedade actual da animacio japonesa tem nexo num contexto pds-
Matrix; o mesmo serd dizer “p6és-ciberpunk” (Tatsumi: p. 216 in Lunning
[Ed.], 2009). Os ciberpunks adoram as mdquinas e aspiram a ligar-se as mé-
quinas cibernéticas. Mamoru Oshii, na anime Ghost in The Shell, revela o
préximo estadio, o da evolucdo “pds-ciborgue” (Orbaugh: p. 164 in Lunning
[Ed.], 2008), o momento em que a sociedade mecanica e/ou electrénica coe-
xistem no mesmo espaco urbano. Bolton (2008) sugere a fase “pds-humana”
(p. xi in Lunning [Ed.], 2008) tal como Taylor (2008), quando diz que “nds
somos ja p6s-humanos” (p. 3 in Idem, Ibidem). Estes dois autores discu-
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tem os limites da “pds-humanidade” na obra Limits of The Human, da série
Mechademia (Vol.3), editada por Frenchy Lunning (2008).

Ainda neste contexto de critica ao registo histérico, Thomas LaMarre faz
saber que vivemos a era do “pds-mecanico”, por haver cada vez mais referén-
cia a “entidades pds-mecanicas”: ciborgues, computadores pensantes e robos
inteligentes (p. xi in Lunning [Ed.], 2009). De certo modo, o declinio do
mecanico e do moderno e da economia f6ssil € assinalado com a emergén-
cia do electrénico, do pés-moderno e da nova economia global. O pds-guerra
¢ o momento em se repensa a economia a uma escala histérica. Em 1973,
abate-se sobre o Japao uma crise energética. Desde esse momento, investiga-
dores como Sugimoto (2003) proclamam o fim da era industrial, ou seja, um
Japao “pés-industrial” (p. 76). Ja no final do século XX, o aparecimento da
Internet e dos novos media, entre outras inovagdes, mudam a condi¢@o de ope-
rabilidade da industria em geral. Anne Allison nomeia como “p6s-fordismo”
a condicdo da industria de servi¢os (in Brent Allison: p. 322 in Lunning
[Ed.], 2009) para referir o crescente sector de meios, tecnologias e profis-
soes relacionadas com new media. O que caracteriza esta sociedade do nosso
tempo € a sua devocdo para com espagos “pds-nucleares” ou “pds-holocausto”
como é o “videoclip” para Kevin Williams (2003: p. 2). A geracdo actual,
pos-industrial, herda a “cultura massificada” e “pds-tecnoldgica” que Herbert
Marcuse (2006: p. 63) refere. Muitos cendrios desta sociedade foram ante-
cipados pela ficcdo cientifica, até mesmo a japonesa. Segundo Bolton et al.
(2007), ¢ William Gibson quem compreendeu particularmente as ramificacdes
da ficco de ciéncia das intermindveis misturas de modas e tecnologias pes-
soais patentes na imagem da shinjinrui — a nova cultura jovem nipdnica de
“novos humanos” do nosso tempo (p. ix in Bolton et al. [Ed.], 2007). Desde
o pds-guerra, a sociedade que sobreviveu aos bombardeamentos e as sequelas
da radiagdo se sente na presenga de algo novo. Os japoneses foram os primei-
ros a assistir ao pés-humano. Sloterdijk destaca mesmo que os alternativos de
hoje sdo ja os filhos da catdstrofe (2002: p. 71) e, de certa forma, tal como Al-
lison (2006), também defende a existéncia de uma “juventude pés-industrial”
em todo o mundo que acredita numa fantasia, por seu turno aditiva, que con-
vence os participantes dessa mesma fantasia, os jogadores, a continuar a jogar
e a expandir as suas fronteiras de jogo” (p. 19 in Lunning [Ed.], 2006).

Parece-nos a nods, contemporineos, que o Japao de hoje se estabeleceu
com base na tecnologia e na modernizacdo agressiva, mas, até a Reforma
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Meiji, o Japao era ainda um conjunto de territérios, € ndo um pais como hoje
o entendemos, onde a Religido Shinto era praticada pela maioria da populagio
(Benedict, 2005: p. 30; Sugimoto, 2003: p. 255). A grande fase de moder-
nizacio do Japdo, que tem um pico na Segunda Guerra Mundial, tinha, em
parte, sido suportada pelo facto dos japoneses acreditarem no seu “lugar de-
vido”, na “posi¢cao que lhes era devida”, de observacdo do mundo moderno;
acreditavam na sua superioridade (Benedict, 2005: p. 81). Sob a teoria da
“imagem do futuro” de Fred Polak (1973), fundadora do futurologismo con-
temporaneo, podemos entender as propostas futuristas das imagens de anime.
Se nestas imagens a tecnologia ocupa uma posicdo preponderante, tal acon-
tece porque o Japdo criou para si uma super-imagem do futuro, a de que o seu
“lugar devido” na hierarquia histdrica € a de detentor da supremacia tecnol6-
gica. Kenji Kamiyama (2007), na animagdo Ghost in The Shell: Solid State
Society, alerta para os perigos iminentes de uma sociedade maquinizada, in-
terligada por redes e computadores, uma “sociedade em estado sélido”, como
os dispositivos de armazenamento digital. O Japao explora esta imagem do
futuro — a da sociedade “mecatrénica” (Schodt, 1988; Hornyak, 2006: p. 10) —
a medida que melhora no presente a “ciéncia da imaginac¢do” (Marcuse, 2006:
p. 253). O efeito desta indtstria da fantasia da anime é uma aceitacdo ampla
de que as imagens espectaculares ndo s6 existem como mediadores sociais,
mas também representam o pseudo-sagrado (Debord, 1991: p. 19). A toda
esta mdquina de animagdo, LaMarre apelida a “mdquina animética” (2009: p.
XXVi).

As figuras centrais da “mdquina animética” referida por LaMarre s@o os
robos. Frederik L. Schodt (1988) € quem nos informa de que o Japao € conhe-
cido como o “reino dos robds” [robotto okoku], tanto em termos reais como
ficcionais, dado que um terco dos robds de todo o mundo é feito no Japao
(Singer, 2009: p. 242). O grau de perfeicdo das figuras robdticas ja é de tal
ordem que se tornam criaturas “inquietantes” no sentido freudiano, parecendo
ter uma natureza escondida (Freud, 2003: p. 124). Nakamura diz existir um
“inquietante mecanico” até mesmo na literatura de ficcdo cientifica, um sin6-
nimo para artificial (2007: p. 5 in Bolton et al. [Ed.], 2007). O “inquietante”
em Freud também nos remete para uma concepc¢do animistica do universo, o
momento em que o cosmos era supostamente habitado por espiritos. E nesta
perspectiva que Anne Allison emprega a expressdo “mercadoria animistica”
(in Brent Allison: p. 321 in Lunning [Ed.], 2009) para designar um mundo de
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coisas novas que parecem ter vida como sempre tiveram. Até mesmo o titulo
da obra de Christopher Bolton ef al. (2007) faz mencao aos “fantasmas robo-
ticos” e aos “‘sonhos cibernéticos”. O Japao concebe uma relagdo interactiva
entre o robd “mecha” e a crianca/jovem. Frenchy Lunning analisa essa relacao
em Between The Child And The Mecha, p. 268-283 in Lunning [Ed.], (2007).
Predomina, neste tema do “inquietante”, a “estética do inquietante” (Monet,
2007: p. 212 in Bolton et al. [Ed.], 2007). E a “inquieta¢do” pode atingir um
grau mais elevado se o robo parecer, efectivamente, “‘demasiado humano”. A
esse fendmeno de estranheza, Masahiro Mori chama-lhe o “vale inquietante”
(“uncanny valley”) (in Singer, 2009: p. 301), por este separar humanos e
madaquinas consoante a imperfeicao, e por aproximd-los quando os robds pa-
recem humanos demais, como os que Hiroshi Ishiguro constréi. Aquilo que
os roboticistas t€ém desenvolvido é somente o conceito de “mdaquina social”
(Hornyak, 2006: p. 21) do robd, algo que ja englobava o autémato karakuri
no Japdo antigo. Para o espectador de anime, as figuras robdticas da anima-
cdo funcionam enquanto retrato de um mundo em que o “japonés se fundiu
com o “andréide”, dai Tatsumi falar em “japondides” [“Japanoids™] (p. 194
in Lunning [Ed.], 2008).

Na Gualdxia de Anime, a “industria cultural” (Theodor Adorno & Max
Horkeimer, 1944, originalmente) é um facto. A proliferacdo da animacgdo
desde os anos 80 demonstra o crescimento do “Capitalismo na Asia” (Sugi-
moto, 2003: p. 24, traducdo nossa), pelo que a imagem do progresso deixa
de ser pertenca exclusiva do Ocidente. McLuhan é um dos autores, que nos
seus estudos de media, reparam na “des-ocidentaliza¢do” (1994: p. 92) em
curso na sua época. H4 uma “asiomania” (Sloterdijk, 2002: p. 59) na contem-
poraneidade que é suportada pela economia préspera da Asia. Gilles Poitras
(2001) sublinha que a economia préspera dos anos 80 fez tanto pela dispo-
nibiliza¢do de fundos para a ‘anime’ como pela criacdo de um mercado de
artigos baseados nas animacdes (p. 53). Este desenvolvimento econémico é
destacado por Daniel H. Pink (2007), que vé no formato de negdcio propor-
cionado pela manga global o mais relevante produto do complexo industrial.
Mas € na animacdo que radica a face do capitalismo japonés. Anne Allison
define-o como “capitalismo Pokémon’ (in Brent Allison: p. 323 in Lunning
[Ed.], 2009). Ao contrério do capitalismo “standard”, o capitalismo japonés
implica a exportagdo de tecnologia e de cultura, como informa Jonathan Ross
em Japanorama (Peter Boyd MacLean, 2002-2007), compadecendo-se um tal
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género de capitalismo com “sociedade de consumidores avancados” (Thomas
LaMarre: p. ix in Lunning [Ed.], 2009, tradu¢do nossa). A tal “cultura indus-
trial avangada” (2006, p. 13) anunciada por Herbert Marcuse existe em estado
pleno no Japao, esse pais onde a anime nado € algo que exista somente dentro
dos ecras, atravessando a fronteira para o lado de c4, para o real, assim como
a exportacdo de cultura passa a fronteira geografica do Oriente. Com a “in-
ddstria cultural avancada”, transacciona-se o “capital-imagem”, a producao
em série de uma “sociedade espectacular”. Alerta Debord que “o espectaculo
€ o ‘capital’ a um tal grau de acumulag¢do que se torna imagem” (1991: p.
23). A cultura kawaii das figuras simpaticas e infantis, plasticas e sinistras
¢ sobejamente conhecida como cultura “gira” (“cool”). Na verdade, trata-se
de um sistema de “merchandising”, um exemplo do “Capitalismo Pokémon”
que produz somente imagens capitais. O propdsito das imagens e objectos
femininos kawaii € religar os consumidores a infincia; sdo um escape mate-
rial do mundo dos adultos. (Winge: p. 59 in Lunning [Ed.], 2008). No que
diz respeito a este tema do belo e a sua sinistralidade, Eugenio Trias (2005) é
quem melhor critica o bonito e o inquietante, mas Guy Debord (1991) aplica
um conceito extremamente versatil, o das “imagens-objecto”, que nos permite
perceber o “consumismo avangado” da Galdxia de Anime.

Temas

Em termos gerais, o grande tema central sdo os media. Desde a andlise aos
formatos impressos até aos visuais e multimédia, a animag¢do atinge um ponto
de maturidade, recuperando o género narrativo e o cinematico, a estética foto-
grafica e ludoldgica. Sem o sucesso e a predominancia dos livros de manga,
a animagao ndo seria um meio globalmente reconhecido. No contemporineo
ambiente-de-media, o espectador de animagdo € um jogador e um arquivador
de dados, um coleccionador de informacao; em suma, um espectador-limite.
A sua condigio é marcada pela necessidade de controlo. E assim, como pu-
blico do controlo, que o otaku se populariza, vivendo fascinado com media,
o ciberespaco e robds. Todo o seu universo de informacdo deve estar sob
o seu comando, como quem comanda uma figura num videojogo ou conduz
um robo “mecha”. Sdo as imagens que melhor simulam as sensagdes de par-
ticipagdo, subjectividade e transporte que atraem o publico da animacio e
produtos correlacionados. Ao mencionar que os videojogos de Anime efecti-
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vam um prolongamento, estd a defender-se que estes jogos ampliam o mundo
animado. O paradigma de base continua a ser o do cinema, sendo o cine-
madtico o que alimenta a simbiose videojogo-filme. Por se empregarem tecno-
logias idénticas, videojogos e animagdes tornam-se similares; como LaMarre
sabe, as semelhangas em animagao e media aumentam a procura de “animated
media” (2009). A partida, a velocidade e a agressividade sdo as caracteristi-
cas maiores da Galdxia de Anime, embora as sequéncias paregcam resumir-se
a recortes grdficos multiformes. E também espantoso que as personagens e
mdaquinas que vemos constituam uma imagem-brinquedo que implica a con-
tiguidade de figuras de anime até ao mundo real. Também o contrario existe,
sob a forma dos brinquedos-imagem, brinquedos-grdficos que originam ani-
macdes. Subprodutos e sucedaneos diversos da animag@o surgem no ambito
da publicidade e dos “videoclips”. Visual e sonoramente, assiste-se a uma
intermindvel reconfiguracdo generalizada por todo este império dos grdficos
japonés.

As temadticas da animagdo focam com especial atencdo o lugar das md-
quinas, a sociedade mecatrénica do futuro ou a metrépole biénica de amanha.
O outrora ambiente natural e humano € substituido por um habitat ciborgue,
que configura a p6s-humanidade. S3o comuns as narrativas sobre o emergente
pais das mdquinas, a nacio de robds e espacos futuristas que estabelece a ci-
vilizagdo pos-humana. Nem sempre as narrativas de animagao apresentam um
retrato de “um mundo melhor”. A Distopia e o Totalitarismo sdo dois temas
explorados em simultdneo. Ora se assiste a uma sociedade fascinada com os
mini-robos domésticos, ora se vé uma sociedade assustada com o esplendor-
limite dos robds “replicantes” de Hiroshi Ishiguro.

Independentemente da questio que se aborda relativamente a animagao, a
importancia dos trés momentos histéricos € incontorndvel. Pré-modernidade,
Modernidade ¢ Contemporaneidade dividem o registo histérico do Japdo em
trés fases, todas elas intricadas na tecnologia. A pré-modernidade encontra-se
marcada pela espada do samurai. Era este o soldado que respondia perante
o seu senhor, o shogun, pertencendo a uma classe a parte. A restante popu-
lagdo, maioritariamente rural, era crente da religido Shinto e o nome indivi-
dual de cada pessoa era indiferente. Era-se conhecido pela profissdo que se
tinha. Mas os samurais tinham nome. Este mundo pré-moderno termina em
grande parte com a Reforma Meiji, 0 momento em que o Japao fechado ao
ocidente se reabre a forga sob pressdo do Comodoro Matthew Perry, que em

www.livroslabcom.ubi.pt



Herlander Elias 41

1853 chega a baia de Téquio com dois navios pretos carregados de tecnologia
e medicamentos. (LaMarre, 2009: p. xxxiv). Uma vez entrando no Japdo,
0s norte-americanos iniciam a sua modernizacio e, em 1868, o regime feu-
dal cai. As rotas de comércio sdo reabertas e o Imperador volta a ter poder
real sobre o territério. E assim que termina o mundo pré-moderno do Japio,
sobrevivendo apenas a religido a modernizacdo, ao projecto que dura até aos
anos 80, momento esse em que o Japdo conhece o sucesso econdmico. Apesar
dos anos 90 serem o momento pos-decep¢do japonés, — no final da década de
1980, a nacdo € abalada por uma profunda crise econdmica —, o século XXI é,
ainda assim, um momento de progresso asiatico, ndo sé japonés, mas também
chinés e coreano.

O futuro deixa de parecer chocante e passa a ser uma demanda; representa
a busca de uma vida melhor, constantemente incentivada. Mas as cicatrizes
da Segunda Guerra Mundial ndo desaparecem, e intelectuais como Fukuyama
reclamam a pds-histéria, porque a historia falhou. Agora, assiste-se ao renas-
cimento da Asia e a uma mundializagio da cultura japonesa, pelo facto do
Jap@o ser conhecido pelo sushi, electrénica de consumo, motos e automoveis
e, é claro, animacdo e videojogos. Uma Galdxia de Anime cresceu e amadu-
receu em meio século, instituindo imagens globais, figuras Iidicas e robdética.
A versatilidade do formato anime tem-lhe valido a sua utilizacdo para passar
mensagens sui generis, pois 0 mesmo acontece com a manga, que tanto serve
para transmitir narrativas biblicas (Carlos Pessoa, 21 de Fevereiro de 2008:
p. 10) como pecas de teatro de Shakespeare. O herdi desta exportagdo de
meios japoneses (manga ou anime) é o ja referido Osamu Tezuka, autor de
Mighty Atom, o menino-rob6é que o mundo conhece como Astro Boy. Apoi-
ada pelo dominio politico, com a kokusaika, a exportacdo de cultura japonesa
converte-se um facto claro. Narrativas, imagens futuristas e brinquedos de co-
leccdo tornam uma inddstria cultural avangada num reino de icones bonitos.
O mais simples robd de estimagdo electrénico, o mais reluzente objecto de
brincar, d4 inicio a uma nova tendéncia, a do robd como meio de informagao,
o futuro computador auténomo, inteligente e capaz de interagir com pessoas.
Se Sloterdijk descreve o Renascimento Asidtico, por oposi¢cdo ao primeiro
Renascimento Mediterranico, deve, na nossa perspectiva, estar-se atento ao
actual Renascimento Medidtico do Oriente.
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Abordagens Comuns

As principais obras sobre manga e anime sao estudos muito especificos, que
examinam aspectos culturais, técnicos, estéticos, socioldgicos e antropoldgi-
cos, econdmicos ou narrativos. A famosa série de ensaios editada por Frenchy
Lunning na University of Minnesota Press, intitulada Mechademia, publica
anualmente um volume temdtico, desde 2006. O seu estilo de abordagem
nao é comum, sendo, na verdade, a tinica abordagem multidisciplinar e multi-
autor que analisa banda desenhada e animacao japonesa como culture, popu-
lar e media studies. Uma das edigdes mais importantes de Lunning (2009) é
War/Time, Mechademia Series (Vol.3).

Uma andlise mais genérica, em que se pretende falar de toda a anime e
mostrar a sua linguagem mais superficial € a de Philip Brophy (2005), em /00
Anime. Steven Brown (Ed.) (2006), em Cinema Anime, observa a animagao
como género cinematografico, tal como Antonia Levi (1996) faz em Samurai
From Outer Space: Understanding Japanese Animation. Esta dltima dedica
particularmente muito espago as mais relevantes obras de anime. Em Wat-
ching Anime, Reading Manga: 25 Years of Essays And Reviews, Fred Patten
(2004) estabelece a ligagdo entre a banda desenhada e a animagdo, uma abor-
dagem mais proxima da que se emprega nesta investigacdo sobre a Galdxia
de Anime: A Animacdo Japonesa Como New Media.

Um autor que, citado por todos os investigadores, faz um ensaio histérico,
sucinto e abrangente, ¢ Gilles Poitras (2001) com o livro Anime Essentials:
Every Thing a Fan Need To Know. Poitras fala da banda desenhada, apresenta
glossério e imagens, e sem deixar de mencionar nomes de autores, séries e
conceitos importantes a reter. Esta é, na nossa opinido, uma éptima obra de
iniciacdo ao mundo da anime. Fala ainda da técnica e da estética, do estilo e da
linguagem. Quanto a cultura gréfica, o texto de Murakami (2005) ¢ pertinente,
mas ndo tanto como The Astro Boy Essays: Osamu Tezuka, Mighty Atom And
The Manga/Anime Revolution, de Schodt (2007), pois este incide sobre manga
e anime, como o nome indica. As outras obras do mesmo autor (2002 e 2008)
sobre anime e manga sio ainda consideradas as mais populares.

Sonia Bibe Luyten faz um trabalho exclusivamente sobre banda dese-
nhada, em Mangd: O Poder Dos Quadradinhos Japoneses (1991), que peca
por ser pouco elucidativo e ndo mostrar a relagdo da banda desenhada com
a industria de media. De um modo geral, Understanding Comics — The In-
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visible Art (1994), de Scott McCloud, é a obra que serve de primeiro livro
para se compreender qualquer banda desenhada, seja de estilo belga, norte-
americano ou japonés, ndo referindo, contudo, a animagdo. Frenchy Lunning
(2006) fa-lo em Emerging Worlds of Anime And Manga, Mechademia Se-
ries (Vol.1), conciliando associacdes aos dois meios. Scott McCloud (1994,
1996 e 2000) é o tinico que faz uma andlise extensiva sobre os diversos tipos
de banda desenhada. O discurso de McCloud ¢ sistemdtico e a sua aborda-
gem € mais interessante por os seus ensaios serem apresentados no formato
de banda desenhada, onde o préprio autor aparece como personagem parti-
cipante, dirigindo-se ao leitor. Especificamente acerca de manga, McCloud
publicou o texto “Understanding Manga” (Abril, 1996), cujo titulo ndo sé faz
ligacdo com uma obra sua (Understanding Comics), como remete ainda para a
obra de Marshall McLuhan (Understading Media [1994]). McCloud inspira-
se em Marshall McLuhan e faz dos seus textos obras de andlise a banda dese-
nhada como media — uma perspectiva muito Util para esta investigagao.

As obra mais importantes onde se aborda a animag@o na perspectiva de
media studies sao as de Thomas LaMarre e de Susan Napier. LaMarre (2009)
escreve oficialmente uma teoria de media sobre anime no ensaio The Anime
Machine: A Media Theory of Animation, com um estilo de anélise iniciado por
Napier na dupla Anime: From Akira to Princess Mononoke (2001) e Anime:
From Akira to Howl’s Moving Castle (2005). Napier (2001) d4 especial rele-
vancia a animagdo, estética e histéria, mas fala em novos meios de comuni-
cacdo. A autora defende que “anime, manga e videojogos (...) sdo exemplos
deste novo poder que, por razdes vdrias, comegou a exercer uma enorme in-
fluéncia no consumo global de cultura popular” (p. 53 in Lunning [Ed.], 2006,
traducao nossa).

Sao vérios os textos onde prevalece o enfoque nos robds. Schodt, Poitras
e Matthews enveredam por uma semelhante abordagem. Mizuko Ito (2004) e
Kitano Mazayuki (22 de Setembro de 2007, p. 5) referem, respectivamente,
o problema de substitui¢do do contacto social por media e o envelhecimento
da sociedade colmatado pelos robds. Quem aponta relacdo simbidtica entre
anime e robética € Matthews (2003-2004, 2001), que sugere ainda o robd
enquanto futuro do computador. Um texto idéntico € assinado por Hornyak
(2006) em Loving The Machine: The Art And Science of Japanese Robots,
onde brinquedos, mdquinas industriais e ficcao cientifica cinemdtica sdo ana-
lisados. Incide sobre fic¢do cientifica japonesa, antes de mais literaria, o en-
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saio Robot Ghosts And Wired Dreams: Japanese Science Fiction From Ori-
gins to Anime, do especialista Christopher Bolton, et al. (Ed.) (2007). Reu-
nindo o texto futurista, a escrita sobre autdmatos e a animagao, Bolton edita
um fascinante ensaio sobre a vertente cibernética da anime.

Dentro da linha sociolégica, embora Napier e Poitras tenham algumas afir-
magdes nesse estilo, ¢ Sugimoto quem faz, em An Introduction to Japanese
Society (2003), um estudo prético perceptivel e com base empirica. Por ser
recente, o livro de Sugimoto considera ainda a banda desenhada e a anima-
¢do como “meios correntes” (“mainstream media”). Contudo, em The Chry-
santhemum And The Sword: Patterns of Japanese Culture, o livro que Ruth
Benedict (2005) escreve no pds-guerra, expde, numa perspectiva antropold-
gica e cultural, um retrato pormenorizado da histéria, da politica, da ética e do
modo de vida dos japoneses. A identidade cultural do Japdo é completamente
desmontada no texto de Benedict. O préprio titulo da obra sugere a duplici-
dade da imagem do Jap@o, por se mencionar o “crisantemo” e a “espada” (de
samurai), cujo simbolismo € importante. Porém, esta ndo € uma obra sobre o
aparecimento da manga ou da anime.
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Capitulo 1

DO LITERARIO AO
CINEMATICO

Nesta primeira parte da Galdxia de Anime, é premente que apresentemos o
percurso que antecede, define e consolida o tipo de animacao japonesa, usual-
mente apelidado de anime. Um dos ensaios mais recentes sobre o tema (The
Anime Machine: A Media Theory of Animation [2009]) € escrito por Thomas
LaMarre. Nele, o autor desenvolve a questdo do parentesco da animacgdo com
o cinema e a sua emancipacdo. LaMarre diz haver uma “mdquina animética”
(“‘animetic machine”) (2009: p. xxvi) que beneficia do surgimento dos novos
meios de comunicacgdo. No entanto, com vista a clarificar o leitor sobre o per-
curso que compreende a fase dos “filmes de manga” (periodo cinemético) e a
fase gréfica (“periodo literdrio”), ha que explicar como se passou do formato
de impressao para os formatos de animacdo e interactivo.

Na manga, a banda desenhada deve a sua aproximacao junto do publico
pelo facto de ser considerada entretenimento barato (Poitras, 2001: p. 26).
E daf que advém o seu grau de popularidade. As caracteristicas do formato
de impressdo sdo também relevantes. A banda desenhada é, antes de mais,
publicada em “magazines” (modelo do fasciculo de revista), que s6 depois
sdo agrupadas em maior quantidade, editadas no formato de livros (Poitras,
2001: p. 66). No seguimento do que dizem, respectivamente, Scott McCloud
(2000) e Gilles Poitras (2001), existe uma passagem da “cultura de impressdo”
a “cultura audiovisual”. A animacio desenvolve-se e implementa as conven-
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coes estéticas da banda desenhada no formato audiovisual, o que acontece
sem obsticulo de maior porque, na manga, a narrativa era tao pictorial quanto
literdria (Napier, 2007: p. 105 in Bolton et al. [Ed.], 2007). Nao se pense, con-
tudo, que o formato impresso de “histérias aos quadradinhos”, como Luyten
(1991) refere, era mais indicado a narrativas ligeiras ou de linguagem mais
pobre. Encontram-se, por exemplo, publicados 48 volumes de banda dese-
nhada sobre a histéria do Japao [Manga nihon no rekishi]. Ainda hoje, alguns
dos locais mais visitados por turistas, e frequentados por autoctones, sdo a
unica Biblioteca Publica dedicada ao género manga, em Hiroshima, o Museu
Pidblico da Manga, em Quioto, e o Museu Nacional de Gundam, em Téquio.
Faz parte da carta turistica do Japdo eleger a banda desenhada e as suas fi-
guras para a promog¢ao do comércio local e da sua “nova” industria global de
animac¢do. Nao esquecamos que na época em que o pés-modernismo é noto-
rio, em 1970, palavras como as de Guy Debord (1991) causam um impacto
significativo. O que o autor disse mantém-se hoje em dia como uma aceitd-
vel descricdo daquela a que se chama “sociedade do espectdculo”. Aponta
o autor que a realidade objectiva se encontra nos dois lados (mundo da pro-
ducdo e o do especticulo), tanto no espectdculo como na realidade em si. A
popularidade das figuras de ficcdo, dos idolos [aidoru (Bolton et al., 2007:
p. xvi in Bolton et al. [Ed.], 2007)] e dos actores de cinema popular sofre
um exagero estridente no Japao. O publico consome freneticamente as mer-
cadorias produzidas em massa pela indudstria. Imaginam-se mundos ficticios,
que sdo posteriormente romanceados (narrativa) e audiovisualmente represen-
tados com o propésito de fazerem parte da vida dos consumidores. E Debord
quem detecta uma troca: o facto de a realidade surgir no espectdculo e do
espectdculo surgir no real. A “(...) alienacdo reciproca é a esséncia e o sus-
tento da sociedade existente” (1991: p. 12). Significa isto que a realidade
contrasta largamente com o espectaculo e vice-versa, mas que ambos se “defi-
nem mutuamente, ou seja, a realidade uniformizada do Japao € uma condi¢do
que favorece a devogdo de espectaculo (banda desenhada, romances, filmes,
programas de TV, jogos interactivos). Todo este frenesim do especticulo é
identificado na manga, que “comeca a descolar na década de 60 no Japao”
(Wong: p. 24 in Lunning [Ed.], 2006).

Osamu Tezuka (1928-1989) € o criador da manga moderna, implemen-
tando a técnica e a estética importadas da narrativa de cinema, fazendo os
desenhos parecer sequéncias filmicas (Poitras, 2001: p. 18). Toku (2007) de-
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clara mesmo que, entre todos os criadores, o mais notdvel é Tezuka, a quem
¢ frequentemente atribuido o titulo de pai da moderna banda desenhada japo-
nesa (p. 22 in Lunning [Ed.], 2007). Sabemos que, desde a década de 60, a
manga é o formato de comunicacdo — em termos de media — predilecto dos
japoneses. Sugimoto (2003) defende que a manga continua a ser um dos qua-
tro maiores fendmenos de cultura popular no Japao (p. 246). Livros e revistas
de manga representam 40% do material publicado no Japao, um padrdo ndo
encontrado em qualquer outro pais industrializado (Idem, Ibidem: p. 248).
De acordo com Toku (2007), hd uma razdo maior para que exista todo um
percurso de sucessos inter-dependentes e consecutivos desde a manga até a
anime, pois Tezuka modificou o conceito de manga ao criar um estilo novo
de expressao influenciado pelo filme narrativo (acresce ainda o facto de mui-
tos criadores de anime aspirarem a ser realizadores de cinema convencional
[Poitras, 2001]). Ele pegou no formato quadriculado da manga e prolongou-o
conceptualmente ao criar a banda desenhada narrativa: “story manga” (p. 22
in Lunning [Ed.], 2007). Acreditava Tezuka que, mesmo na banda desenhada,
se fazia “filme espectiaculo” ao apresentar algo de modo panoramico (in Eiji:
p. 117 in Lunning [Ed.], 2008). Mesmo nas imagens paradas, a linguagem
espectacular permanece, necessitando uma extensao cinematica.

Para a populagdo interna do Japao, segundo Anne-Cooper Chen, a manga
cumpre a fungdo de fazer o leitor largar a tens@o acumulada nos controlados
ambientes de escola-trabalho (in Wong: p. 28 in Lunning [Ed.], 2006). Re-
lativamente ao dominio exterior do Japdo, a manga consegue ultrapassar as
fronteiras insulares do territério japonés e afirmar-se como uma cultura global
com uma extensdo significativa no cinema [eiga] (Miyao: p. 89 in Lunning
[Ed.], 2007) e nos videojogos. No que diz respeito a animagdo, a anime, 0
termo advém originalmente de animus, um termo latino que significa “sopro
vital” (LaMarre, 2009: p. 84). Além da referéncia etimoldgica, fica a nota de
que anime se pronuncia como “ah-nee-may”’, sendo empregue para referir, em
termos gerais, todo o tipo de animagdes japonesas do Japdo. Quem vive no
pais, sabe que anime significa “animacdo”. Contudo a anime é erradamente
referida como tratando-se de um “género”, quando, na realidade, € uma forma
de arte que “integra” todos os géneros encontrados no cinema ou na literatura,
com histodrias épicas, romances, comédia e fic¢ao cientifica (Poitras, 2001: p.
7). Aparece, no seu seguimento, um publico peculiar: o ptblico otaku (tradu-
zido a letra significa “casa de honra”, mas remete para fa “hardcore” [Poitras,
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2001: p. 9]), devoto de iconografia, mitologia, obras de anime e tecnologias.
Com uma considerdvel quantidade de fas, hd um aumento do sucesso da ani-
magdo e a consequéncia é uma galaxia de fic¢do super-moderna. E um facto
que a anime “exorciza”’, durante algum tempo, a relacio EUA-Japiao (Pellit-
teri: p. 280 in Lunning [Ed.], 2009), retratando os inimigos invasores numa
alegoria aos EUA (Pellitteri: p. 276 in Lunning [Ed.], 2009).Contudo, o que
a animacao absorve e devolve de modo re-potenciado ndo é uma imagem “ci-
berpunk” do futuro, ou seja, sofisticada e selvagem, mas sim uma imagem
“p6s-ciberpunk” (Tatsumi: p. 216 in Lunning [Ed.], 2009). E, em meados
da década de 90, a animacgdo acopla-se irreversivelmente a imagem de um
futuro cibernético. Ao encontrar o seu cunho préprio num estilo exaltado, a
Galdxia de Anime cresce como uma hipérbole grdfica. Assim se ultrapassa
a fase de estreia da animagao japonesa dos anos 60 (a fase pré-computador),
que também é conhecida como a “era de ouro” da Disney, a qual, nessa fase,
inventa o sistema de cdmara e de fotografia multiplano (LaMarre, 2009: p.
xxv). Por adaptacdo, a anime dos anos 90 em estilo global vai informatizar a
antiga “imagem em camadas” (LaMarre, 2009: p. 17).

Se experimentamos visionar filmes de anime como Astro Boy, Gundam,
Ghost in The Shell, Neon Genesis Evangelion, Tekken ou Final Fantasy, en-
traremos nas narrativas fabricadas pela industria cultural japonesa. Cada uni-
verso de ficgdo tem as suas personagens, épocas, histérias e momentos, acon-
tecimentos e encenagdes, mensagens e subtextos. Toda a anime oscila entre
a experimentagdo artistica e a industria cultural de massas (LaMarre, 2009:
p. xiv). Entram nesta equacdo as robdéticas figuras samurai de Gundam
(Yoshiyuki Tomino, 1979), a energia de Escaflowne The Movie: A Girl in
Gaia (Kazuiki Akane, 2000) ou a fic¢do cientifica com “jazz” de Cowboy Be-
bop: Ballad of Fallen Angels (Shinichiro Watanabe, 1998); os gritos podero-
sos de confrontos de Dragonball (1990) ou o sentimento de grupo de Final
Fantasy VII: Advent Children (Tetsuya Nomura & Takeshi Nozue, 2005). A
sugestdo de que a animagdo € superior € adiantada por Mamoru Oshii, o qual
cré que a animacgdo ultrapassa o cinema enquanto “registo da realidade” —
“recording reality” — (LaMarre, 2009: p. 35). Realizadores e autores como
Oshii, Aramaki, Kamiyama, Otomo e Miyazaki, Tezuka e Watanabe criaram
um conjunto de representagcdes que impulsionam a inddstria cultural da anime
como uma nova paisagem iconica, desta vez nao emissora da imagem de um
Japao enquanto superpoténcia econdmica, mas de poténcia cultural. Veicula-
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se nas animacdes um “regresso ao passado” transformado num “ingresso no
futuro”. Protagonistas, adversdrios, lugares e narrativas acolhem um bestidrio
muito invulgar, algo que os videojogos desenvolvem facilmente e em larga
escala.

Sabendo que, na perspectiva de LaMarre (2009), as condi¢des de produ-
¢do e recepgdo geraram interesse por animacao e “animated media” (p. xxii),
comprende-se por que motivo os videojogos melhoraram tanto. No cerne da
questdo estd o facto de, nos videojogos, a simbiose entre jogo e animagao ser
crucial, dando-se um forte destaque ao elemento “animagdo” para permitir
que o elemento “jogo” seja mais intuitivo e atractivo para o jogador. No sen-
tido de classificar os melhores videojogos de anime da série Final Fantasy, os
jornalistas do Sitio Web Ign.com (2009) afirmam que, se hd uma série de vide-
ojogos que personifica completamente o encanto deste tipo de jogos, é Final
Fantasy. Os responsédveis dizem que “esta série lenddria, que ja tem mais de
vinte anos, tornou-se uma entidade universalmente reconhecivel, originando
jogos de accdo, filmes e mais. Com uma énfase tdo forte nas histérias cen-
tradas nas personagens e elaborados sistemas de combate, € facil ver porque
‘Final Fantasy’ tem tantos seguidores devotos” (2009). A “entidade univer-
salmente reconhecivel” em questdo € sua imagem de marca, sugerindo que,
na estética anime da série Final Fantasy, existem “patterns of serialization”
(LaMarre, 2009: p. 96), derivados da produgdo em série e da narrativa mas-
siva produzida para os jogadores. Temos de sublinhar que é nos videojogos
que se exerce uma maior dimensao de controlo. Os jogadores sdo o publico
do controlo por exceléncia.

Na era da tecnologia digital, das redes de informacdo e do multimédia, da
alta-defini¢c@o e das imagens 3D, a dimensao do controlo estende-se a manga
digital, um recente subproduto da Galdxia de Anime. Outro produto de media
“novo” — a Metal Gear Solid Digital Graphic Novel —leva o formato de banda
desenhada a um novo patamar, uma convergéncia entre os meios “banda de-
senhada” e “animacao”. Mais ainda, constata-se uma prevaléncia de imagens,
capazes de alimentar a necessidade de controlo do publico com base na re-
presentagdo do sujeito [shutai] (Mizuno: p. 177 in Lunning [Ed.], 2007) (sub-
jectividade), dos veiculos (transporte), o que culmina numa forte sensacdo de
estar num mundo de desenho/animacao (participag¢do). Entrar num jogo como
Final Fantasy € idéntico a ler um livro de manga desprovido de interactivi-
dade. Dentro do universo dos jogos de anime ou das obras cinemdticas de
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anime, nota-se que a linguagem da anime € central. Este tipo de animacao
atrai utilizadores, leitores e espectadores. “A animacdo aparece como ‘ponto
nodal’ em ambientes ligados ricos em informacao, com interfaces para multi-
plos media (...)” (LaMarre, 2009: p. xvi). Significa isto que a expansdo dos
videojogos de anime, os livros de manga e os filmes de animagdo funcionam
como polos atractores nos ambientes-de-media.

Do ponto de vista da informacdo, a anime é um contetddo atractor nos
novos meios. E isso que faz de si “uma entidade universalmente reconheci-
vel”, pois a anime tem um potencial superior aos meios literdrios, cineméticos
e equipara-se aos novos media. Justifica Washburn (2009) que

“O relativamente recente desenvolvimento dos videojogos, em
especial daqueles jogos com narrativas complexas que criam
mundos alternativos e histérias simuladas, proporcionam novos
formatos para se contar histérias mediante a sintese de antigos
‘media’, quer textuais, quer cinematicos, dentro duma moldura
criada por convengdes e praticas de jogo” (p. 151 in Lunning
[Ed.], 2009).

Além da anime constituir-se como um “ponto nodal” nos ambientes de
informacdo e ter jogos universalmente reconheciveis, ainda dispde de novos
formatos de contar histérias, ultrapassando o cinema como exceléncia de re-
gisto da realidade. Referimos, por isso, a existéncia de um desenvolvimento
entre o literario e o cinemadtico, ja que Washburn também sublinha que se
sintetizam antigos meios. Repare-se que ja se utilizou a manga como novo
formato de contar histdrias. Acerca deste tema, Daniel H. Pink anuncia que a
Europa “(...) também ja aderiu. No Reino Unido a Igreja Catdlica estd a usar
‘manga’ para recrutar novos padres. Um editor inglés (...) comecou a editar
versdes ‘manga’, das pecas de teatro de Shakespeare, incluindo ‘Romeu & Ju-
lieta’ que re-imagina os Montagues e os Capulets como familias de ‘yakuza’
rivais em Toquio” (2007). Transformar obras estranhas ao mundo da manga e
da anime, como as pecas de Shakespeare, € representativo da natureza “mul-
timedial” da banda desenhada e da animagao japonesa.

E nos novos meios que as narrativas se desenvolvem. Philip B. Megs diz,
em The Mechanical Bride: Folklore of Industrial Man (1954), que “McLuhan
apela urgentemente a uma definicdo expandida de literacia” (in McLuhan:
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2001: p. xi, traducdo nossa). O crescente ambiente-de-media exigia, segundo
McLuhan, um outro tipo de andlise, dada a amplitude do alcance das suas nar-
rativas. Tendo em foco as narrativas dos novos meios, LaMarre (2009) escla-
rece que os fas ja ndo necessitam “grandiosas ficcdes” ou “grandes mundos
narrativos”, uma vez que demonstram a preferéncia por construir pequenos
mundos narrativos personalizados ao desmontar e re-montar personagens (p.
261). A referida série de videojogos de Final Fantasy, nomeadamente o ca-
pitulo dez (Final Fantasy X [2001]), expde uma fantasia narrativa, ndo-linear,
diferente de jogador para jogador consoante as op¢des tomadas ao longo do
jogo. Este icone da videografia interactiva deve ser internamente coerente
enquanto “narrativa”’, de modo a que o jogador possa compreender, “ler” o
jogo. (Washburn: p. 151 in Lunning [Ed.], 2009). O advento dos jogos joga-
dos em rede (ambiente “on-line” massivo) e / ou em modo cooperativo (com
um amigo apenas) veio permitir que os universos anime se pudessem jogar
ou “ler” a escala planetdria. Urge, no entanto, a tal nocdo de “literacia ex-
pandida”, porque as narrativas ndo aparecem t3o-s6 nos formatos classicos da
cultura de impressao (livro, jornal e revista), emergindo inclusive nos novos
meios, como os videojogos. Logo, a ideia de que a anime serve de “ponto
nodal” tem nexo. Na opinido de Azuma, os consumidores interessam-se ac-
tualmente por animacio porque gostam de informacdo, narrativas e bases de
dados. Gostam de extrair e recombinar elementos e abdicam do mundo nar-
ratolégico em prol do ludoldgico (cit. in LaMarre, 2009: p. 272-273). Em
suma, o ambiente lidico e multimeios, de informagdo e narrativa, torna-se
interessante por ser recombinado e gerido consoante as preferéncias de cada
fa. Acresce ainda o facto de jogos como Final Fantasy X poderem ser lidos
como “narrativa cinemdtica” ou mesmo texto literdrio (Washburn: p. 154 in
Lunning [Ed.], 2009). Videojogos como este sdo um prologamento optimi-
zado do universo super-moderno da animagao. Relativamente ao ptiblico, que
tem um estilo de vida tipicamente ofaku, este investe na coleccdo de livros de
manga, no visionamento de animacdes e na aquisi¢cdo de jogos electrénicos.
Infelizmente, o publico tem envelhecido com a anime (Poitras, 2001: p. 16).
A resposta do mercado € a distribuicao de contetidos cada vez mais hibridos,
uma simbiose como no formato videojogo-filme. O nivel de sofisticacdo das
imagens tem permitido passar, nos media, anincios com figuras em constante
reconfiguracio (publicidade) e telediscos baseados na animagdo de autor (*“‘vi-
deoclips™). A partir da primeira década do século XXI, os anos 00, aparecem
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sucedaneos mais crediveis da banda desenhada e da animacao; alguns sub-
produtos oficialmente por agéncias (os antincios de publicidade), outros pelo
publico (AMVs [“Anime Music Videos”]) e também por empresas de banda
desenhada (manga digital). O subproduto da animacio mais relevante é, neste
momento, o0 videojogo, uma vez que este invoca a narrativa e o “elemento ci-
nematico” (Poitras, 2001: p. 59). Entre o literdrio e o cinemadtico, os universos
facilmente identificdveis de anime incentivam a contiguidade da nog¢do de “li-
teracia” (Megs [1954] in McLuhan, 2001) e de “espectaculo” (Debord, 1991),
constituindo-se como um “novo meio de comunicacido” (Napier, 2001).

1.1 A BANDA DESENHADA MANGA

1.1.1 A Origem

Manga é o nome que se atribui a banda desenhada japonesa que precede o apa-
recimento da anime. Assim, antes que abordemos a histéria do filme anime,
convém proceder-se a uma explicagdo mais cuidada da origem da manga (1€-
se maah-nnn-gah). Segundo Matt Thorn, Antrop6logo Cultural da Faculdade
de Manga da Kyoto Seika University, o termo “manga” torna-se popular a
partir do momento em que € usado pelo artista Hokusai, um mestre na arte
do “woodblock print”!. Porém, Thorn defende que Hokusai nio foi quem cu-
nhou o termo, crendo que a sua origem € incerta, sabendo-se apenas que a sua
utilizacdo data aproximadamente de 1815. Se tivermos em conta a etimolo-
gia da palavra, ficamos a saber que “manga” é composta por dois caracteres
chineses. Matt Thorn esclarece-nos nesse sentido: “The word is composed of
two Chinese characters — the first meaning ‘in spite of oneself” or ‘lax’ and
the second meaning ‘picture’ — and has been used to describe various comi-
cal images for at least two centuries” (2005: p. 1, §1). Ou seja, este termo
advém da inteng¢do, por parte dos japoneses, de se atribuir uma designacdo as
imagens comicas, a qual tem origem na China. Tal facto nio € de estranhar,
pois o Japdo possui muitos aspectos culturais oriundos da China e que, nao
obstante, sdo ja considerados parte integrante da cultura nipdnica.

Conhecer melhor a histéria do Japao permite-nos compreender o surgi-
mento da manga, uma vez que esta, naturalmente, nao possui geragdo espon-

"Técnica de esculpir placas de madeira para imprimir figuras coloridas em papel.
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tdnea e repentina, sendo o seu advento fruto de um longo processo. Antes
do século XX, nomeadamente no século VII, a cultura japonesa nio dispunha
de linguagem escrita, havendo recurso a comunicacao por imagens, ja que a
lingua japonesa tem origem pictografica. Serd a partir desse século que o Ja-
pao comeca a assimilar a cultura e civilizacdo chinesas. Sobre esta matéria, a
antropdéloga Ruth Benedict afirma que “no século XVII o Japdo importou os
ideogramas da China e utilizou-os para escrever uma linguagem totalmente
diferente para si” (2005: p. 57). Logo que tal acontece, os ideogramas chine-
ses da escrita kanji (Poitras, 2001: p. 67) sdo adaptados as necessidades dos
japoneses, o que acabara por resultar na escrita japonesa de hoje. Com efeito,
torna-se comum, no Japao, contar histérias com recurso a escrita e a desenhos.
Na imagem oriental sino-japonesa, a diferenca entre pintura (imagem) e cali-
grafia (texto) € dificil de aferir. Para os japoneses, a imagem e o texto nunca
se dissociaram. Para Sonia Bibe Luyten,

“(...) os japoneses se acostumaram a visualizar muito mais as
coisas do que nds Ocidentais. A aproximacdo entre abstrac¢des
de figuras e figuras propriamente ditas é muito sensivel, fluindo
de um antigo costume de se fazer a jungcdo de ambas” (Luyten,
1991: p. 39).

Durante a Idade Média, a forte cultura visual do Japdo expande-se nos
pergaminhos narrativos, os chamados “narrative scrolls” ou “handscrolls” [e-
maki] (LaMarre, 2009: p. 13), sobretudo no século XII. Segundo Thorn, estes
pergaminhos sdo os primeiros exemplos de uma “arte sequencial” do Japdao
medieval, que combinam imagens e texto para contar histérias ou descrever
acontecimentos (2005: p. 2, §1). O conceito de juntar texto e imagem comega
a ser explorado propositadamente nestes pergaminhos, que eram enrolados
para transporte e desenrolados para consulta. No final do século XVIII, a
cada vez maior classe urbana de mercadores tinha desenvolvido uma impara-
vel cultura de consumo, na qual o meio de comunicacdo da época anterior a
manga se encaixou harmoniosamente: o pergaminho. Entre os séculos XVI e
XIX, o Japao habitua-se a um certo tipo de interactividade, pois era corrente
manusear-se as imagens impressas mediante as j4 referidas placas de madeira
esculpidas e pintadas, arte denominada Ukiyo-e (‘“woodblock prints” [Napier,
2001: p. 21]). Essa arte, “interactiva” para a época, era uma “tradicdo hd
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muito enraizada no Japao. Os artistas japoneses, em especial os que pintavam
recorrendo as placas de impressdo de madeira, entre os séculos XVI e XIX,
cuja influéncia na anime é clara como a imagem no ecra, especializavam-se
em iludir os espectadores, levando-os a crer que estavam a ver mais do que
aquilo que tinha de facto visto” (Levi, 1996: p. 21). A tecnologia da im-
pressdo em bloco de madeira permitiu que se imprimissem histérias kibydshi
em vérios volumes (gdkan [Thorn, 2007: p. 2, §2]), com ilustracdes onde os
didlogos e as narragdes eram pintados a mao.

No inicio do século XIX, o “woodblock print”, bem como o respectivo
artesanato, conserva ainda o seu publico. Todavia, em meados desse século, a
censura governamental e a velocidade de impressao proporcionada pelo “tipo
moével” (a Tipografia de Gutenberg) levam a que as kibydshi e as gokan se
extingam. A perfeicdo da nova impressdo tipografica ocidental ultrapassard
tecnicamente a impressdo de imagem com recurso ao bloco de madeira, os
pergaminhos e os volumes de gokan. Contrariamente ao que é normalmente
afirmado quando se estabelece uma continuidade directa entre a cultura visual
prémoderna japonesa e o aparecimento da manga, os antecessores directos
da manga surgem, no final do séc. XIX, com “cartoons” Europeus e Norte-
Americanos. Os miltiplos painéis de desenhos comicos incluidos nas colunas
de satira politica dos jornais norte-americanos acabardo, efectivamente, por
exercer uma forte influéncia na manga no inicio do século XX. Este € o argu-
mento de Thorn (2005), mas Schodt (2002) consegue ser ainda mais sucinto
ao referir que em sintese, a manga modena japonesa € uma longa tradicao ar-
tistica que entretem e absorveu um formato fisico importado do Ocidente (p.
21).

Relativamente ao periodo histérico do século XX, pode dizer-se que este
serd, indubitavelmente, o século decisivo para a emergéncia da manga como
hoje se conhece. Esta, enquanto banda desenhada editada em livro a preto-e-
branco é criada por Osamu Tezuka no Japao do pés-guerra. Este formato de
edicdo era ja usado por outros artistas, mas € Tezuka quem acrescenta novida-
des, a comecar com o estilo de “novela gréfica” (pr6ximo do modelo actual).
Apbs a guerra, Tezuka colabora com vdrios jornais e, em 1947, publica New
Treasure Island [Shin Takarajima], que se torna a primeira manga moderna
de sucesso (Bolton, ef al.,; p. 174 in Lunning [Ed.], 2006). Ao contrario
dos restantes livros de Tezuka, este, centrando-se numa tematica, manifesta-a
num formato gréafico, o que lhe permite iludir a censura da época e, assim,

www.livroslabcom.ubi.pt



Herlander Elias 55

conquistar terreno. A obra que se segue é Kimba: The White Lion [Jungle
Taitei] (1950-54). Esta conta as aventuras do pequeno “Kimba”, um ledo pre-
destinado a ser o “Rei da Selva”. Phoenix [Hi no Tori] (1956-1989), com doze
volumes editados ao longo de trés décadas, serd a mais extensa obra assinada
por Tezuka. De cariz adulto, esta manga centra-se na mitica “Fénix”, pas-
saro que renasce das cinzas. Da-se, entdo, o ponto de viragem quando Tezuka
elege o livro de manga como um formato para o “romance grafico”, passando
amanga, desde entdo, a ser destinada a todo o publico, e ndo apenas a criancas
ou a adolescentes.

Em 1954, ano que demarca o aparecimento do médium televisao, existiam
apenas 866 televisores no pafs inteiro. A manga era o mais barato e acessivel
meio de comunicagdo considerado interessante. O icone que possibilitou a
mobilizagdo do publico para o consumo de manga, ainda que nao tenha sido
propositadamente inventado para tal fim, foi Mighty Atom [Tetsuwan Atomu).
Osamu Tezuka cria, no laboratério de Takadanobaba, a figura do menino-
robd na década de 50, mais concretamente em 1951, embora a publicacio s6
tenha tido lugar no ano seguinte. Com o passar do tempo, Mighty Atom ficou
conhecido a nivel internacional como uma espécie de “Embaixador da cultura
manga” no Ocidente, personificando o lado narrativo, benéfico, catartico e
estético da ficgdo japonesa.

Um dos motivos que possibilitam o sucesso da manga é o descontenta-
mento, por parte do povo japonés, gerado pela derrota, humilhag@o e miséria
generalizada que haviam resultado da Segunda Grande Guerra. Os bombar-
deamentos de Hiroshima e Nagasaki representam um Ano Zero para o Japao,
um novo comego infelizmente marcado pela explosdo nuclear. E na obra A
Mobilizagdo Infinita: Para Uma Critica da Cinética Politica (2002) que o au-
tor Peter Sloterdijk afirma que “cada época tem o seu proprio estilo de estar
insatisfeita com o mundo. Cada descontentamento com o mundo, que tenha
tomado consciéncia de si, traz consigo o germe de uma nova cultura” (p. 67).
Ora esta insatisfacdo € ébvia na cultura japonesa, que, logo ap6s a Segunda
Guerra Mundial, precisa de entreter, com um novo tipo de imagens, as massas
descontentes. Sao essas imagens que, entre 1950 e 1960, comegcam a cons-
tituir a sua propria cultura (grafica) no Japdo. Schodt (2002), neste sentido,
diz-nos:

“Defeat in World War II caused a national loss of confidence that
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clearly extended to Japan’s self-image. Western ideals of beauty
were not only accepted but pursued (...). Nowhere was this ten-
dency more provoked than in ‘manga” (2002: p. 61).

Com isto, Schodt diz-nos que a manga denota essa perda de confianga na-
cional. A identidade do Japdo havia sido lesada na Segunda Guerra Mundial.
Urge, assim, um certo tipo de renascimento. Luyten (1991), por exemplo,
reivindica que “uma das principais razdes para esse renascimento foi que o
povo japonés, uma vez derrotado, queria apagar o mais possivel os tracos da
vigéncia de outros ideais. Os mangds do pds-guerra ndo exploraram o tema
bélico, como foi feito em outros paises (...)” (p. 36). Da insatisfacdo, do
descontentamento, sobressai a cultura grifica de manga, que toma conscién-
cia de si, como depreendemos do argumento de Sloterdijk. Desde entdo, a
manga torna-se uma neocultura em expansdao com publicacdes, autores, edi-
toras e esteredtipos narrativos proprios que fazem de si um novo produto de
comunicagdo sem deixar de ser tipicamente nipénico. O descontentamento
¢ manifesto na banda desenhada japonesa, gozando todas as representagdes
graficas de uma narrativa de insatisfacdo para com o mundo Ocidental. Mas,
em vez de ser tomada uma posi¢do anti-Ocidente, os nipdnicos revelam paci-
ficamente a sua “vinganca tecnoldgica” pela cultura, sendo a manga apenas
um dos produtos culturais a serem exportados. Gosling (1996) salienta que “o
Japao escorracou a derrota e abragou a tecnologia superior do inimigo como
um expediente para se lhe igualar e o ultrapassar” (p. 3, §14, traduc@o nossa).
Ja Benedict investigard, no pds-guerra, a cultura japonesa, concluindo nessa
conjuntura: “Neste momento, 0s japoneses encontram-se sobretudo consci-
entes de que devem defender o seu bom nome na derrota, entendendo que o
podem fazer através da amabilidade” (2005: p. 170, traducdo nossa). A cul-
tura e a tecnologia sdo instancias em que o Japdo investe para que o mundo
passe a ficar com outra no¢ao da sua identidade, o que resulta em esse pais
ser, ainda hoje, conotado com desenvolvimento tecnoldgico e considerado o
topo tecnocientifico do Oriente. Com a absor¢do dos padrdes ocidentais, o
Japao modernizou-se e fé-lo a um ritmo que implicou a sua continuacio obri-
gatdria. O germe de uma nova cultura, que Sloterdijk tdo bem aponta, advém
do desejo de se construir um mundo em que a tecnologia ndo tenha causado
o apocalipse, e que, em vez disso, tenha servido de forma “iluminista” para
melhorar a vida da humanidade.
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LR INT3

O termo [luminismo surge no sentido de “iluminag@o”, “revelacdo”, e ndo
no sentido de ser-se “partiddrio da doutrina dos iluminados”. A postura do
Japao, que investe em tecnociéncia, € “iluminista” na medida em que “(...)
ilustra, esclarece, desenvolve um assunto” (Machado, 1991b: p. 379). E certo
que o [luminismo dizia respeito a “(...) opinides, visdes dos iluminados” (Ma-
chado, 1991b: p. 379), mas o Japdo encarou a ciéncia de forma iluminista
porque defendia o Satori (Benedict, 2005: p. 240), o Iluminismo (“o mo-
vimento espiritual da segunda metade do século XVIII, conhecido como o
‘século das Luzes’ [Machado, 1991b: p. 379]). Alids, deve-se sublinhar que
o renascimento do Japao do pds-guerra consiste em acreditar-se que o conhe-
cimento é poder e que, por conseguinte, é necessdrio esclarecer ao invés de
obscurecer. Tal como o Iluminismo, o qual, enquanto movimento filoséfico,
emergiu a partir do declinio do Renascimento, também o Japao passa a acre-
ditar numa reforma positiva da sua forma de se posicionar perante o mundo,
concomitante com o argumento de Fred Polak (1973) de que o Iluminismo
representa “um periodo demarcado por uma nova fé, uma nova perspectiva
de futuro para o mundo e uma actividade vigorosamente renovada em todas
as dreas culturais” (p. 96, traducdo nossa). Assumindo um outro modo de
olhar sobre o mundo, o Japao torna-se um pais diferente, preparado para a
modernizagdo, para a tecnociéncia e para a tecnocultura. Acerca do Ilumi-
nismo, Polak defende que o novo mundo do Iluminismo aceita que a lei da
natureza € “o outro mundo”, e que o novo tipo de ser humano capaz de estu-
dar sistematicamente o mundo € o cientista. Posto isto, o cientista € o “outro
homem”, o homem que acredita na mdxima do iluminismo de Sapere aude
(“atreve-te a pensar”). Polak explica:

“Having made the discovery that the universe is essentially ra-
tional, man sees that Homo sapiens, himself, and all his social
institutions, must be equally rational. Therefore human behavior
and culture can be subjected to the same systematic analysis as
the natural world” (1973: p. 97).

A investida que o Japdo faz na ciéncia €, neste ponto de vista, consonante
com o que Polak defende em relagdo ao cientista, ao conhecimento e ao estudo
do mundo.

Se o cientista € o “outro homem” e a lei da natureza € “o outro mundo”,
entdo € a tecnociéncia que se impde como o dominio iluminista per se, que
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tudo pode ou consegue esclarecer no mundo natural. Assim, as armas encon-
tradas pela cultura japonesa para responder a humilhacio do pds-guerra serao,
logicamente, as da tecnociéncia. Como Benedict também sublinha, “os japo-
neses acreditaram que as disciplinas técnicas poderiam ser usadas para que
o Homem alcancgasse a supremacia do seu espirito” (2005: p. 26, traducio
nossa). Esta atitude dos japoneses antes da Guerra é ampliada no pds-guerra
como um designio nacional. Através da tecnologia, o0 homem pode “transfor-
mar” todas as coisas; afinal, o homem parece deter o controlo do seu préprio
destino (Polak, 1973: p. 142).

1.1.2 O Estilo Visual

Jonathan Ross, no programa de TV Asian Invasion (Rod Edge, 2006 [1-3])
comeca por afirmar que “(...) os japoneses parecem ter abandonado o ro-
mance a favor do livro de banda desenhada® [traducdo nossa]”. E, de facto,
o “livro de banda desenhada” é o formato central de comunica¢do popular
no Japao, sobretudo entre as camadas mais jovens, embora atravesse todas as
classes sociais. Frederik Schodt, no livro histérico Manga! Manga! — The
World of Japanese Comics, identifica o mesmo fenémeno de popularidade do
livro de manga, por isso diz que “o Japao é a primeira nagdo a atribuir tal
legitimidade ao formato de ‘livro de banda desenhada’? e a testar as suas po-
tencialidades numa tdo grande escala” (1983: p. 32, traducdo nossa). O estilo
visual da manga torna-a uma banda desenhada inconfundivel. Os formatos
de edicdo bicolores e de periodicidade semanal foram dando lugar a forma-
tos mais préximos do livro convencional, neste caso coloridos no computador
com recurso a programas como Illustrator ou Photoshop. Mesmo a ordem
de leitura é diferente nestas obras, processando-se da esquerda para a direita
(Poitras, 2001: p. 69). Quando nés, ocidentais, pegamos num exemplar, en-
contramos a capa no lugar da contra-capa e vice-versa. No entanto, existem
elementos pelos quais a manga tem ficado ainda mais popular e conotada de
forma especial, tais como o facto de ser uma novela grafica, um romance con-
tado em imagens. Neste tipo de novela gréfica, as imagens sd@o multiplicadas
através da técnica de découpage, e a forma como sdo desenhadas dentro da
moldura de cada plano aproxima o leitor da histéria. A relacdo do leitor de

2“Comic book”, no original (N. do T.).
3Idem.
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manga com a obra é uma relacdo intima; leitor e novela gréfica partilham do
mesmo espaco, porque as imagens de manga sdo imagens de participagdo e
subjectividade. O periodo histérico no qual a manga surge, influencia a sua
estética, as narrativas, as personagens e o formato.

Relativamente ao conceito de “novela grafica” (Wong: p. 39 in Lunning
[Ed.], 2006), que define claramente a manga, note-se que a manga nao € ape-
nas “cartoon”, isto é, “histérias de bonecos”. A novela grifica, em termos
conceptuais, até faz sentido por terminar normalmente no formato de livro
e ndo apenas em fasciculos. Cabe ao modelo do “comic book”, o formato
de “livro de banda desenhada”, atribuir corpo a novela grafica na sua totali-
dade de segmentos. Os livros de banda desenhada tornam-se comuns, pois a
manga € assumidamente um tipo de banda desenhada centrado na narrativa.
A manga, ao basear-se na narrativa, dispde de um estilo visual decorrente
da técnica escolhida para contar a histéria. Falar de manga € falar de “story
manga”, banda desenhada narrativa, (Sugimoto, 2003: p. 249). Tecnicamente
as “comic strips” (“tiras de quadradinhos”) sdo antecedentes da manga, mas
esta ultrapassou esse estddio em nome de uma maior aproximagao ao leitor.
E Scott McCloud quem nos explica, no texto “Understanding Manga”, que
os “livros de banda desenhada japoneses*, ou ‘manga’, sio primeiro publi-
cados em ‘enormes’ antologias e s6 mais tarde reunidos em ‘livros’, sendo
principalmente a ‘preto-e-branco™ (1996: p. 44, traducio nossa). Contudo,
independentemente das op¢des de formatagdo ou das estratégias de publicacao
vigentes na manga, o piblico consome este produto por gostar do estilo vi-
sual da novela gréfica japonesa, que no Japdo se conhece por gekiga (Schodt,
2007: p. 60; Wong: p. 39 in Lunning [Ed.], 2006), e que define a manga dos
dias de hoje.

Do ponto de vista dos géneros, a manga também se divide em subgéneros
peculiares como a “amateur manga” [dojinshi], embora a sua forma corrente
seja a que € conhecida por komikku (termo adaptado do anglo-saxdnico “co-
mic”’). Ainda que disponha da narrativa como contetdo principal sem que haja
a preocupagdo anatémica que se manifesta nas obras das instituicdes ameri-
canas Marvel e DC Comics (destaque-se a forma como fazem representar o
corpo dos super-herdis), a manga €, simultaneamente, de base gréfica e li-
terdria. Existe, alids, uma grande tensdo entre as industrias graficas norte-

““Japanese Comics”, no original (N. do T.).

Livros LabCom



60 A Galdxia de Anime

americana e nipénica (havendo até menos oposi¢do face a europeia), o que
leva a que certas marcas de bandas desenhadas norte-americanas tenham sido,
numa resposta comercial e cultural a crescente supremacia da industria de
manga nos EUA, obrigadas a exportar produtos para o Japao.

A idiossincrasia da manga reflecte-se principalmente em imagens que des-
crevem movimento, apresentam multiplas molduras e uma perspectiva subjec-
tiva de participag@o do leitor na histéria, conseguidas através da découpage.
Empregue pela primeira vez por Osamu Tezuka, que, assim, revolucionou a
manga no Japdo, esta técnica veio proporcionar ao leitor uma nova experiéncia
de fruicdo de banda desenhada. Este desenhador inspirou-se nas animagdes
feitas pela Disney durante o pds-guerra (facto que o levou a ficar conhecido
como o “Walt Disney japonés” [Levi, 1996: p. 19]), sem esconder um forte in-
teresse pela personagem de animacao a preto-e-branco norte-americana Betty
Boop (Dave Fleischer, 1930). O passado era relevante para Tezuka, mas a
manga da sua época ndo lhe parecia atractiva pelo facto de respeitar conven-
coes menos adequadas. Tezuka diz, em relagdo a manga que o antecedeu,
que “até aquele momento, a maioria da manga era desenhada a partir de uma
perspectiva bidimensional, e no estilo de uma peca de teatro. Apercebi-me
[afirma Tezuka] de que nao haveria forma de produzir potencial ou descri¢do
psicolégica usando esta abordagem”. Acrescenta ainda:

“(...) so I began to introduce cinematic techniques into my com-
position. The models for this were the German and French mo-
vies I saw in my days as a student. I manipulated close-ups and
angles, of course, and tried using many panel or even many pages
in order to capture faithfully movements and facial expressions
that previously would have been taken care with a single panel”
(cit. in Thorn, 2005: p. 3, §2).

Com estas palavras de Tezuka, ficamos a conhecer as razdes pelas quais
a manga é feita com base na découpage, e o que tem esta técnica de impor-
tante. Explorar o estado emocional das personagens e contar um romance com
imagens que parecem planos de cinema sdo duas das grandes inovagdes. O
resultado foi que a forma como Tezuka desenhava se tornou uma convencao
na industria de manga que o sucedeu até a actualidade. Efectivamente, Te-
zuka € o responsdvel pela reforma das novelas graficas japonesas. Um outro
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pormenor caracteristico da manga, cunhado por Tezuka, sdo os olhos exage-
radamente romanticos e grandes das personagens das suas gekigas (Toku: p.
25 in Lunning [Ed.], 2007).

Fascinado pelo cinema e pela fotografia enquanto meios de comunicacao,
Tezuka impds um estilo visual inovador. A “quadriculac@o” que define o seu
estilo de contar histérias graficas prepara o publico para a estética cinematica
da anime.

Sobre a montagem e o modo de explorar as emog¢des dos protagonistas
da narrativa, Scott McCloud esclarece que “similarmente, a utilizacdo de ‘i-
magens miltiplas™ — ou ‘montagem’® — é adjuvante  ilustragio de ‘conflitos
internos’. A montagem ‘desenfatiza’ a posicao fisica das personagens numa
cena, uma vez que os conflitos representados ndo sio de natureza fisica. Sdo
‘emocionais’™ (1996: p. 47, traducdo nossa). E € através desta “desenfati-
zacdo” e da decomposicdo das imagens que o leitor experiencia uma leitura
em que, plano a plano, a histéria é desmontada com o propdsito de mostrar
os sentimentos das personagens, as quais tém um “traco” japonés no seu tipo
de design porque Tezuka assim definiu os pardmetros da reforma grafica da
manga. Porém, desde o pds-guerra que, tal como Sonia Bibe Luyten (1991)
descreve, a aparéncia fisica das personagens de manga sofreu alteragdes ao
longo do tempo:

“No moderno manga, os her6is e heroinas pouco lembram o povo
nipénico. A ocidentalizagdo do Japdo apés a Segunda Guerra
Mundial mudou a preferéncia estética na idealizag@o dos persona-
gens. Sao agora desproporcionalmente altos e esguios com olhos
arredondados, caracteristicas, estas, ndo encontradas nas historias
comicas que conservam os tragos dos personagens dentro dos pa-
drdes estéticos japoneses” (p. 74).

Ficamos, assim, a saber que as histérias comicas ndo se livraram da esté-
tica convencional japonesa no que respeita ao desenho de personagens. Nao
obstante, as importagdes culturais que o Japdo tem feito desde a Segunda
Guerra Mundial alteraram a preferéncia do publico e dos artistas para ide-
ais de beleza ocidentais, pelo que, neste momento, as personagens de manga

>“Multiple images”, no original (N. do T.).
%“Montage”, no original (N. do T.).
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manifestam, devido aos corpos magros, cabelos longos e coloridos, € um ubi-
quo olhar brilhante e comovente, uma exacerbada ocidentalizacdo. Dotadas
de um charme e de um olhar emotivo, as personagens femininas de manga se-
rdo as grandes protagonistas. Como Ruth Benedict (2005) explica acerca do
papel da mulher na sociedade japonesa, o estatuto superior era dado somente
ao homem, situando-se a mulher no seu “lugar devido”, ou seja, hierarquica-
mente inferior. Segundo Luyten, os motivos histéricos sdo dois: em primeiro
lugar, durante o pds-guerra, a mulher foi central no nicleo familiar, sendo a
educadora dos filhos (na maioria das familias, o pai adoecera com a radiacao
dos locais bombardeados); e, em segundo lugar, a emancipag¢ao da mulher na
moderna sociedade urbana nipénica. Assim se explica o papel fulcral que,
na manga, se atribui a mulher, sendo transferido o papel masculo do homem
familiar para os robds, por exemplo (Luyten, 1991; LaMarre, 2009). E ine-
gavel que as personagens femininas que protagonizam as histérias de manga
sdo, gragas a estética implementada pelo “lendédrio” Tezuka (Schodt, 2002),
redefinidas como arquétipo da representacdo do feminino em todas as novelas
graficas japonesas.

1.1.3 O Leitor de Manga

Ler manga ¢ ler romances em formato grafico, narrativas concebidas directa-
mente para o modelo de banda desenhada. O formato da manga define um
leitor-modelo, apelando simultaneamente a criancas e adultos (Napier, 2007:
p. 105 in Bolton et al. [Ed.], 2007). Sdo muitos os adultos que 1éem manga,
uma vez que este formato tem crescido e consolidado o seu ptiblico (Sugi-
moto, 2003: p. 249), o qual tem uma relagdo diferente com o espago real,
sobretudo nas zonas urbanas do Japdo. A compensar a auséncia de mais es-
paco publico seguro, proporciona-se o espago interior da banda desenhada, a
relacdo afectiva, a intimidade desenvolvida entre leitor e personagens.

A manga contemporanea, em formato de livro, “comic book”, € um pro-
duto de massas. No entanto, a realidade foi j4 bem diferente, se considerarmos
os medievais “narrative scrolls”, que eram obras de arte feitas especificamente
para as elites sociais.

O que apaixona o publico de manga, e que transforma o consumo de
manga numa adiccdo € o tipo de temas focados nas narrativas. Personagens
com a fisionomia alterada por maquinas cibernéticas, historias sem “final fe-
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liz’, dramas da experiéncia de vida das personagens (cidaddos comuns) e
sequéncias vertiginosas de ac¢do sdo comuns no medium manga. As mé-
quinas que protagonizam as histdrias e as personagens humanas partilham de
conflitos interiores idénticos, tal como do mesmo exagero no aspecto fisico.
Uma caracteristica que aproxima da manga os leitores, neste caso os de sexo
masculino, € o facto de as personagens femininas apresentarem uma hipérbole
dos tracos fisiondmicos (Poitras, 2001). A tendéncia para a “augmentation”
(aumento, extrapolacdo) modela as personagens em icones atractivos para as
massas (ndo esquegamos que a manga é pertencga da cultura popular) devido
a sua aparéncia.

O impacto da manga deve-se ao seu formato. As multiplas molduras de
imagem, narrativas dramadticas e longas aventuras em que os estados emo-
cionais dos protagonistas sdo exaustivamente decompostos em imagens por-
menorizadas, obrigaram o formato a prolongar-se devido a exigéncia de um
aumento do nimero de paginas. Grandes quantidades de imagem, muitos pla-
nos, grafismos detalhados e narrativas interessantes provocaram uma extensao
nos fasciculos, livros e volumes de banda desenhada japonesa. O formato se-
manal (Wong: p. 24 in Lunning [Ed.], 2006) torna-se um sucesso a partir de
1950, originando o mercado masculino de shonen manga (Poitras, 2001). Em
nome do detalhe narrativo e estético, o formato semanal passou a quinzenal,
sendo actualmente mensal. Isto acarretou um constante acompanhamento das
séries de manga por parte do publico. Ao contrdrio de outros meios em, que
o consumidor jovem deixa de consumir os mesmos media logo que cresce e
atinge a maturidade, na manga, o piblico tem crescido com o meio. Aqui se
nota o ponto inovador: “(...) the children who were raised on the manga of Te-
zuka and his followers, unlike their predecessors, didn’t stop reading manga
when they got to middle school. Or high school. Or college.” (Thorn, 2005:
p. 4, §2). Este fenémeno tem tido como efeito uma continuag¢io da manga,
geracdo apds geracdo de leitores. Esta, mesmo apesar do aparecimento dos
novos media, prolifera sem obstaculos. Se considerarmos a atitude dos publi-
cos, como, por exemplo, no Japao, constatamos que as raparigas que ndo léem
manga constituem uma minoria, ao contrario do que sucede no Ocidente, onde
os publicos femininos de banda desenhada sdo o consumidor minoritdrio. O
leitor de manga, seja masculino ou feminino, tem uma atitude de consumo
rdpido face ao objecto de manga, sendo a forma descartdvel por ela assumida
0 que a torna um meio de leitura facil, ideal para consultar nos transportes
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publicos [sobretudo no comboio] dos grandes centros urbanos, por leitores a
caminho da escola ou do local de trabalho (Sugimoto, 2003: p. 249). O tempo
livre € assim gasto a consumir essa ficcdo grafica, cujo baixo preco no Japao
sustenta diariamente o seu consumo rdpido, tal como o seu imediato descarte
apos a leitura. O seu andlogo Ocidental € o jornal de grande tiragem consu-
mido didria ou semanalmente, que termina desactualizado com a efemeridade
das noticias publicadas.

A serialidade do fomato da manga tem servido o propdsito de aumentar
o consumo deste tipo de publicacdes, dado que certas histérias continuam a
conhecer sequelas, prequelas, trilogias e sucedaneos noutros meios a custa
de diferengcas minimas. Nao é de estranhar que a manga seja um produto de
comunicagdo feito em série [nensei], e que se subdivida em géneros como o
das revistas femininas, de que serve exemplo a shajo manga (Levi, 1996: p. 9;
Poitras, 2001: p. 26). Embora, no Japao, o publico seja tanto masculino como
feminino, ndo se verifica, contudo, um consumo do mesmo tipo de manga
por ambos os sexos. Um dos segredos dessa partilha de mercado talvez seja
o facto de o meio banda desenhada permitir que se conte histérias em “estilo
cinemético” (Poitras, 2001: p. 59). A facilidade de ler imagens de estética
cinemadtica eleva a manga a patamares de ubiquidade maiores.

O publico que hoje evolui e acompanha vivamente uma publicagdo manga
¢ um publico que, mesmo antes da década de 50, ja a encarava com especial
atencdo, pois esta era ja a preferéncia dominante em matéria de produtos de
comunicagdo e entretenimento da parte do ptiblico. Desde os anos 30, os
desenhadores japoneses manifestaram a sua independéncia face as produgdes
Ocidentais, embora estas tenham sido, em parte, fontes de inspiragdo de um
estilo visual peculiar e caracteristicamente japonés.

Embora existam outros meios e formatos acessiveis de media, a manga é
consumida por grande parte do publico, independentemente da classe social a
que pertence cada tipo de leitor. Ndo esquecamos que o Japdo é uma socie-
dade de castas (Benedict, 2005), o que faz da manga um meio democratico e
acessivel. Neste dmbito, Napier sustenta o seguinte:

“The wide range of manga ensures that virtually everyone reads
them, from children to middle-aged salaried workers. Indeed,
some estimates go so far as to suggest that 40 percent of material
published in Japan is in manga form” (2001: p. 20).
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A referéncia vai novamente para a “manga form”, ou seja, a forma ou a
estética da manga, algo que o publico venera e descodifica com fervor e que,
por isso, é um formato ideal de comunicacdo. Ainda assim, a questdo que
se pode colocar é: “qual o motivo que leva o ptblico a ler manga na actua-
lidade?” E a resposta € que o leitor, portanto o tipico jovem nipdnico original,
€ alguém que carece de espacgo publico para viver plenamente. Para este, ndo
existe muito tempo disponivel para o entretenimento, facto que, aliado a falta
de espaco, favorece o consumo de manga. Vivendo em cidades com grande
densidade populacional, onde a rua € um lugar cada vez mais perigoso, o
leitor de manga desenvolve um comportamento de inevitdvel mobilidade, seja
a caminho do trabalho ou da escola. O meio manga €, por isso, o objecto de
comunicagdo que o publico transporta com mais frequéncia.

H4 uma condi¢do de vida urbana que perdura — com alteragdes, claro estd
— desde o pds-guerra, a década de 40 do século XX. Durante este periodo,
conforme Benedict afirma, as criangas brincavam, em grupos, na rua até atin-
girem a idade escolar. Somente nas classes mais altas se evitava, durante o
periodo pré-escolar, brincadeiras de rua. Ao longo das dltimas décadas, per-
maneceu veridico o argumento de Benedict, de que “as méaes preferem que os
filhos brinquem em locais seguros” (2005: p. 272, traducdo nossa). Contudo,
os publicos tém vindo a adaptar-se aos estilos de vida sugeridos por meios e
formas de entretenimento como a manga, cujo leitor € pacifico, se tivermos
em conta o leitor-padrdo do Japdo que é um adolescente que evolui com o
meio manga. Aceitamos o argumento de que “No Japdo a adolescéncia ndo é
um periodo de revolta contra a autoridade paternal (Benedict, 2005: p. 300).
Porém, existe um argumento complementar de Sonia Bibe Luyten (1991):

“(...) as pessoas podem encontrar, além de uma espécie de minia-
tura de suas vidas, os ingredientes para vivenciar suas fantasias.
Sao abundantes e oferecem uma vélvula de escape silenciosa (...),
que preferem reprimir e interiorizar os sentimentos” (p. 48).

A relacdo do leitor com a manga depende da postura timida do publico e
do seu estilo de vida, o qual ritualiza o consumo de histérias. A intimidade
com estas, no ambito da manga tem lugar na vida acelerada dos japoneses,
que perdem muito tempo nos transportes. Cria-se, no vaivém do quotidiano,
uma relacdo intima entre a personagem e o leitor. Pode aplicar-se uma ex-
pressdo para definir esse fenémeno, a de “intimidade cultural” (Boym, 2001:
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p. 42). A relacdo de intimidade entre consumidor e objecto cultural explica a
obsessiva aquisicdo de livros, filmes e séries de anime. E normal, para os lei-
tores japoneses, consumirem-se séries inteiras de um produto de fic¢do, como
quem compra em pequenos pacotes uma fic¢do narrativa, graficamente repre-
sentada, por ser dotada de uma vida que ndo existe no real. A realidade da
manga € uma realidade necessaria. No entanto, esta € um modelo de ficcdo
capaz de aumentar a dependéncia, a cumplicidade e a participagdo dos leito-
res face as novelas gréficas. A adesdo as sequéncias de imagens (que sdo as
“histérias em quadradinhos”) tem uma origem histdrica, porque nos pictogra-
mas japoneses que compdem a escrita japonesa ja existia essa tendéncia para
a série [nensei], para a continuidade.

1.2 O FILME DE ANIME

1.2.1 Historia da Anime

A anime é um tipo de filme de animacgao japonesa que prolonga a estética da
banda desenhada manga ao tirar partido da sua linguagem cinemadtica. Nao
se pode dizer que a anime estava prevista na manga, mas € certo que a anime
continua a linguagem da manga sem que isso pareca forcado. Também ¢é ver-
dade que a anime, enquanto filme de animacao, ndo € representativa de todos
os tipos de filme de animacdo produzidos no Japdo. E, apesar de divulgar
também a cultura japonesa, ndo corresponde a verdade de que esta se resuma
apenas ao que € apresentado nas narrativas de anime. A relevancia da anime
deve-se a sua linguagem popular e ao formato que imprime as ficgdes, ba-
seado no movimento, na participac¢do e na subjectividade, caracteristicas que
existiam ja na banda desenhada, embora desprovidas de movimento. A pas-
sagem do suporte-papel para o de imagem-video ou cinematografico ampliou
o potencial, ja de si cinemético, da manga. A anime (1&-se ahneemay), é co-
nhecida inclusive por “Japanimation”, expressdo que designa “animacio do
Japao”, remetendo para o filme de animagdo. Além disto, a anime responde a
um conjunto de comportamentos e convencgdes da sociedade japonesa, especi-
almente a urbana. Levi (1996) afirma que a anime é um “escapismo” elevado
a uma arte de estatuto superior. Sobre o publico-alvo da criacdo, a autora diz:

“(...) a society where personal behavior is severely constrained
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both by physical crowding and strict social conventions, anime
is designed to provide a wide range of fantasy worlds where au-
diences can live out dreams (...) that will never otherwise find
expression” (p. 30).

Levi e Sugimoto (2003) acreditam que o publico da anime se revé neste
tipo de filme de animacdo e que através dele se liberta e fascina para com-
pensar as imposi¢des das normas sociais e as restricoes de viver num espaco
urbano sobrepovoado. No entanto, os argumentos de Levi ndo esgotam a de-
finicao de anime. Esta, na presente época, actualiza a imagem de um Japao
pés-moderno, futurista e sofisticado no mundo. Através da anime, o Japao
transmite parte da sua identidade ao mundo. N&o obstante, as suas imagens
nao sao algo que se encontre somente fora do Japao, pois como Napier (2001)
sustenta:

“Images from anime (...) are omnipresent throughout Japan. Ja-
pan is a country that is traditionally more pictocentric than the
cultures of the West, as is exemplified in its use of characters
or ideograms, and anime and manga fit easily into contemporary
culture of the visual” (p. 7).

Entende-se, deste modo, que a anime aparece natural e legitimamente num
pais historicamente preparado para a imagem. A cultura pictocéntrica do Ja-
pao favoreceu a aceitacdo desse género de filme, que nao destoa, com as suas
especificidades, de toda uma cultura visual forte em ideogramas. A histdria
da anime é uma histdria de aceitacdo e internacionalizacdo. O seu sucesso im-
plicito no estrangeiro tornou-se possivel porque a imagem de anime ja tinha
atingido a sua omnipresenga no Japao.

O seu aparecimento no Japao data de 1963, com a obra Astro Boy, que
durou até 1968 Contudo, este género ndo estava ainda instituido enquanto
cultura. Tal como Hiroshi Yoshioka sublinha, “a anime nido era ainda uma
cultura nos anos 60 (2008, traducdo nossa). A série Astro Boy, 0 novo nome
de Mighty Atom [Tetsuwan Atomu], aparece no canal de televisdo japonés Fuji
TV. O acontecimento em questio torna-se um evento atractor para que a in-
dustria de manga converta a banda desenhada em animacao. Esta foi a época
em que a anime se destacou no espectro medidtico nipénico, tornando-se um
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médium de eleicao central para as classes mais jovens. Depois de Astro Boy,
Tezuka assinou mais uma grande obra: Kimba: The White Lion [Jungle Taitei]
(1965), que foi copiada pela Disney como The Lion King [O Rei Ledo] (Dis-
ney, 1994). Se dividirmos a breve, e, no entanto, j4 extensa histéria da anime
em duas fases, corresponderdo a primeira as obras Future Boy Conan [Conan,
o Rapaz do Futuro] (Hayao Miyazaki, 1978), The Adventures of Tom Sawyer
(1980) e Candy, Candy (Shun-ichi Yukimuro, 1979). A distopia de Conan,
o mundo colorido e sereno de Sawyer, e as personagens de olhos grandes e
cintilantes de Candy, Candy foram marcos importantes na histdria do filme
de anime. Nesta fase, todas as personagens eram desenhadas de forma bidi-
mensional, as narrativas diziam respeito a todo o tipo de teméticas acerca do
mundo real, escritas e desenhadas sobre e para o cidaddo comum. Até aos
anos 80, era este o tipo de anime que se produzia.

O resto do mundo fica a conhecer a anime a partir da década de 80, co-
mecando a sua era global nos Estados Unidos da América. Jonathan Ross,
em Asian Invasion (Rod Edge, 2006 [1 de 3]), afirma que “Akira [Katsuhiro
Otomo, 1988] introduziu a anime no vocabuldrio do Ocidente [tradug¢do nos-
sa]”. Obras como Akira (segundo Poitras, 2001: p. 24) e Ghost in The Shell
(Mamoru Oshii, 1996) catapultaram o género da anime para o ambito interna-
cional devido aos temas de ficcao cientifica ciberpunk, o ambiente tecnoldgico
explorado na narrativa e os efeitos especiais das imagens. Em meio século, a
anime adquiriu outro estatuto e impacto junto do publico, apesar de, durante
os anos 90, esta ter sido “criticada pela sua violéncia e escatologia sexual”
(Hiroshi Yoshioka, 2008, tradu¢@o nossa). Relativamente a segunda fase da
anime, pode dizer-se que € assinalada por obras cujas narrativas destacam o
ambiente da tecnologia, quer enquanto tema, quer enquanto forma de con-
tar histdrias a base de grafismos tridimensionais. Para LaMarre é importante
como a anime pensa a tecnologia (LaMarre, 2009: p. xi). Séries como Full
Metal Panic! (Kbdichi Chigira, 2005), Noir (Kouichi Mashimo, 2003), Ghost
in The Shell: Stand Alone Complex (Kenji Kamiyama, 2002) ou Zone of The
Enders (Tetsuya Watanabe, 2001) foram determinantes, na anterior década,
para a promogao e consolidag¢do da anime no mundo inteiro. Surpreendente-
mente, mesmo tendo em conta a evolucio da representagdo grifica, a anime
ainda considera espaco nas suas narrativas para recuperar mitos antigos do
Jap@o e atrair novos ptiblicos.
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Note-se que a anime que mais impacto tem junto do publico é a do gé-
nero “mecha” (Singer, 2009: p. 89), pela popularidade que algumas obras
de animacdo e séries de animacgao tém tido junto do publico. As méquinas
hiper-coloridas, os robds antropomorficos, os gigantes andréides, as cidades
do futuro, os perigos dos cataclismos e o papel da ciéncia na vida do homem
sdo apenas alguns dos temas mais comuns. Os efeitos de cinco décadas de
anime sdo varios. Em primeiro lugar, o sucesso do género “mecha” deve-se
ao facto de, no Japao, existir uma predisposicdo historica para se adorarem
imagens de maquinas. Praticar a religido Shinto no Japao € ser panteista, crer
que todas as criaturas, objectos e coisas da natureza podem assumir vida pro-
pria, ja que, no final da vida na Terra, tudo o que existe se transforma em
kami, espirito. Em segundo lugar, a industrializa¢do do Japao assumiu uma
dimensdo tal que, em termos culturais, as ideias da religido Shinfo permitiram
que se encarassem as maquinas como algo que pudesse também vir a adquirir
vida prépria (Singer, 2009: p. 167). Os primeiros robos industriais de meados
do século eram nomeados pelos roboticistas como se de pessoas, ou colegas
de trabalho, se tratassem (Schodt, 2002). Hoje, as maquinas antropomorfi-
cas que aparecem na anime sao uma espécie que os japoneses nio estranham.
Mesmo antes da modernidade, o Japdo tinha ja rituais em que os autématos de
madeira karakuri tinham presenga em ceriménias populares. A anime trans-
porta consigo este quadro cultural — as figuras, narrativas, histdrias, cendrios,
temas, codigos — e fa-lo de modo a que o centro das ficgdes seja sempre as
criangas ou os adolescentes. Em territério nipénico, cré-se que a retribuicao é
a virtude; os japoneses apelidam essa retribui¢do, o fazer o que estd correcto,
tal como a devogao excessiva, de On. Ruth Benedict também refere que o “On
¢ sempre usado neste sentido de devo¢do sem limites” (2005: p. 101). O que
faz com que a anime esteja presente nas lojas, nos anuincios de publicidade,
nas revistas, lojas de estatudria, exposi¢des, restaurantes ou até mesmo nos
aeroportos, € este sentido japonés de On, a adoracdo sem limites de um icone
cultural. O publico que cresceu com a anime acompanhou o aparecimento,
desenvolvimento e maturidade da indtstria de videojogos. O mesmo publico
de jovens, indo ao encontro do On, adora ambos os tipos de media, a anima-
¢do e o videojogo. Desse modo, sé no mercado japonés, as grandes marcas da
anime como Studio Ghibli, Manga Entertainment, Gainax, Kyoto Animation
e a Toei Animation tém publico certo, embora os seus filmes proliferem in-
ternacionalmente. Esse publico de jovens conhece também as grandes marcas
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do mercado de videojogos como a Square / Enix, a SNK, a Taito, a Nintendo,
a SEGA e a Sony Computer Entertainment — Japan Studio. Ao analisarmos as
animacgdes e os videojogos, identificamos que as estéticas e as tecnologias gra-
ficas empregues sdo cada vez mais idénticas. Do ponto de vista da industria,
estes meios (em termos de mercado e ndo de media) desafiam-se constante-
mente, porque cada vez que uma obra de animacdo é lancada ou que um titulo
de videojogo ¢é editado, tem de superar o anterior. E, neste aspecto, a psyché
japonesa € tradicional, por fazer o que tem de fazer, isto €, superar o passado.
Com o aparecimento dos novos meios, jogos em rede, plataformas portéteis,
superficies tacteis, redes sem fios, videojogos de nova geracdo, imagem de
alta-defini¢do, entre outras novidades, a anime enfrenta um novo mundo de
possibilidades. Numa sociedade em que o imperativo tecnolégico é cada vez
mais determinante, a industria grafica de anime prossegue no seu percurso de
desenvolvimento. Uma das novas dreas de mercado, que ndo era da anime,
mas que nela se incorporou nos dltimos anos, sobretudo a escala global, é a
da producdo de figuras colecciondveis inspiradas nas obras de anime. Os vi-
deojogos deste género sdo, também, um fenémeno recente, tal como outros
produtos multimédia como as bandas desenhadas interactivas, somente possi-
veis nesta Galdxia de Anime porque existiu, previamente, a manga. O Japao
continua a ser o pais onde o Orn é notério ao nivel da cultura popular, e onde
se adora todo o tipo de figuras de aspecto lidico que sdo ao, mesmo tempo,
produtos de fic¢do e marcos na evolucdo da sua cultura “pop”. Foi nos anos
80 que a supremacia tecnolégica do Japdo se tornou mais evidente, mas o
pais que acredita que tudo tem o seu lugar devido e no qual as massas entram
em histeria sempre que uma novidade kawaii é anunciada é, também, e por
isso mesmo, um pais de cultura. Alids, analisar a anime € analisar cultura, e
ndo apenas imagens de tecnologia, produtos de media. No episédio “Future
in Japan”, de Japanorama (Peter Boyd MacLean, 2002-2007), Jonathan Ross
diz que, “em todo o mundo, as pessoas ouvem misica em sistemas de som
japoneses e deslocam-se para o trabalho em carros japoneses, embora o Ja-
pao tenha também, juntamente com a tecnologia, exportado a sua cultura com
sucesso” [tradugdo nossa], sendo este um facto incontornavel. Podemos, por
isso, encarar a anime como uma forma, coexistente com outras, de divulgar
e explorar a cultura e a identidade japonesas. A contemporaneidade assiste a
uma exportacao de tecnologia e a uma exportagdo de cultura; da soma das duas
fica uma cultura tecnoldgica. Como Hiroshi Yoshioka teve a oportunidade de
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referir: “a anime mudou uma cultura instituida” (2008, tradugao nossa), o que
se deveu inclusive a estética e a técnica da propria anime.

1.2.2 Estética e Técnica

O dominio estético e técnico na anime conflui para fazer da anime um tipo de
media largamente caracteristico e inconfundivel. Estudiosos da drea da anime
entendem que essa simbiose de estética e técnica é importante. Hiroshi Yoshi-
oka defende que “ndo cria uma fronteira entre media e estética” (2008). En-
quanto espectadores, somos levados a acreditar que a anime apresenta ficcoes
com ideologia, dai permanecer nestas animacdes a identidade da “ilha-nacao”
que é o Japao. Faz parte da estética da anime traduzir para um regime au-
diovisual o poderio tecnoldgico japoné€s, acompanhado da natureza histérica
da sua psyché. A cultura ambigua e exética demonstra a sua identidade pela
tecnologia com conteddo préprio. Para os Ocidentais, a anime parece, num
primeiro contacto, estranha, uma vez que se assiste a um “Outro”; um “japo-
nesismo” (Wong: p. 36 in Lunning [Ed.], 2006) que ja ndo é somente cultural,
mas tecnocultural. Figuram nas imagens a revelacdo Zen, o Teatro Kabuki, os
sabotadores ninjas, o submundo das geishas, a globalizacdo da gastronomia
sushi e a perversdo das hentai, a anime erética ou pornografica. Mas é o gé-
nero “mecha” que melhor apresenta a imagem de um Japao que é sinénimo
de tecnologia. A estética de anime pressupde uma exibicdo de tecnologia que
muito se assemelha a exposicao de protétipos. O aparato exético das imagens
permite identificd-las como pertencentes a uma civilizacao hipertréfica, uma
versdo exagerada do Ocidente que se afigura alienigena. A cultura marcial de-
sumanizada, a maquina de guerra samurai, ou as figuras kamikaze (Benedict,
2005: p. 24) e ninjiitsu sdao constantes na estética da anime (Mizuno: p. 120 in
Lunning [Ed.], 2007). No entanto, a anime néo se reduz a questdes de género
porque existem temas transversais como o “apocalipse”, “o segredo da vida”,
os “rituais” ou o “misticismo”. Tem-se como tema maior o do “apocalipse”,
por ser o que mais frequentemente aparece na anime, bem como o que surge
mais acoplado a outros temas, tais como o da “tecnologia” e o da “robdtica”.

A estética-base da anime é indubitavelmente marcada por personagens de
olhos grandes, semelhantes a bonecas; os seus corpos magros, que acompa-
nham os emergentes regimes da moda e o dramatismo das encenacdes sao
tipicos das narrativas mais antigas japonesas. Na anime, identifica-se cla-
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ramente uma recuperacdo das narrativas antigas de misticismo (On, Shinto,
animismo), a promoc¢do do nidcleo familiar, a irreveréncia, a obsessdo face
aos uniformes e uma presencga cada vez mais notéria da tecnologia (LaMarre,
2009). Existe uma explicag@o para que os japoneses coloquem, nas histdrias
de anime, as criangas ao comando de maquinas. O Oriente acredita que as cri-
angas do p6s-guerra sdo o futuro, pelo que toda a estética das fic¢des nipdnicas
tem uma predominancia de elementos infanto-juvenis; tais como o excesso de
cor e criangas dotadas de quoficientes de inteligéncia acima da média. No
Ocidente, acredita-se mais na visdo distorcida do super-heréi como soldado
protector sob uma estética militar na qual o protagonista aniquila todos os vi-
16es com omnipoténcia e omnividéncia, terminando a narrativa sempre bem.
Ja a ficgc@o japonesa tem outro estilo, até porque poderd terminar mal (uma
heranca da manga de Tezuka). Os japoneses exploram mais o lado dramético
das personagens. Ademais, os protagonistas sdo muitas vezes humanos e ma-
quinas faliveis que carecem de perfei¢do, tendo apenas alguma omnipresenca
no sentido em que estio por perto quando alguém precisa deles.

Apesar de as anime imitarem parte da estética das primeiras animagoes da
Disney, a sua versdo das personagens Ocidentais é muito peculiar. Repare-se
que Scott McCloud, em Understanding Comics — The Invisible Art (1994), o
conhecido “McLuhan da banda desenhada”, afirma que o facto de, na manga,
as personagens terem olhos gigantes, cabelos de cor saturada e nariz rectili-
neo se traduz numa versdo cultural da imagem dos individuos Ocidentais. O
autor defende que os desenhadores japoneses concebem as suas personagens
dessa forma porque, para eles, o “normal” € que os orientais ostentem cabelo
escuro e liso, olhos mais pequenos e nariz arredondado e curto. Se aceitarmos
a justifica¢do dada por McCloud, entdo a melhor forma de comunicar com o
Ocidente serd desenhar personagens de acordo com a imagem que os orientais
tém dos ocidentais. Este argumento, relativo ao desenho de manga, aplica-se
igualmente ao dominio da anime, ja que a estética-base é a mesma. Sendo
assim, as culturas ocidental e oriental desenham-se mutuamente de forma ca-
ricata, esbatendo-se os dominios da real alteridade, porque o Outro, da outra
cultura, é diferente até em termos fisicos. Nao é, de forma alguma, aciden-
tal que actualmente se possa observar japoneses cujo aspecto se reveste cada
vez mais de uma “ocidentalizacdo” no que diz respeito ao seu aspecto fisico
(em termos de cortes de cabelo, roupa e maquilhagem). Em “Fashion in Ja-
pan”, um episédio de Japanorama (Peter Boyd MacLean, 2002-2007, tradu-
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¢do nossa), a designer de moda Keita Maruyama explica: “mesmo na moda,
os japoneses t€ém um forte complexo relativamente ao Ocidente. As rapari-
gas (...), por exemplo, querem parecer (...) estrangeiras. No entanto, ao
forgarem esse visual sobre as suas fei¢des japonesas, estdo a criar algo com-
pletamente novo”. E também neste sentido que as personagens de anime nos
parecem novas, pois fazem parte de uma estética de imagem que néo nos é
familiar. Os complexos dos japoneses em relacdo ao Ocidente sdo a justifica-
¢do para a sua necessidade em parecerem exageradamente “ocidentalizados”,
como Maruyama refere. Por outro lado, € um facto que o Japao estd a absorver
conceitos ocidentais para se familiarizar com o discurso da comunicacio glo-
bal, mas existem algumas diferencas se fizermos uma anélise mais pormenori-
zada. Por exemplo, durante o periodo do pés-guerra, os ocidentais utilizam a
banda desenhada como suporte de critica, satirizando o aspecto dos japoneses.
O mesmo ocorreu no Japao durante esse periodo, dado que os japoneses dese-
nhavam os ocidentais de uma forma distorcida. Os olhos grandes, os cabelos
loiros e os corpos magros sdo uma critica exacerbada através do grafismo,
mas ndo foi por uma mé razdo que prevaleceram na estética da manga e da
anime. Foi porque Tezuka desenhou personagens carismadticas e de olhar ro-
mantico que as personagens de anime sdo ainda desenhadas em sintonia com a
convencdo por ele estabelecida (Poitras, 2001: p. 60). Poder-se-4 também di-
zer, partindo de outro prisma, que a estética da anime implica a apresentacao
de personagens cujo aspecto fisico ndo é japonés. Pelas palavras de Napier
(2001) ficamos a conhecer as caracteristicas estéticas do “estilo anime”:

“This style ranges from the broadly grotesque drawings of cha-
racters with shrunken torsos and oversize heads of some anime
comedy to the elongated figures with huge eyes and endless flo-
wing hair that populate many romance and adventure stories. And
while many of them are blond or light brunette, many have more
bizarre hair colorings such as pink, green, or blue” (p. 25).

E, das palavras de Napier, ressalvam-se alguns padrdes: as personagens
de anime parecem tudo menos as figuras homogéneas, uniformizadas e co-
muns do cidaddo japonés, permanecendo o exagero sob a forma de pequenez,
gigantismo e grotesco, além de que a cor é usada para que se repare nas per-
sonagens. Estamos, de acordo com esta lgica, perante uma estética da noto-
riedade. As personagens de anime sdo criadas para que os publicos reparem
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nelas, ndo primando, assim, por serem vulgares (uma necessidade real dos ja-
poneses, como se depreende do argumento de Maruyama), chegando mesmo
a contrastar com o mundo disciplinar e uniformizado da escola japonesa (Su-
gimoto, 2003: p. 280).

A parte das questdes estritamente estéticas e culturais, temos a questio da
técnica e da “arte” de se fazer animag¢do. Um ponto forte na anime ¢é a velo-
cidade da imagem, a aceleracdo dos movimentos das personagens, 0s cortes
rapidos entre planos, o uso de sons estridentes e a representagdo do movi-
mento nas tradicionais linhas obliquas por trds das personagens, as quais,
segundo Takahiro Hayakawa (2008) se destinariam a criar movimento, um
sistema para gerar movimentos Unicos, singulares. Para este autor, a “ani-
macao ndo ¢ a arte de animar imagens, mas a das imagens em movimento”
(2008). Dai a programacdo, a encenagdo e a montagem — a parte mais téc-
nica da animagdo. Porém, o dominio mais tecnicista corresponde a segunda
fase da historia da anime — a das imagens feitas em computador — e ndo a
primeira fase. O desenvolvimento técnico da anime ocorre na primeira fase e
culmina na segunda, pelo que devemos considerar as caracteristicas técnicas
da anime dos anos 70. Nesta época, a anime estava sofrer um processo de re-
formatacdo para se adaptar para televisdo, o qual surtiu na anime um conjunto
de padrdes faceis de identificar, porque a anime aparece primeiro em televi-
sd0 e apenas mais tarde em cinema, dispondo, assim, de estruturas narrativas
proprias, algo que Trish Ledoux & Doug Rainey descrevem ao referirem-se
a anime desta época como possuindo um “transbordar de ‘travellings’’, pla-
nos gerais®, panoramicas sofisticadas, ‘dngulos de cAmara’ pouco comuns e
planos de detalhe extremos” (cit in. Napier, 2001: p. 10, traducao nossa).

Quanto a novidades, a técnica que permite que a anime seja de facto dife-
rente em relacdo aos habituais formatos de animacgdo € essencialmente nar-
ratolégica; as histérias sdo contadas passo-a-passo como quem prepara um
guido de ficcdo para televisdo ou cinema, técnica essa que existia ja na manga,
como Scott McCloud explica:

“The ‘real secret’ of Manga’s success is a matter of ‘technology’
— the technology of ‘storytelling’! Manga creators use a toolbox
of ‘narrative techniques’ that can enhance the power of any story.

"“Tracking shots”, no original (N. do T.).
8«Long-view establishing shots”, no original (N. do T.).
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And nearly ‘all’ of these techniques focus on one goal: to ‘stimu-
late involvement™ (1996: p. 45).

De acordo com McCloud, a base da manga prende-se as “técnicas narra-
tivas”, cuja aplicagdo visa “estimular o envolvimento”. Na anime, as mesmas
“técnicas narrativas” sdo usadas para que se atinja o tal estddio de “envol-
vimento”, embora este género beneficie mais ainda destas técnicas porque o
filme de anime & um filme de animacdo, ndo deixando nunca de ser um ob-
jecto cinematografico. E € o “estilo cinemadtico”, ou “filmico” (Eiji: p. 123
in Lunning [Ed.], 2008) que caracteriza a manga que sofre um engrandeci-
mento na anime. Existe uma técnica narrativa transversal aos dois géneros e
que apela a0 modo como se contam histérias em cinema. Hiroshi Yoshioka
aponta: “banda desenhada e anime partilham a técnica de media, conteidos,
formato, tecnologia de informacdo (...) e linguagem digital” (2008, traducdo
nossa). Além do envolvimento que as técnicas narrativas da banda desenhada
pretendem atingir, e que a anime melhor consolida, pode dizer-se que h4, antes
de mais, um envolvimento técnico. Efectivamente, Marshall McLuhan (1994)
diz que “cada meio de comunicacio que surge continua o meio anterior”.

A tecnologia de contar histérias, como € dito por McCloud, € de facto
crucial. Na anime, essa tecnologia expandiu-se. Mais do que servir para
contar histdrias, a tecnologia presente expoe a identidade tecnolégica do Ja-
pao, acerca da qual David Morley & Kevin Robins (2004) afirmam: ‘“através
destas novas tecnologias, os estereétipos contraditérios do que é ser japonés’
assumiram novas formas: as novas tecnologias associaram-se ao sentido de
identidade e etnicidade japonesas™ (p. 169, traducdo nossa). Pela estética
e pela tecnologia presente na anime, esse cardcter tecnoldgico torna-se mais
claro, uma vez que a identidade japonesa se tornou sinénima de tecnologia,
supostamente destinada a todas as pessoas, como Schodt afirma (1988: p. 28).

Relativamente a experiéncia que se vive quando se assiste a uma obra
de anime, esti-se perante uma novidade concebida para veicular uma grande
quantidade de informacao, construida com base narrativa, e pensada para levar
o espectador a sentir-se “dentro da histéria”. Hiroshi Yoshioka acredita que a
anime “‘organiza a experiéncia de uma forma diferente, uma linguagem-video”
(2008, tradug@o nossa). Com base nesta “linguagem-video”, o espectador

“Japaneseness”, no original (N. do T.).
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imerge na narrativa com a mesma facilidade com que o género anime permi-
tiu adaptar a manga ao cinema. No cerne da tecnologia grafica de anime estd
a adaptacdo, a flexibilidade da sua “linguagem-video” pensada para encaixar
e ligar-se aos media. Em Asian Invasion (Rod Edge, 2006 [1 de 3]), Jonathan
Ross afirma que, no Japdo, “(...) temos ainda de olhar para talvez uma das
mais importantes dreas: a animacdo [traducdo nossa]”. E nomeadamente por
ser, nesse pais, um meio de comunicagdo predominante, um formato adap-
tado a vérios tipos de contetidos, que ndo tem de ser sobre ficgdes “mecha”
ou sobre anime no sentido estrito. Parte do sucesso e notoriedade da anime
devem-se igualmente ao seu aspecto irresistivel, o que, na perspectiva de Levi
(1996), se resume as seguintes caracteristicas: “a aparéncia ‘high-tech’; os
criativos mundos de fantasia; a tensdo genuina que advém do facto de coisas
mads acontecerem a pessoas boas; as personagens multidimensionais; os robds,
fatos mecanizados e outros ‘mecha’ e as mulheres ‘sexy’ e poderosas” (p. 20,
traducao nossa).

Estas caracteristicas sdo notdrias na anime contemporanea, tendo sido a
“linguagem-video” de que Yoshioka fala importada da manga. As séries
de anime feitas para televisao como Astro Boy (Osamu Tezuka, 1963-68) e
Kimba: The White Lion [Jungle Taitei] (Osamu Tezuka, 1965) definiram a
estética-base para toda a anime que apareceu desde entdo. Para Napier (2001),
a anime € uma forma de cultura popular que se ergue sobre tradi¢des da alta-
cultura mais antigas e, adicionalmente, afirma:

“Not only does the medium show influences from such Japanese
traditional arts as Kabuki and the woodblock print (originally
popular culture phenomena themselves), but it also makes use
of worldwide artistic traditions of twentieth-century cinema and

photography” (p. 4).

E devido a este uso das tradicdes artisticas da fotografia e cinema do sé-
culo XX que a anime se consolida enquanto “linguagem-video”, onde a esté-
tica e técnica de narrativa peculiares confluem. De acordo com Luyten (1991)
a explicacdo estd na manga:

“A predisposicdo a forma visual de comunicacdo em decorréncia
da escrita foi citada ha mais de 50 anos pelo cineasta russo Sergei
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Eisenstein, que percebeu a ligacdo entre os ideogramas e o que
ele chamou de ‘natureza cinemadtica’ da cultura japonesa” (p. 40-
41).

A autora parte do argumento de Sergei Eisenstein para defender inclusive
que a cultura japonesa ja dispunha de uma “natureza cinemdtica”, como se
esta “natureza” estivesse entao expressa nos ideogramas primeiros, ou seja, o
processo de edi¢cdo de imagem cinematografica opera uma “montagem” (entre
os fotogramas ou planos de um filme) idéntica a que ocorre na arte combina-
téria de expressdo através dos ideogramas pictograficos japoneses. Seguindo
este raciocinio, concluimos algo interessante e pertinente: a cultura visual
nipénica é conivente com a légica visual ocidental. E facto que os ideogra-
mas, os caractéres pictograficos do Japao precedem a anime. Contudo, isto s6
salienta o estddio ainda mais revoluciondrio da manga, onde a tal “natureza
cinemdtica” apontada por Eisenstein era j4 latente. E pelo facto de Osamu
Tezuka ter criado obras como New Treasure Island [Shin Takarajima] (1947),
que conseguiam transportar para a banda desenhada a estética da montagem
rapida cinematografica (através de grandes planos, cortes rapidos, ponto de
vista subjectivo, cenas longas e dramdticas) que hd uma reforma grdfica da
banda desenhada japonesa. Sem a primeira reforma grdfica ndo teriamos a
segunda geracdo de anime a continuar, como Napier (2001) julga a “celebrar
simultaneamente a diferenca e a transcendé-la, criando um novo tipo de es-
paco artistico” (p. 34).

1.2.3 Os Espectadores de Anime

Para que se compreenda o fenémeno de comunicacdo que é a anime, hd que
analisar o seu publico. A anime € produzida pelos estidios de animacao, tendo
em vista espectadores novos, mas, acima de tudo, € produzida por artistas que
gostam de anime; criadores que sdo, em primeiro lugar, espectadores. Um
publico assim, composto por espectadores novos, veteranos e produtores € um
publico que partilha do mesmo tipo de perfil. Os otaku (Levi, 1996: p. 162)
constituem muito provavelmente o espectador-modelo, a quem se destina a
anime produzida e integrada em massivas operacdes comerciais (Virilio, 2010:
p- 87). Ao considerarmos a sua globalizacdo, teremos de ter igualmente em
conta a generalizacdo da figura que adora anime — otaku, o fa. Recordar a
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importancia do conceito de On na cultura japonesa permite-nos detectar na
cultura da anime a devog@o sem limites do fandtico otaku. No meio de anime,
isto €, na sua cultura propriamente dita, assiste-se, devido ao aparecimento das
novas tecnologias, a novas formas de ser espectador em emersdo. A questdo
do otaku de anime € uma questao de tecnologia (LaMarre, 2009: p. 109).

No que concerne ao perfil do ptiblico, constata-se que este consome anine
porque consumiu e continua a consumir manga. Nao prefere a anime em de-
trimento da manga, acompanhando, pelo contrario, ambos os media. A forte
promocgdo do género “mecha”, de ficcdo cientifica, cujo tema central € a ro-
bética constitui nas dltimas trés décadas uma curva de crescente popularidade
da anime. Sdo obras como Mobile Suit Gundam Wind (2000) e Robotech: The
Macross Saga (2006) que fascinam o publico. Parte do publico cresceu com a
anime e 0s seus icones no Japdo até aos anos 80, e a outra parte conheceu as
suas obras na condi¢do de espectador global, apds a exportagdo em grande es-
cala de obras como Akira (Katsuhiro Otomo, 1988). Porém, os novos media
que irromperam na cultura técnica global alteraram a condicdo de especta-
dor. Agora, o espectador pode descarregar filmes de anime da Internet, é-lhe
possivel vé-los em plataformas de media portateis e, mais importante ainda,
pode obter-se obras antigas, colecciona-las e analisa-las, uma vez que se con-
trola a reprodugdo do registo. Este é o publico, que cresceu na década de
90 com as consolas de videojogos Nintendo e Sony, que pretende controlar
mais a imagem da anime, as figuras, icones e cendrios. Na prética, ¢ de um
espectador-limite que se esté a falar, um espectador que nao pode mais sé-lo,
porque atingiu o limite da prética de assistir 2 imagem.

Da parte do ptiblico, uma maneira de contornar a condi¢do de espectador
na anime consiste em experimentar assistir a outros géneros de anime sem ser
o de “mecha”. Embora “mecha” seja o género favorito do publico, Matthews
(2004) argumenta: “ (...) da fantasia ao ciberpunk, do romance ao pornogra-
fico, a anime serve todos os nichos de mercado (p. 8, traducdo nossa). E o
motivo pelo qual existem géneros de anime para varios segmentos de mercado
prende-se com a necessidade de expansdo, algo muito acentuado em culturas
asidticas como as de Japao, Coreia do Sul e China.

No histérico estudo sobre futurologia realizado por Fred Polak (1973), o
autor defende que “cada homem tem uma vida dupla” (p. 1, tradug@o nossa)
porque pensar-se o futuro e viver-se o presente sdo duas coisas distintas, sendo
implicito um fendmeno de duplicidade. Os espectadores, especialmente os fas
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do género “mecha”, encaram este tipo de anime como a sua segunda vida. Sa-
bendo que, no Japiao, a populacio, independentemente da faixa etdria ou classe
social, consome regularmente anime, podemos ter uma ideia de quao vasta é
a nogdo de publico. E o préprio realizador Hayao Miyazaki que o sugere
em “Youth”, um episédio de Japanorama (Peter Boyd MacLean, 2002-2007),
quando declara: “Nao esperei que as criangas compreendessem totalmente
‘Princess Mononoke’. E, para surpresa minha, fizeram-no. De facto, foram
os criticos adultos que ficaram confusos” (tradug¢do nossa). Para a cultura de
anime, o espectador ndo tem de ser nem jovem nem idoso, sé tem de gostar
de filmes de animacao.

Para além das questdes de género da anime, faixa etdria do publico e das
preferéncias de cada tipo de espectador, é-nos inegavel que a anime seja “de-
senhos animados” e, enquanto tal, seja vista por muitas criancas em todo o
mundo; isto acontece na condi¢c@o passiva de espectador que assiste a anime
no formato de série de televisdo, o qual, por ser gratuito e permitir aos pais
entreter a crianca, € uma mais-valia para este género de animagdo. Todavia,
isso ndo esclarece todas as razdes que levam o publico a ver anime. Para Luy-
ten (1991), justamente por o Japao ter excesso de populacéo, “as criangas t€ém
menos espaco para brincar do que as de outros paises e a tendéncia é ficar
mais dentro de casa lendo quadradinhos (quando nao estdo assistindo a TV ou
brincando com jogos electrdnicos)” (p. 20). E por isso que os japoneses sdo
o publico-formato da Galdxia de Anime, dado que t€m um perfil consequente
do seu estilo de vida.

O espectador de anime ndo € mais uma figura estritamente japonesa, bas-
tando recordarmos que a anime se globalizou comegando pelo mercado norte-
americano. Em resultado disso, a seguinte afirmacio de Levi faz todo o sen-
tido: ““as novas geracdes, tanto as japonesas como as americanas, estao a par-
tilhar a sua juventudo e, a longo prazo, o seu futuro.” (1996: p. 1, traducdo
nossa). Afinal, a exportagdo da cultura gréifica de anime no final do século XX
possibilitou que certos publicos, como 0 mais jovem, consumissem anime,
ainda que vivendo em continentes diferentes. O futuro de que Levi fala é o
futuro da tecnologia e da cultura, sdo os cédigos do entretenimento da anime
que a transformam num meio de “comunicacio transnacional” (Boym, 2001:
p. 349), global, portanto. A seguir a Segunda Guerra Mundial, no estudo
antropolégico The Chrysantemum And The Sword, realizado em 1946, Ruth
Benedict tinha entdo concluido que na sociedade padronizada do Japao vivia-
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se uma “disciplina tipo-robd” (2005: p. 2). Mais recentemente, Morley &
Robins (2004) descrevem os japoneses desta forma:

“(...) akind of cybernetic mode of being for the future. This
creates the image of Japanese as inhuman. Within the political
and cultural unconscious of the West, Japan has come to exist as
the figure of empty and dehumanised technological power. It re-
presents the alienated and dystopian image of capitalist progress.
(p- 170).

Esta forma de “cibernética” de existir, como preparacdo para o futuro —
porque os japoneses ndo parecem humanos — € tipica de uma sociedade que
vive uma vida dupla; como Polak refere, todo o homem tem vida dupla por
viver no presente enquanto projecta o futuro. E assim sdo os espectadores de
anime, sobretudo no Japao, onde cada pessoa tem um lugar na sociedade de
acordo com as suas caracteristicas pessoais. Para os japoneses, importa que
cada pessoa ocupe o seu “préprio posto de acordo com a sua geracio, sexo e
idade no seio de um grupo (...). O préprio posto significa ndo s6 diferengas
de geracdo mas também de idade” (Benedict, 2005: p. 51, traducdo nossa).
A questdo € que os espectadores se posicionam na sociedade sabendo de an-
temao o seu “devido lugar”: adorar anime, praticando o On. E, ora olhando
para o futuro (veneracdo dos robos “mecha”), ora invocando o passado (as
explosdes nucleares), os espectadores de anime alimentam uma “cultura do
panico”. O terror, o siléncio, o choque dos cogumelos atémicos interpene-
tram na narrativa de anime e ndo se separam de um tipo de panico, um pénico
que ndo desapareceu historicamente. Pelo contrdrio, o panico hospedou-se
viralmente nas imagens. Sloterdijk (2002) é um dos autores que questiona
a “cultura panica”, a legitimidade da necessidade de catdstrofe da parte do
humano, dai afirmar:

“(...) os alternativos de hoje sdo ja os filhos da catdstrofe. O
que os distingue de geragOes anteriores e os recomenda como
primeiros candidatos a uma cultura panica € a sua atitude pericial
em relacdo aos potenciais de catastrofe, de que estido rodeados”

(p.- 71).

A cultura panica, baseada na catistrofe retida em imagens (no caso da
anime), leva a que os publicos alternativos encarem a histéria como um aviso.
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Quando Sloterdijk sustenta que os alternativos contemporaneos sao “filhos
da catdstrofe”, tem certamente em consideracdo o contexto histérico do pos-
guerra, que no ambito da anime tem extrema relevancia. Para Sloterdijk, os
alternativos estdo historicamente preparados para a imagem da catéstrofe por-
que nasceram depois desta. O problema € que o tema do apocalipse ndo desa-
parece das imagens, neste caso, de anime, e permanece em estado prenhe, em
convulsao.

O povo pds-moderno, para David Morley & Kevin Robins, sdo os ofakus,
os fas de anime “hardcore”. As ficgdes mais complexas e violentas, dirigidas
ao publico mais adulto, adquirem este rétulo. E verdade que esse fascinio
existia antes em relacdo a banda desenhada manga (Virilio, 2010: p. 87). A
forma como os otaku léem manga € igualmente muito obsessiva. Os otaku
sd0, na maior parte, jovens obcecados com anime, com as tecnologias gra-
ficas, a robdtica e os computadores. S@o definidos enquanto “mutantes que
agora estdo melhor adaptados para sobreviver ao futuro” (2004: p. 170). O
espectador-limite € o otaku, o tipo de puiblico mais bem preparado para o es-
tilo de vida cibernético do futuro. A expansdo das maquinas e a formalidade
nipdnica traduzida em tecnociéncia mostram o japonés como um ser devoto
ao inumano. Ser otaku € encontrar no entretenimento a compensagao da au-
séncia de vida social; implica estar longe do gesto codificado do grupo e das
suas regras (Goldberg: p. 6 in Lunning [Ed.], 2009). O ruido dos media e
a hipérbole audiovisual da anime decorrem do momento do siléncio, o0 Ano
Zero do primeiro de dois bombardeamentos nucleares. Tito Cardoso e Cunha
afirma em relagdo ao siléncio que:

“Hoje, mais do que nunca, num mundo percorrido pelas multiplas
redes de mediagdo tecnoldgica, sé o siléncio poderd significar
realmente a auséncia. (...) A morte serd certamente a experiéncia,
para quem a ela assiste, da mais extrema auséncia, precisamente
porque ela é também a experiéncia do mais irredutivel siléncio”
(2005: p. 54).

A resposta dos otaku a imagem aterrorizadora do siléncio, o “nada” desen-
cadeado pelos engenhos nucleares, é colmati-lo com a presenca cada vez
maior de rob0s na anime, que ndo representam a morte como siléncio, mas,
ao invés, a morte do humano; noutras palavras, a ascensdo da méquina. A
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série de filmes Star Wars (George Lucas, 1977-2005) tornou-se no Japao
uma “banda-visual” de fantasia para os grandes publicos, em especial para
os otaku. Narrativas populares onde as maquinas antropomorficas e humanos
coexistem nos mesmos espagos, € nas quais o publico é convidado a partici-
par nas cenas de perseguicdo, controlando veiculos futuristas, sdo alguns dos
pontos de atraccdo para os otaku. Embora haja otaku que apreciam ficgao ci-
entifica ndo-japonesa, a influéncia da anime no resto do mundo € muito maior.
Com base na sua pesquisa, Levi (1996) chega a uma conclusdo mais interes-
sante: “’Anime’ has already spread across most Asia. Future social historians
may well conclude that the creation of the American ofaku was the most sig-
nificant event of the post-Cold War period” (p. 2). No argumento de Levi, o
otaku americano €, mais que uma figura, visto como um evento histérico, um
evento relacionado com o crescimento da cultura grafica de anime. A aceita-
¢do da supremacia tecnoldgica do Japao e a adesdo as suas culturas graficas
permitem que a cultura japonesa nos pare¢a menos estranha do que David
Morley & Kevin Robins nos querem fazer acreditar. Depois de haver ofaku
americanos, o estranho € permanecermos fora da cultura de anime. No Japao,
concebe-se um futuro sem violéncia presente embora cheguem, pela anime,
imagens que nutrem o apetite pela violéncia. Tal € uma aporia. De acordo
com James Matthews (2003-2004), “este interesse na destrui¢ao [manifestado
pelo publico da anime e, inclusivamente, pelos ofaku], especificamente da so-
ciedade ou de objectos que a representem, ligado a um forte pacifismo, pode
apenas manifestar-se verdadeiramente num médium — a anime. Isto podera
explicar a popularidade da anime de robds guerreiros (...)” (p. 14, traducdo
nossa).

A anime é o meio escolhido e o “robd guerreiro” o género no qual se
nota a incontorndvel necessidade dos ofaku em saciar o desejo por imagens de
tiroteios, lutas e detonagdes. No entanto, o que importa reter € que os otaku
s@o representativos do publico que vive no limite, comportando-se como um
novo tipo de espectador. Para que se entenda o ptiblico da anime, € fulcral ver
0 seu publico como uma audiéncia que se comporta de modo diferente, uma
vez que pratica um novo modelo de espectador: o espectador de media, o fa
de produtos medidticos. Susan Napier (2001) descreve estes fas:

“(...) engaged in a relatively new form of spectatorship, that of
the committed media fan. The fan’s interaction with the cultural
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object is deeply engaged, transcending issues of national boun-
daries, content, style, or ideology (...)” (p. 242).

Ao ultrapassar as restrigdes geograficas e ideoldgicas, o publico da anime
exerce uma nova forma de compromisso com o produto cultural e mediatico
anime. A interac¢do do publico com a anime € uma interac¢do que se situa ao
nivel da interaccdo praticada pelo utilizador de media em relacdo ao médium,
ao suporte e a linguagem comunicacional. Aqui, acontece algo novo. A devo-
¢do On tem lugar como fenémeno medidtico e ndo somente cultural ou religi-
0s0. O publico-fa procura a dimensdo de novela global. Da manga, a anime
herdou a légica de publicacdo em séries. Foram os fasciculos de manga que
originaram as antologias e os livros coloridos posteriores. Mesmo na anime,
os grandes filmes representam parte do espectro de media disponivel, visto
que a anime se encontra, antes de mais, presente no mercado em formato de
séries. Estas, originalmente, destinam-se a televisio, conhecendo plataformas
novas como as edicdes em DVD, as OVAs [“Original Video Animation”], a
exibi¢do “on-line” e o “download” para reprodugdo de conteidos em plata-
formas de media portateis. Neste contexto, o espectador de anime ¢ também
um utilizador de media, um fa de media, profundamente comprometido com a
anime, como Napier explica. Isto mostra o interesse desse publico por um tipo
de novela global, em que obras, artistas e publico trocam ideias e informacao
recorrendo aos media para consolidar a nova forma de se ser espectador. Faz
parte deste novo compromisso com os media, com o produto anime, partici-
par na Galdxia de Anime. Quanto as narrativas de ficcdo de massas, nas quais
todos os espectadores sentem ter um papel activo de participacdo, constata-se
que a anime tem conseguido ampliar esse caricter integral de fic¢do anteri-
ormente dominado pela Disney. A anime permitiu passar-se de uma cultura
nacional ou cultura de massas para as subculturas ou micromassas (LaMarre,
2009: p. XxxXiv).

No Japao, acima de tudo, mas inclusive do ponto de vista da globaliza-
cdo, a anime representa uma mudanga. Produto e publico contribuem para
uma alteracdo cultural no género da anime que, por sua vez, deixa assim de
ser um género para ser um fendmeno de comunicag¢do; quer em termos de
suporte (novos media), quer em termos de consumo (espectador activo e par-
ticipante). As mudangas em questdo devem-se ao facto de, nos filmes da Dis-
ney (incluindo a marca Pixar), a tecnologia ndo ser protagonista. No caso da
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anime, passa-se exactamente o oposto: seres humandides ou andréides sdo as
celebridades que protagonizam as histdrias, e € toda a cenografia de elevada
complexidade grafica e computorizada que é destacada. Existe até uma com-
peticao sauddvel entre os estidios (incluindo empresas de media e industria
de brinquedos) produtores de anime como a Gainax, Studio Ghibli, Manga
Entertainment e Bandai Co., por exemplo, que tencionam obter o monopoélio
do mercado da anime junto do grande publico. Marcos da histéria da anime
como Ghost in The Shell 2: Innocence (Mamoru Oshii, 2004), Sin — The Mo-
vie (Yasunori Urata, 1999) ou Cowboy Bebop (Shinichiro Watanabe, 2001)
foram responsaveis por promover a anime ao nivel mundial ja na era dos no-
vos meios de comunicagdo. Na Rede, esta forma de animac¢io encontrou um
espaco de prolongamento que transformou os otaku em fas mais actualiza-
dos, tornando contetdos acessiveis pelo sistema de partilha de ficheiros (“file
sharing”), mas transformando também publico casualmente consumidor de
anime em otaku. A estética contemporinea da anime em vigor tem atraido o
publico dos videojogos (que aprecia a série Final Fantasy, 1997-2008), o pu-
blico da manga (i) da arte conceptual de Ashley Wood e a audiéncia da anime
Ponyo on The Cliff by The Sea (Hayao Miyazaki, 2008). Ao perseguir maior
participagdo, os fas de anime continuam a manifestar a 16gica dos komikkusu
(Schodt, 2002). Contudo, entre a anime e 0s novos meios, a necessidade de
participagdo prolifera porque advinha do periodo de aparecimento da manga
a interac¢do com “playfull pictures” [giga], imagens de brincar. Com o apa-
recimento dos novos meios, a anime tem-se elevado como médium que incita
a participacdo e a captagdo. No territdrio do digital, as imagens [ga] estdo
prontas para jogar. Essas imagens, que na manga se tinham tornado “graphic
novels” [gekigas], (Sugimoto, 2003: p. 249), encontram na manga digital,
na anime multimédia e nos videojogos japoneses a plataforma de expressao
ideal, a do virtual. Eis por que aparecem no universo de anime imagens que
estdo preparadas para um espectador participante; um espectador que interage
com imagens subjectivas e experiencia ser transportado para um mundo de
fantasia.
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1.3 MANGA DIGITAL

1.3.1 Participacido, Subjectividade e Transporte

O espectador de anime € contemporaneo de um novo tipo de manga: a manga
digital. Na era da Internet e dos grafismos de computador operados por qual-
quer utilizador, a manga digital inicia uma nova tendéncia e um novo formato.
Em termos técnicos, os fas de anime revisitam a manga, digitalmente retocada
e melhorada para os ecrds de computador, ao ponto de a verem como um pro-
duto cultural refeito pelos novos media. A manga surge antes do pds-guerra,
continuando o seu impacto a subsistir apds esse periodo, conjuntura durante a
qual o computador € inventado. Apenas mais tarde é que o computador pes-
soal e as interfaces graficas ficam disponiveis. Sublinhe-se que o formato de
edi¢do da manga é de origem ilustrativa e tipografica, enquanto o universo de
grificos computorizados € de origem digital, informatica. Da jun¢a@o dos dois
universos surge um novo dominio, a manga digital, que absorve caracteristicas
de imersao, ilustracdo, tipografia, bem como de participacio, subjectividade e
transporte.

Na obra Manga! Manga! — The World of Japanese Comics, Schodt (1983)
defende que a manga € uma experiéncia em evolugdo, um trabalho em conti-
nuo progresso, € que, “para quem tenha algum interesse em banda desenhada,
novos media, novas formas de transmitir informacfo e em literacia, o Japao
constitui um fascinante estudo de caso” (p. 32, tradug@o nossa). Neste in-
teresse acerca de novas formas de transmitir informacdo, a manga sobressai
porque € precisamente isso que a distingue dos outros meios. O ponto de di-
ferenciag@o na manga digital reside no facto deste novo formato sofrer fortes
influéncias da anime, e nao s6 da manga tradicional. Pela manga de Tezuka,
como Buddha (2006), incluindo os filmes de anime Akira (1988) ou Memories
(Koji Korimoto et al., 1996), chegam-nos imagens de participacdo, as quais
transformam o leitor ou o espectador em participante. Quanto a banda dese-
nhada norte-americana, Scott McCloud destaca que “(...) o uso de linhas de
movimento (...) parece ‘ilustrar’ a accdo” (1996: p. 45, traducio nossa). Mc-
Cloud nao acredita que as “linhas de movimento” se traduzam directamente
em sensacdo de participac¢do. Ainda assim, afirma que elas, também denomi-
nadas “speed lines” (que sdo identificadas também por Lamarre: p. 132 in
Lunning [Ed.], 2006), ilustram a acc¢do. Isso é o que se nota nos exemplos
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de Tezuka e Otomo, por ser onde se acentua 0 movimento e a representacao
grifica desse movimento, o que funciona como uma tentativa de atravessar
varios media, ou seja, a manga, com essas “linhas de movimento”, faz alusao
ao filme de anime, do mesmo modo que a anime alude a uma maior participa-
cdo, existente na manga interactiva ou nos videojogos, por exemplo. Frederik
L. Schodt encontra uma justificacdo para a necessidade de participagdo na
manga na obra Dreamland Japan: Writings on Modern Manga (2002), onde
diz que “a manga (...) € uma das poucas coisas que 0s jovens nao sao obri-
gados a fazer pelos seus professores, pelo que é um género de expressdao no
qual desejam activamente participar (p. 41, traducdo nossa). Eis o motivo
pelo qual a manga prepara estética e culturalmente o publico para os novos
media. O publico da manga digital ndo abdica do consumo livre de anima-
coes feitas em computador, videojogos e bandas desenhadas digitais. Schodt
¢ claro ao referir que a manga é um género de expressdo na qual os jovens
desejam participar de forma activa, o que significa que o meio de comunica-
cdo manga tem uma expansdo aceitdvel no ambito dos novos meios, onde a
participag@o é substancial para o seu utilizador. A sensacdo de participacdo
¢ tdo mais intensa para o publico de manga digital quanto mais subjectivas
forem as suas imagens. De acordo com McCloud, as “linhas de movimento”
permitem ilustrar a acc¢do, e sdo relevantes para tornar as imagens subjecti-
vas, colocando o leitor de manga dentro de imagens que tentam transcender
o seu limite: o facto de serem estiticas. Na anime, essas linhas permanecem
para ampliar o conceito de velocidade e a posi¢do do espectador: o sujeito
que assiste as imagens. E neste sentido que se desenvolve um tipo especial
de subjectividade, a “subjectividade performativa” (Malpas, 2005: p. 74).
Uma caracteristica do povo japonés, segundo Benedict (2005), é que, tanto
em tempo de guerra como em tempo de paz, “os japoneses agiam enquanto
personagens” (p. 5, tradugdo nossa). A representacdo de personagens era algo
premente durante a guerra, mas o povo japonés sempre fora adepto da repre-
sentacdo, da arte performativa e do dramatismo, assim como das fardas e das
préticas protocolares. “Agir enquanto personagem” [chara (Poitras, 2001: p.
23)] era uma faceta dos japoneses durante a guerra e que permaneceu desde
entdo. Na manga digital, as “linhas de movimento” visam fazer o leitor “en-
trar” na imagem, acompanhando o seu ritmo, acentuando a vontade de “agir
enquanto personagem”. Grande parte da manga e da anime que prolifera nos
novos media explora a perspectiva subjectiva para fazer o publico sentir que
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entra no plano, consolida-se o sujeito performativo. Scott McCloud (1996)
explica:

“(...) when a camera moves ‘with’ a ‘moving object’ it produces
quite a ‘different image’. Although the ‘object’ may remain in
‘clear focus’, the background is ‘streaked’ and ‘blurry’. This was
the effect that Manga artists began ‘adapting’ for their comics a
few decades ago” (p. 45).

A aplicagdo das “linhas de movimento” resulta numa maior sensacio de
participagdo; segundos planos desfocados e riscados, por oposi¢do a primei-
ros planos claros e nitidos decorrem dos efeitos criados pelos pioneiros dese-
nhadores de manga. Durante a conjuntura de afirmagdo da manga, a do pés-
guerra, Ruth Benedict (2005) havia explicado que os japoneses, depois da
derrota assumiram que, “(...) durante a guerra, tinham ‘combatido de um
ponto de vista subjectivo’, ja que, conforme reconheceram também, terem de-
fendido as suas posi¢des com ‘lancas de bambu’ foi uma fantasia” (p. 26,
tradugdo nossa). “Agindo dentro da personagem”, entusiasmados com a sub-
jectividade, com a sua forma de ver o mundo, os japoneses tinham entdo um
pendor para o subjectivo. Levi alega que, ao contrario do Ocidente, as tradi-
coes artisticas e teatrais, no Japao, nunca tiveram como destino o realismo.
Por isso, sempre houve uma tendéncia para a subjectividade e, nas palavras de
Levi (1996):

“Instead, both in art and drama, the Japanese have emphasized
techniques that capture the essence of the subject in a way that
assumes some participation by the audience. ‘Anime’ sets the
stage, but the viewer’s imagination must fill in the gaps” (p. 21).

Na manga digital, exploraram-se essas técnicas de enfatizacdo do ponto
de vista subjectivo, recorrendo-se aos desfoques, “linhas de movimento”, dé-
coupage, estilo cinemdtico e, mais recentemente, a pintura em computador
através de Photoshop com a introducdo de “gradient” (degradé€) e efeitos de
luz solar e iluminacao fotorrealistas. Por trds destas técnicas temos uma outra,
apontada por Schodt e acima de tudo por McCloud, a “tecnologia de contar
histérias”. Através das artes dramdticas, a anime importa esta necessidade
de captar a esséncia do subjectivo; o contrdrio do mundo objectivo, isto é,
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a “perspectiva incorporada” (Vivian Sobchack, REF. ORIGINAL apud Bol-
ton, 2007: p. 138 in Bolton et al. [Ed.], 2007), a participacdo do espectador.
Como a anime surge antes da manga digital, vai ser responsavel pela lingua-
gem visual da nova manga. O novo produto reclama uma maior participacao
do leitor e consegue, tal como a anime, definir o palco no qual o publico é
responsavel por preencher as partes omissas. O conceito de “Transporte” €,
deste modo, resultante da “Subjectividade” e da “Participa¢do”; consequén-
cia de um sujeito que “age dentro da personagem”, que assiste a imagens de
subjectividade e que o incitam a participar e a descodificar a narrativa. Neste
ambito, Orbaugh (p. 159 in Lunning [Ed.], 2008) refere uma ‘““subjectividade
p6s-humana”. Transportado para o universo da manga digital, o leitor desen-
volve uma relagdo de intimidade com as personagens e narrativas graficamente
representadas, fendmeno que se verificava jd&. Como Scott McCloud (1996)
afirmou, a manga tinha esta propriedade de transportar o leitor: “o poder de
‘nos transportar’ para a ‘mente’ do ‘Outro’ e, através dos seu olhos, para ‘ou-
tro mundo™’ (p. 48, tradugdo nossa). Esse “Outro”, que aparece representado
na manga, evolui no modelo digital. O seu segredo é o respectivo aspecto op-
timizado, colorido e aperfeicoado, que redefiniu a banda desenhada ao tornar
o formato anterior da manga mais cativante na era da anime. Porque os japo-
neses perdem, no seu quotidiano, muito tempo nos transportes, desenvolvem
assim uma relagdo intima com as personagens manga, o que explica o con-
sumo obsessivo de manga digital em livro colorido, em formato digitalizado
para ser visualizado no ecra de computador ou em plataformas de media por-
titeis. A manga que transporta o leitor consegue ser transportada como esse
mesmo leitor para toda parte, na era dos novos meios portéteis.

1.3.2 Digital Graphic Novel: A Convergéncia de Manga e Anime

7z

A “digital graphic novel” é a apoteose da manga digital, o formato conver-
gente de manga e anime. Enquanto produto novo, multimédia, a “digital
graphic novel” representa a uniio dos conceitos de “participacdo”, “subjec-
tividade” e “transporte”. Esta edicdo de manga digital com sequéncias ani-
madas a partir das pdginas de arte conceptual criou o seu proprio patamar.
O patamar hibrido de manga e anime foi concebido para ser experimentado
numa consola de videojogos portatil, a Sony PlayStation Portable. Significa

isto que o utilizador desta consola podia interagir com manga digital. Criada
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por Hideo Kojima, o visionario da empresa de jogos Konami, Metal Gear So-
lid: Digital Graphic Novel é a versdo de banda desenhada digital produzida
com base na arte conceptual de Ashley Wood. Wood € o artista que criou as
ilustragdes-protétipo para o jogo Metal Gear Solid na sua versdo de PlayS-
tation One, ainda em 1998. Devido ao sucesso das ilustracdes que remetem
para a cultura grafica de manga, os videojogos da série Metal Gear Solid obti-
veram um impacto significativo junto do ptblico mais oftaku. Em Metal Gear
Solid: Digital Graphic Novel (2006), os utilizadores da consola podiam ler,
pesquisar, jogar partes da histdria e, antes de mais, assistir a manga digital
cujas animacdes se faziam acompanhar de banda-sonora. Vozes, didlogos e
efeitos especiais de som em perfeita sincronia com a imagem tornavam a Me-
tal Gear Solid: Digital Graphic Novel um produto convergente com a anime.
Para o utilizador este produto hibrido permtia ler em formato electrénico, pa-
rar, fazer recuar ou avancar a leitura como se da reproducdo de um filme se
tratasse. Uma das possibilidades era ampliar a imagem e vé-la em camadas,
como quem manipula uma imagem de Photoshop, entre as quais se poderia
descobrir informagao misteriosa. Toda a informacao reunida permitiria ela-
borar uma base de dados acerca do romance geral de Metal Gear Solid no
que respeita a temas, figuras, intrigas e locais. O formato de “digital graphic
novel” acrescentava ainda mais novidades, tais como transformar o leitor em
jogador, o utilizador em espectador, e fazia-o transportando o publico para
uma manga audiovisual, mais préxima do formato anime.

Na Metal Gear Solid: Digital Graphic Novel, podemos destacar o seu for-
mato como fazendo parte de uma maior “cultura de convergéncia” (Jenkins,
2006). Afinal, esta obra consegue fazer convergir a manga € a anime, nao se
tratando sé de manga digital, ja que se incentiva o utilizador a participar. A
“cultura de participacdo” € conivente com a “cultura de convergéncia”, porque
¢ preciso interagir. Tem de ser o préprio sujeito a manusear e a reunir “clips”,
excertos de media que o acompanham durante o seu quotidiano aquando da
utilizacdo de plataformas de media méveis. Lipovetsky acredita que existe
uma “cultura clip” (1989: p. 280). E, de facto, a ideia de que a fragmentacdo
e o excerto audiovisual se consolidam como meios, ou instrumentos de comu-
nicagdo, radica-se na Metal Gear Solid: Digital Graphic Novel. Desde que a
Konami editou este produto, surgiram no mercado imita¢des que se revelaram
intteis. A primazia desta obra estava no facto de alterar o formato de leitura
para um formato de interac¢do com a pagina de banda desenhada, fazendo-a
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idéntica a de jogo. Em segundo lugar, este produto sé é uma “graphic no-
vel” em digital porque houve conteiidos que migraram para novos suportes.
A partir do momento em que a manga digital estabeleceu que se pode ilustrar
em papel e digitalizar para o computador uma ilustracao; ou que se pode dese-
nhar directamente no computador com uma caneta dptica, pintando, retocando
e reformatando-se a manga, esta, como a conhecéramos, mudou. Banda dese-
nhada digitalizada que se pode consultar numa memoria, operar numa consola
mével como quem manuseia um disco de misica ou um jogo electrénico, é
algo novo. Considere-se, entdo, a adi¢do de som sincronizado aos grafismos, o
que torna a experiéncia num evento multimédia; desta convergéncia de media
sobressai uma convergéncia de experiéncias que obriga o publico a ser vérios
tipos de publico em simultdneo. Relativamente ao suporte, a Metal Gear So-
lid: Digital Graphic Novel é revoluciondria ndo apenas pela perfeicio com
que faz convergir manga e anime, mas também no modo como prolonga o
“estilo cinemdtico” do pioneiro Tezuka. As técnicas de ilustracdo em manga
por ele implementadas conhecem na Metal Gear Solid: Digital Graphic No-
vel de Hideo Kojima uma expansao de tipo multimédia. Na banda desenhada
de Tezuka, as imagens descrevem sons, sdo ampliadas, multiplicadas, focam
personagens, representam o ritmo e decompdem a ac¢do em indmeros pla-
nos. Isto estd registado em modo ilustrativo, ou seja, em papel, no formato
livro, sem som e a preto-e-branco. A versao apresentada de Metal Gear Solid:
Digital Graphic Novel acrescenta baldes de didlogos com narracio, som de
respiracdo da personagem (elemento subjectivo), imagens que se desmontam
em camadas (“imagem multiplanar”), planos que estdo animados em simulta-
neo com personagens que figuram no seu interior falando, por exemplo. Ex-
pressdes como “Bang!”, “Kaput” e “Vrooem”, que sdo onomatopeias, tinham
excertos de som activados ao figurar no ecrd. As personagens apareciam re-
cortadas dos cendrios, independentes, movendo-se. Nada € estatico em Metal
Gear Solid: Digital Graphic Novel. A manga em formato digital criada por
Kojima tinha na imagem dindmica a sua condi¢do principal.

Convém ndo esquecer que Kojima faz com os novos media o que Tezuka
faria se estes estivessem disponiveis, porque a sua grande paixao era o en-
quadramento fotografico, o estilo cinematografico e a imagem dindmica. Na
banda desenhada de Tezuka existia uma insatisfacdo face ao médium livro,
um meio com limites (Poitras, 2001; Schodt, 2002). Nessa época, a manga
expandiu-se em séries por ndo se conseguir decompor uma narrativa em tan-
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tos planos quanto os necessdrios. O resultado foi um aumento exponencial de
volumes de manga bicolor consequente do incremento do ndmero de pdginas.
Na actualidade, com o advento do digital, as imagens de manga adaptaram-se
as novas plataformas de comunicacdo. Nesse processo, a imagem que an-
tes era plastica e de leitura particular comeg¢ou uma migracdo para a imagem
multimédia e publica, por ser partilhavel nos novos meios, o que Daniel H.
Pink (2007) esclarece: “os jovens estdo a afastar a sua atengcdo da pagina
impressa, dirigindo-a para os ecrds mindsculos dos teleméveis” (p. 1, §4, tra-
ducdo nossa). O que fica entre a versdo tipogréfica da manga e a versdo dos
meios portiteis onde hd convergéncia é a frequente consulta do produto na
rua, ou em qualquer lugar. A mobilidade da imagem, do suporte e do puiblico
convergiram com o estilo de vida otaku.

Nao deixa de parecer futurista esta forma de “ler” manga digital em pro-
dutos providos de sequéncias de anime. Prevalece uma interac¢do nova com
o médium, com semelhangas & interac¢do com um jogo. Sobre este futurismo
do individuo, Polak (1973) refere: “assim que ele [o individuo] tomou cons-
ciéncia da criacdo de imagens do futuro, passou a participar no processo de
criagdo deste futuro” (p. 6, traducdo nossa). E, novamente, somos remeti-
dos para o conceito de “participac@o”, tal como no texto de Jenkins se aborda
a “cultura de participagdo” (2006). A primeira tentativa de fazer convergir
banda desenhada e sequéncias de imagens dindmicas remonta a Comix Zone
(1995). Porém, este videojogo nada tinha de relacionado com manga. Jogar
Comix Zone resumia-se a controlar a personagem Sketch Turner ao longo de
uma aventura de ac¢do através das coloridas piginas de banda desenhada. Era
mais um jogo do que banda desenhada, embora também tenha sido pioneiro
ao requerer a participac@o do jogador num universo de banda desenhada. Trés
anos depois, a primeira tentativa de associar manga e anime no computador
acontece em Takeru: Letter of The Law (1998), uma manga interactiva criada
por Buichi Terasawa que, além de criar manga, nutria um gosto pelas tecno-
logias graficas digitais. Takeru é a primeira obra de manga deste género a ser
editada para o mercado dos computadores pessoais. Hd, assim, uma “cultura
de convergéncia”, a qual, segundo Jenkins (2006), se refere ao processo e nao
ao fim (p. 16). O autor diz que os media vao “convergindo”. Uma das atrac-
coes € certamente o facto de o publico destes novos meios ser mais adepto
de controlar imagens do que de 1é-las. Polak (1973) teve a oportunidade de
referir, em relacdo a “imagem do futuro”, que o homem gosta particularmente
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de uma “controlled image-change” (p. 15). Isso é o que se nota nas “digital
graphic novels”: o publico ofaku tem preferéncia por meios onde lhe é pos-
sibilitado modificar de forma controlada a imagem. A confluéncia dos meios
faz o publico comportar-se como um jogador, dado que “para os jogadores,
a experiéncia € de imediatismo: a personagem torna-se num veiculo para a
experiéncia directa, por parte dos jogadores, do mundo do jogo” (Jenkins,
2006: p. 121, traducdo nossa). A interaccdo tipo-jogo justifica-se porque
a melhor forma de conseguir que o publico tenha uma experiéncia intensa é
torné-la imediata, semelhante ao que os jogadores encontram no mundo dos
videojogos. No Japao, as “digital graphic novels” sdo também conhecidas
por techno-gekigas, romances gréficos para plataformas de media digitais. O
publico-formato encontra em obras como Metal Gear Solid: Digital Graphic
Novel um ponto de partida para uma “cultura participativa” e também para se
contribuir para uma “cultura publica do futuro” (Jenkins, 2006: p. 24).

1.4 VIDEOJOGOS DE ANIME

1.4.1 O Prolongamento

No pés-guerra, quando ainda nio existiam videojogos de anime, o Teatro de
Papel Kami-shibai era uma forma de entretenimento muito popular. Criavam-
se histdrias e desenhavam-se figuras 2 mao que seriam depois recortadas em
cartolina. No final das pecas, as figuras de aspecto artesanal eram movidas
com cuidado no topo de caixas de cartdo. Até se incluiam efeitos de som e
locugdo; por isso, eram ideais para criangas. Os videojogos japoneses conti-
nuam este legado cultural do povo, que remonta ao periodo do pds-guerra,
evidenciando ainda o aparato teatral, comico e lddico. Desde esse momento
que os jogos mudaram no Japdo. Ninguém joga apenas os jogos tradicionais.
O ptublico otaku prefere jogar videojogos em detrimento dos jogos tradicio-
nais, além de que o Japao domina a industria de jogos electrénicos. O tnico
fenémeno de jogos tradicionais que continua popular é o patchinko (Sugi-
moto, 2003: p. 249), um jogo em que se atiram bolas de metal num mostrador
de vidro. Os japoneses apreciam a forma aleatéria como as bolas escolhem o
caminho em torno de pinos de metal, deslizando do topo até ao fundo do mos-
trador da maquina. No fim, podem trocar-se as bolas por dinheiro. Tokyo-Ga
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(1985) € o documentario de Wim Wenders onde se aborda esta obsessdo com
o patchinko.

Versodes de anime em videojogo ou videojogos de estética anime sdo um
fenémeno com apenas trés décadas. Muitos videojogos copiam elementos das
estéticas manga e anime embora ndo seja por isso que se podem considerar
videojogos de anime. Os videojogos dessa categoria continuam a estética da
anime na integra, seguindo universos de ficcdo j4 existentes e personagens co-
nhecidas, isto €, adaptando obras de anime para o formato de jogo de video.
No entanto, a necessidade de apresentar constantes inovacdes a um publico
de otakus globais exige a criacdo de universos novos criados de raiz para o
médium videojogo. Sobre se, de facto, a transicdo da anime para videojogo é
planeada pelas empresas japonesas ¢ uma questao pertinente, Takahiro Haya-
kawa (2008) responde: “ndo, ndo é planeada. E uma continuagio e nio um
processo forcado” (traducdo nossa). Certo € que, se desde o final da década de
80, os videojogos de anime adaptavam obras-primas da animagdo japonesa, a
partir dos anos 90 as novas consolas fizeram disparar a quantidade de video-
jogos de anime disponiveis. Depois do ano 2000, os trés gigantes da industria
de “hardware” de consolas — Sony, Nintendo e Microsoft —, decidiram lancar
consolas novas, entdo apelidadas de “consolas de nova gerac¢do”, e 0 progresso
foi significativo. Desde 2008 que os mesmos fabricantes apresentam consolas
com alta-resolucdo, o que aumentou as capacidades graficas tuteis a criacdo de
jogos de anime.

Lev Manovich dizia: “ainda ndo deixdmos a era do ecra” (2001, p. 115,
tradugdo nossa). Este argumento faz ainda todo o sentido, visto que 0os meios
moveis e todos os outros de cariz digital requerem a constante interac¢io dos
seus utilizadores por meio de ecrds. A “era do ecrd”, que ainda nio terminou,
requer publicos participativos, com um tipo de comportamento fomentado pe-
las tecnologias de rede (Wi-Fi, Fibra, BlueTooth) emergentes. Os videojogos
de anime foram alterados por estas mesmas tecnologias de rede. A famosa
série Final Fantasy, que foi lancada para diferentes consolas de jogos teve
um episédio concebido unicamente para ser jogado em rede, Final Fantasy
XI Online (2006), no seguimento do que ja ocorria com Phantasy Star Online
(2001).

Dentro dos videojogos de anime existem alguns que estabelecem uma li-
gacdo mais directa a cultura de manga; sdo jogos que tentaram agradar in-
clusive a videojogadores fas de banda desenhada. Takeru: Letter of The Law
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(1998) foi relevante, mas nao criou um estilo de jogo coerente; explorar espa-
¢os e assistir a “clips” de anime pouco dindmicos ndo era satisfatério. Na pra-
tica, ndo ultrapassava as convengdes do meio “videojogo”. Podem definir-se
trés grandes géneros de videojogos de eleicdo para o estilo anime: os géne-
ros de “tiros” (“shoot’em up’s”), de lutas (“beat’em up’s”) e “RPGs” (“Role-
Playing Games”). Em paralelo, temos a presenca de figuras kawaii, um factor
transversal aos trés maiores tipos de jogos de anime, assim como a musica
épica e dramadtica, de contornos orquestrais.

Acerca de robética, muitos sdo os videojogos de anime disponiveis. Lost
Planet é um jogo fascinante no qual toda ac¢do se desenrola num planeta ge-
lado. Criaturas estranhas perseguem o herdi de rosto asidtico, o qual vence os
assaltos sempre que esteja a conduzir um “mech”, o seu “fato vital” (Tatsumi:
p- 192 in Lunning [Ed.], 2008). Noutros casos, como no de Final Fantasy,
0 que permanece € esse tema da “reconfiguracdo”. Os adversarios resolvem
sempre modificar-se, acontecendo o mesmo em Metal Gear Solid 4: Guns of
Patriots (2008) e em Armored Core 2 (2000). Os mecanismos antropomor-
ficos aprendem a mudar de forma consoante as condi¢des do cendrio. Quer
na dimensdo maior do espaco (lkaruga), quer na dimensdo microldgica (Blast
Factor: Advanced Research [2007]), o jogador dirige uma aeronave. Ambos
os casos implicam salvar a humanidade, um desafio tipicamente anime. Me-
troid Prime 3: Corruption (2007) opta por uma estratégia similar mas coloca
o jogador na perspectiva de primeira pessoa. O jogo € visto pelo capacete do
rob6 “Prime” e, novamente, explora-se a necessidade de participar na anime.
Num nidmero grande de jogos, a estética de anime visa a estilizacdo das ar-
mas. Alguns dos videojogos que deveremos destacar sao The Ninja Warriors
(1999), Bushido Blade (1997) e Final Fantasy X (2001). Este trio enfatiza a
utilizacdo de armas antigas japonesas. Os ciborgues de The Ninja Warriors
usam espada curva de samurai e estrelas shuriken para atacar os inimigos.
Bushido Blade é mais recente e mostra as mesmas armas, situando a narrativa
no Japdo antigo. Final Fantasy X tem tudo isto num estilo hibrido e pro-
prio. No décimo episddio da saga da “fantasia final”, os herdis da equipa de
protagonistas usam espadas gigantes e roupas e cabelos coloridos e de corte
assimétrico. Quanto as cenografias, sao muito idilicas. Num arquipélago tro-
pical remoto, todas as armas sdo necessdrias para vencer adversarios. Snow
e Lightning sdo os apaixonados, audazes e lutadores protagonistas de uma
aventura onde tudo o que € anime esta presente.
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Temos também os videojogos a incidir mais sobre a cultura kawaii, no-
meadamente as figuras de aspecto infantil, simpdtico e cémico; enfim, as que
aparecem na maior parte das obras de anime com um comportamento geral-
mente inofensivo. Entre os jogos mais inovadores que melhor implementam
a estética anime estd Pikmin (2001), um jogo pioneiro na consola Nintendo
GameCube que permitia orientar astronautas mintsculos e desesperados ao
longo da procura de destrogos da sua nave numa floresta. O objectivo do jogo
era controlar estes seres, estas mascotes kawaii, com o propdsito de reparar a
sua nave. Posto isto, as criaturas poderiam retomar o caminho para o seu pla-
neta de origem. No ambito da fantasia mais abstracta, existem trés videojogos
que importam de novo a l6gica das figuras kawaii. O primeiro € Puzzle Bobble
(1994), um jogo de puzzles protagonizado pelos dinossauros do cléssico jogo
de plataformas Bubble Bobble (1986) da empresa Taito. Disparando bolhas de
sabdo, as figuras kawaii da era jurdssica eliminavam os quadrados adversarios
e sorriam sempre que transitavam de nivel. Assinadas pelos mesmos autores,
duas obras determinantes nos jogos nipénicos surgiram na década de 90: os
classicos New Zealand Story (1988) e Rainbow Islands (1991). No primeiro
videojogo, o simpdtico pintainho munido de arco e flecha defendia-se de ga-
tos voadores, dragdes, tartarugas e deménios mintdsculos. A sequela de New
Zealand Story, Rainbow Islands seguiu uma l6gica idéntica e apresentou, em
Rainbow Islands, um menino (Bubby) que subia até aos céus com o poder
de lancar arcos-iris. Depois de os fazer, o protagonista optava por trepa-los,
fugindo dos ataques de abelhas. Se chegasse ao fim, derrotava o vildo Krabo.
Para os japoneses, uma figura que continua a ter sucesso nos jogos, € que é
um icone simpético, uma mascote, ¢ Bomberman (2006) da Hudson Soft, o
herdi idéntico a um televisor que salva o seu planeta do invasor exército robo.
Atingir o sucesso € algo que “bomberman’ consegue ao colocar bombas num
labirinto de obstaculos. Bem mais sorridente, e ainda considerada uma fi-
gura lendéria, de culto, € o ouri¢o Sonic, do videojogo Sonic: The Hedgehog
(1991), o qual ficou tdo famoso ao salvar os amigos do maléfico Dr. Robotnik
que também mereceu uma adaptagdo para anime.

Em Tamagotchi (1997), da Bandai, Co., o jogador detém controlo sobre
a criatura que existe no ecrd. No entanto, o videojogo que conseguiu criar
algo realmente novo foi Me And My Katamari (2006), um titulo de l6gica em
que o jogador dirige o “principe de todas as coisas”. Quando vem a Terra,
o protagonista enrola uma bola de entulho que absorve tudo o que encontra
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na sua trajectéria: em tamanho real, desde bancos de jardim, pessoas, arvores
e candeeiros, até animais de estimacdo. No final, o entulho rolante de ob-
jectos do mundo real pode transformar-se num novo lugar, como uma ilha,
por exemplo. O aspecto de fantasia kawaii e de comédia deste jogo de ac-
¢do na terceira pessoa permitiram catalogi-lo como “jogo original”. Me and
My Katamari (2006) também ficou conhecido pela misica, com o aspecto do
principe a dancar musica “disco”. Alids, um aspecto importante nos vide-
ojogos de anime € a musica. Nem todos os videojogos recorrem ao trance
como Armored Core. No que diz respeito a musica, os videojogos de anime
apresentam bandas-sonoras extremamente Unicas e que consolidam o ambi-
ente anime (Poitras, 2001: p. 88). Misicos como Michiru Oshima e Kow
Otani compuseram, respectivamente, para Ico (2002) e Shadow of The Colos-
sus (2005) ambientes sonoros originais que elevam a categoria do videojogo.
As fortalezas abandonadas de Ico, os labirintos do castelo perdido no nevo-
eiro e a dimensdo do espaco misterioso sdo enriquecidos pela banda-sonora
de Oshima. A missao de Ico, o protagonista, ¢ fugir do local sem abandonar
Yorda, a princesa que exala luz, ainda que haja forgas sombrias no seu en-
calco. Otani criou a musica para Shadow of The Colossus, a prequela (apesar
de ter sido editado depois) de Ico, em que um jovem amaldicoado € deixado
numa zona remota por cavaleiros de uma tribo desconhecida. A fim de des-
cobrir como salvar uma jovem que se encontra adormecida sobre uma pedra,
o jovem terd de percorrer uma vasta drea de desertos, planaltos, lagos e tor-
res para derrotar dezasseis gigantes. Quandos estes sdo aniquilados, o rapaz
absorve, finalmente, a sua energia vital. Logo que todos os colossos estejam
derrotados, o jovem entra em mutacdo. Por ter acumulado a energia negativa
dos gigantes, ele torna-se também um titd tenebroso: salva a princesa do seu
estado de suspensdo mas € entdo detido e confinado a um sarcéfago de pedra.
Durante a fase de exploracdo, enquanto cavalga sozinho naquele universo, o
heréi serve-se do reflexo da sua espada como bussola para encontrar o local
dos gigantes. O rapaz € senhor de um mundo poético, livre e romantico, uma
espécie de “parafso fechado”. Ao fazer a banda-sonora, Kow Otani conseguiu,
com Shadow of The Colossus, promover os videojogos de anime a um outro
patamar, o do videjogo de anime épico e dramdtico. Tal feito obteve-se a base
do conceito de “ambientes expressivos” e da auséncia de didlogos, o que fez
sobressair a banda-sonora. E comum editarem-se bandas-sonoras de video-
jogos de anime pela sua qualidade (Poitras, 2001: p. 88). Em estilo mais
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Iidico e sobretudo direccionado para o publico mais infanto-juvenil, existe
Patapon (2008), um videojogo para PlayStation Portable no qual o jogador
interage através da musica. A medida que acerta nas combinacdes de botdes,
o exército de figuras tribais — os “patapon’s” — avanga, recua, defende ou ataca
em territério hostil. Consoante o sucesso do jogador, assim se recebem no-
vos recrutas no exército de “patapon’s”, onde arqueiros, soldados destemidos
e novas armas conhecem a sua utilidade nos niveis seguintes. A concepcao
grafica deste é a de um desenho animado, no qual o jogador v€ o exército
em accdo (na horiozontal) a cantar e a exaltar-se, soando trombetas, tambo-
rilando e lancando gritos de guerra. Quanto a interface, Patapon € inovador
mas nio pioneiro, e prima por recorrer a vozes de criancas para os efeitos es-
peciais, como acontece alids em Locoroco (2006). Neste, o jogador comanda
figuras redondas e eldsticas, num jogo bidimensional povoado de criaturas
kawaii. Aqui, a musica desempenha também um papel relevante, fomentando
a imersdo do jogador. Niveis muito coloridos, grafismos vectoriais (formas
simples), uma mensagem de anime em torno da protec¢do do meio-ambiente
e musica divertida com vozes de criancas foram pontos fortes em Locoroco.
Enquadrando-se num estilo mais lddico, menos infantil e melancélico, temos
Rez (2001), um videojogo de anime totalmente dedicado ao aspecto do ci-
berespago. Através de sequéncias de tiros, o jogador tem de controlar uma
personagem dentro do universo de computador com o intuito de gerar uma
miusica e, assim, avancar pelas paisagens digitais do mundo descorporizado
e desmaterializado de Rez. Bolton sugere nesta I6gica um “regime descorpo-
rizado” (in Anderson: p. 81 in Lunning [Ed.], 2009). No género de “jogos
de tiros”, em que a acclo € vista na terceira pessoa, este jogo adicionou no-
vidades, providenciando sequéncias de ac¢do intermitente; o aparecimento de
adversdrios coincidia com a musica pulsada de danca, resultando numa accao
psicadélica. Percorrendo sempre em jeito de tinel o universo digital de um
computador em apuros, o jogador tem de lutar para atingir o centro, conhe-
cido como “Eden”. Até ao fim, de acordo com a quantidade de adversarios e a
sua velocidade de entrada em cena no ecrd, Rez transforma-se numa experién-
cia repleta de grafismos eclécticos e luminosos, visualmente em concordancia
com uma anime ciberpunk.

Ainda acerca de jogos de tiros, os designados “shoot’em ups”, que exis-
tem em abundancia no Japao, é possivel constatar que os robds ocupam lu-
gares de destaque. A zona de confluéncia de temas nos videojogos de anime
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¢ a que inclui ciborgues, aeronaves, robdtica e armas e, por isso, a melhor
correspondéncia com o género de anime sobre este tipo de maquinas é o gé-
nero “mecha”. Nos videojogos de guerra a videografia das maquinas — a de
“mecha” — recorre a figuras como os ciborgues. Encontramos essas figuras
em Breakdown (2004), com a armada de seres especiais a abater; e em Ghost
in The Shell: Stand Alone Complex (2004), o jogo que prolonga a histéria
da anime homénima. Sem ser sobre ciborgues, jogos como lkaruga (2002)
e R-Type Delta (1999) sdo representativos do que de melhor se fez acerca de
aeronaves. Nesta dupla de jogos de tiros, as cenografias de luxo colocavam
a nave do jogador em cena numa posicao elevada. Em lkaruga, imponentes
estacOes aéreas descarregam tiros sobre a nossa aeronave, mas a ac¢do nio
decorre de forma linear. O seu “estilo cinemadtico” deve-se a stbitas altera-
coes de plano de cAmara. Para o jogador, as batalhas aéreas funcionam como
um tiroteio controlado. Uma estética idéntica foi aplicada em R-Type Delta,
um jogo de tiros em que o jogador ndo controla totalmente os movimentos da
camara, como em lkaruga, mas onde a acc¢do € vista na horizontal. Das diur-
nas atmosferas de lkaruga destacam-se naves e armas sofisticadas, enquanto
em R-Type Delta a banda-sonora de fic¢ao cientifica melhora a experiéncia de
jogo, tornando divertidos os confrontos nocturnos com robds voadores sobre
as acrépoles.

O formato mais simples onde os jogadores se deparavam com anime sem-
pre foi o dos jogos de tiros, mais antigos, do final da década de 80, em que
o jogador podia optar por jogar com uma de varias personagens disponiveis.
Cada uma tinha caracteristicas especiais, aspecto juvenil e feitio préprio, e
tudo isto tinha consequéncias no veiculo controlado por essa personagem, isto
é, o jogador. Em U.N. Squadron, o jogo comeca precisamente com a escolha
de personagens, cujos veiculos tém especificidades, o que se poderia reflec-
tir no sucesso do jogador. Outros titulos, como Zone of The Enders (2001),
focam o universo da robdtica, o género “mecha”, e levam o jogador a desem-
penhar o papel de um piloto, o qual, chamado Leo Stenbuck é, segundo a
histdria, arrastado para um conflito espacial. Por esse motivo, é obrigado a
recorrer ao poder de fogo do robd antropomérfico Jehuty para salvar os colo-
nos de Marte e Jupiter de ataques inimigos. Mesmo noutro duo de jogos de
anime, como Metal Gear Solid 2: The Twin Snakes (2004) e Ace Combat 4:
Distant Thunder (2001), a guerra € uma guerra moderna. Metal Gear Solid 2:
The Twin Snakes mostra-nos o protagonista “Solid Snake” a penetrar furtiva-
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mente no convés dum petroleiro atracado na zona de Nova lorque. Equipados
com as armas mais recentes, os inimigos de “Snake” até conduzem “mechs”.
Seguindo outra l6gica, neste caso, longe do solo, o universo de combates aé-
reos de Ace Combat 4: Distant Thunder leva o jogador a voar por atmosferas
repletas de cacas, avides invisiveis ao radar, enfrentando tracejados de balas
e nuvens de misseis. A mais recente tecnologia avidnica esta presente no
armamento, o qual, por sua vez, se revela til para abater inimigos. Algu-
mas dessas figuras hostis sdo indetectaveis, de dimensdo massiva e possuem
aparéncia kawaii. No final das missdes mais dificeis, o jogador é obrigado
a atingir avides que se assemelham a péssaros-brinquedo. E assinaldvel, nos
simuladores de voo desta série, o episdédio Ace Combat X: Skies of Decep-
tion (2006), pois mostra parte da histéria em imagens de manga juntamente
com narracdo e efeitos sonoros. O jogador agiria heroicamente ao pilotar o
seu avido de guerra no contexto geo-estratégico. Do sucesso ou fracasso das
missdes advinham-se as consequéncias.

O triangulo “escolhas-lutas-efeitos” € encontrado em bastantes jogos de
de tiros, assim como a presenga de figuras de anime: as personagens expri-
mem-se como desenhos animados sempre que a situacdo o justifica. Em The
Sky Crawlers — Innocent Aces (2010), o jogo prolonga a anime do mesmo
nome e utiliza a tecnologia de Ace Combat para permitir que o jogador ex-
perimente o universo da animacdo. O mesmo acontece com Gundam Battle
Royale (2006), um jogo que situa a ac¢do no “século universal” 0079 com a
missdo de entrar em lutas de robos gigantes. Neste caso, o ecrd dividido com
a anime do piloto e do operador faz a obra oscilar entre animagao e jogo, onde
nao faltavam o estilo dramadtico, a musica épica e as figuras sofisticadas a ma-
nusear sabres laser. Por mais que os jogos de tiros sobre temdticas de anime
sejam aprimorados, o seu publico continua a ser o de cldssicos como Gradius
Collection — Gradius Gaiden (2006), da Konami.

Quando se analisam os jogos de anime de lutas ou de accio, os “beat’em
ups, deparamo-nos com tracos bem distintos, tais como o lado poético das
imagens, a sofisticacdo técnica destas e o tipo de personagens escolhidas. Vi-
ewtiful Joe: Red Hot Rumble (2006) aposta na imagem rapida e nos movi-
mentos bruscos da personagem, elevando o jogo de luta ao nivel da animacao
de luta interactiva. Neste titulo, é 6bvia a influéncia da “cultura clip” mencio-
nada por Lipovetsky, nomeadamente nos grafismos acompanhados de som, o
que reflecte uma proximidade técnica com o “videoclip”. O publico, além de
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jogar estes jogos, pode aceder a conteidos extra (que variam desde imagens,
miusicas e “clips” de video), bonus disponiveis em sitios Web especificos.
Outros jogos onde se manifesta a mesma influéncia “clip” s@o os da série de
videojogos Devil May Cry (2001-08), que se apropriam simultaneamente da
estética “cinematografica” da anime e da montagem sincopada do teledisco,
adicionando o ambiente de “rock” gético. Dante, o demoniaco heréi de ca-
belo branco, usa gabardina vermelha ou negra, armas desmesuradas e ostenta
um sorriso enigmatico. Alguns dos grandes sucessos de videojogos de anime
devem-se as personagens,de cardcter mais infantil (Viewtiful Joe: Red Hot
Rumble, U.N. Squadron [1991]), adolescente (Final Fantasy VII [1997]) ou
adulto (Shenmue [2000-01]). No caso de Final Fantasy VII, o jogador con-
trola, através da dividida cidade de “Midgar”, uma equipa cujas personagens
tém determinadas especificidades, ao longo de uma aventura de ac¢do na ter-
ceira pessoa. A resisténcia “Avalanche” deve vencer a corporagdo Shin-Ra
Electric Company. As situacdes cOmicas, as viagens, a profusdo de didlogos
e a musica tornam esta aventura um jogo divertido que assume contornos de
anime, pontuado por momentos idilicos de musica de piano.

Em Viewtiful Joe: Red Hot Rumble a linguagem ¢é diferente, mais ligada
ao género “rock”. As lutas com os adversarios sdo tdo rapidas que os mo-
vimentos das personagens parecem electrificados. O protagonista que o jo-
gador tem a oportunidade de controlar possui superpoderes numa escala que
torna a imagem no ecrd tdo dindmica quanto ele mesmo. Gréficos em “cel-
shading” transformam o jogo de lutas numa animacao, dado que os perfis das
personagens estdo contornados a traco negro. Mais do que um jogo de lutas
cléssico, Viewtiful Joe: Red Hot Rumble € um jogo de anime no qual o heréi
combate 0s inimigos com efeitos especiais cinemadticos, pelo que se torna uma
batalha de grdficos.

Noutro tipo de videojogo como Shenmue, o seu criador, Yu Suzuki, havia
criado um jogo de campo aberto, onde tudo o que existia numa cidade pode-
ria ser explorado. O sistema implementado, apelidado de “F.R.E.E.” (“Full
Reactive Eyes Entertainment”), permitia, tanto em Shenmue (2000) como em
Shenmue 2 (2001), percorrer locais, interagir com quaisquer personagens e
inspeccionar sem limites os objectos. De acordo com a histéria, a morte de
Iwa Hazuki (pai) leva Ryo Hazuki (filho), a personagem controlada pelo jo-
gador, a investigar o crime e a procurar um objecto perdido, um espelho. No
primeiro jogo, exploram-se as cidades de Yokosuka e Dobuita e um porto.
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O jogo era tao completo que propunha estilos de jogo multiplos, desde luta,
aventura e espionagem até puzzle. No segundo jogo, a histéria comega no
porto de Aberdeen, em Hong Kong, e Hazuki prossegue a sua demanda a fim
de desvendar a misteriosa morte do pai, na qual Lan Di estd implicado. A
sequela é conhecida como “aventura cinematica”. O herdi, parecido com Tom
Cruise (em versdo asidtica, claro esta), visita Wai Chai, Kowloon e Guilin a
procura de respostas. A série Shenmue foi a primeira a permitir jogar video-
jogos dentro do préprio videojogo. A empresa criadora, a AM2, de Suzuki,
colocou saldes de jogos nas cidades que Hazuki visitava. Assim, era possivel
entrar, inserir moedas nas maquinas “arcade” de saldo e jogar jogos classicos
como After Burner Il (1989), Hang On (1985), Space Harrier (1985) ou Out
Run (1986).

Sobre cultura japonesa, ou que explorem motivos da cultura japonesa, e-
xistem alguns videojogos mais “tradicionais”, na medida em que incidem so-
bre narrativas, mitos ou elementos histéricos do Japao. Um tema vulgar € o
das artes marciais. Certos videojogos recorrem a este tema mas reposicionam
a historia na contemporaneidade. No entanto, o mais comum é que os videojo-
gos de anime que exploram iconografia japonesa procedam a uma mistura de
elementos antigos e modernos. Em Onimusha 1: Warlords (2001), a aventura
de accdo incide particularmente sobre lutas no tempo do Japao feudal, fora
das zonas urbanas modernas, onde guerreiros de armadura destronavam os se-
nhores da guerra, os shoguns. O mesmo ocorre em Bushido Blade (1997), um
videojogo em que o jogador comanda um samurai, um mestre na arte bushido
capaz de cumprir a miss@o de dia ou de noite, independentemente da quan-
tidade de inimigos que tenha de enfrentar. J4 em Dinasty Warriors Gundam
(2007), temos um hibrido de dois jogos anteriores: um é Dinasty Warriors
(1989) e o outro € Gundam (1993). Da fusdo do universo de exércitos chi-
neses a combater outros exércitos, de Dinasty Warriors vol. 2 (2006), com o
universo robético de Gundam, resulta um videojogo com exércitos de robds
antropomoérficos a digladiarem-se em campo aberto. O rob6 é aqui o prota-
gonista, parecendo moderno e ndo antigo. Posto que a cultura japonesa se
baseia fortemente na tradicdo das artes marciais, € natural que tal se reflicta
nos videojogos de anime. Jogos como The Last Ninja (1988), The Last Ninja
2 (1990), The Saboteur (1984) e Mortal Kombat (1993) nao sdo directamente
associados a anime, mas exploram narrativas de vinganca, espionagem e ho-
micidio, em que ninjas mestres na arte do ninjiitsu conseguem penetrar em
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territério desconhecido sem ser identificados. A linguagem audiovisual des-
tes videojogos corresponde a da anime, embora careca desse tipo de rétulos
na conjuntura em que aparecem.

Tekken: Dark Resurrection (2006) foi considerado um dos melhores jogos
de lutas em 3D para PlayStation Portable, no qual se podia jogar no modo his-
toria, conhecendo-se a vida da personagem seleccionada através de manga.
O desenlace e final da histéria de cada personagem eram unicos. A esté-
tica anime de personagens de lutadores idénticas a figuras kawaii aumentadas,
como ursos Panda ou homens-tronco, tornou-se convengdo na série de jogos
de luta Tekken.

Sobre guerra e devastacdo, existem muitos videojogos que prolongam o
filao narrativo das tematicas padrio existentes na anime. Metal Gear Solid:
Peace Walker (2010) leva o jogador a conhecer um novo teatro de guerra na
América do Sul (Costa Rica) de 1974, onde a ameaca nuclear surge uma vez
mais com a introducdo de um novo protétipo, o robd “Peace Walker”. Os
jogos da série Metal Gear Solid tém-se tornado, episddio apds episddio, em
videojogos de anime puros, em que a narrativa de politica internacional (na
Guerra Fria), a accdo estratégica e as operagdes de espionagem continuam a
ser substanciais. Destaque-se os robds “mech”, que figuram em todos os jogos
da série. O jogo desenrola-se integralmente entre o panorama de destruicdo
atdmica e as pequenas e (quase) invisiveis operag¢des de acgao furtiva do pro-
tagonista Solid Snake, nomeadamente neste caso, em que um forte exército
invade uma nacdo desmilitarizada. Ainda no contexto de robds de guerra e de
destruicdo massiva, atente-se a Armored Core (1997), um jogo criado de raiz,
sem correspondéncia a obras de anime, mas que se posicionou como jogo de
robética bélica, na mesma instancia que Dinasty Warriors Gundam (2007),
que aposta no combate de multiplas unidades. Shogo: Mobile Armor Divi-
sion (1998) e Gundam Musou (2007), sdo os dltimos dois mais dirigidos ao
jogador que pretende jogar pelo prazer de comandar um “mech”.

Historicamente, o segundo jogo pioneiro de anime é, de facto, Akira
(1994), o primeiro videojogo directamente adaptado de uma obra de anime.
Na prética, as imagens de conversacio entre personagens pareciam imagens
de manga. Estas exibiam poucas cores e somente nas partes jogdveis existia
interactividade. Imagens dindmicas eram algo que sé se contemplava quando
se controlava “Tetsuo” num jogo de accdo de plataformas. Tem-se segura-
mente uma das melhores adaptacdes de anime para videojogo em Ghost in
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The Shell (1997), por ser muito facil controlar os robds no jogo, e por serem
semelhantes aos do filme, além de haver uma banda-sonora de elevada qua-
lidade e intimeras sequéncias de anime, incluindo uma introdugado totalmente
nova. Relativamente a versdes novas de videojogos que tornam jogaveis as
anime, o exemplo maior é Astro Boy: The Videogame (2009), o icone da ani-
macao japonesa por exceléncia adaptado ao médium videojogo. Apds a versio
de 2009 do filme de Astro Boy feito por David Bowers, surgiu o videojogo,
partilhando a estética de animacdo com o respectivo filme. Mesmo para joga-
dores que desconheciam a anime, o videojogo torna-se aliciante por ser muito
pratico e facil de jogar. Astro Boy: The Videogame foi lancado para a consola
PlayStation Portable e dirigia-se ao ptiblico mais infantil, sendo, por isso, um
jogo de accdo. Tirando partido das capacidades de “Astro Boy”, o jogador faz
“Astro” voar com os jactos dos seus pés, contornar obsticulos, usar os seus
olhos de holofote e resistir a ataque inimigos com a sua blindagem. O menino-
robd de penteado assimétrico e poucas pestanas protagoniza, em videojogo,
uma anime jogavel que, de forma simples, permite a transicdo de anime para
jogo de consola, onde acrobacias e sequéncias de lutas e tiros sdo centrais.

Dois temas de videojogos que também fascinam o ptiblico de anime sdo
os de “monstros” e de “mortos-vivos”. A espectacularidade do “ndo-vivo”
¢ enorme no Japdo e torna-o um dos paises mais obcecados com videojogos
de terror e suspense. Isto constata-se em videojogos como Devil May Cry
(2001) e Onimusha 3: Demon Siege (2004). O primeiro transporta o jogador
até universos géticos povoados por seres negros e maléficos, em catedrais, pa-
lacios e catacumbas, onde até as estatuas inanimadas sdo sinistras. Onimusha
3: Demon Siege recria, em momentos distintos, o Japao antigo e a cidade de
Paris da actualidade para mudar o tipo de experiéncia do jogador. Além do
tipico protagonista de rosto asidtico, Onimusha 3: Demon Siege inclui a ver-
sdo anime do actor Jean Reno. Tal como o proéprio titulo deste jogo de ac¢do
indica, o jogador enfrenta hordas de monstros ndo-vivos que tentam tomar de
assalto vdrias cidades.

No caso de Battle Arena Toshinden (1997), as lutas sdo simples e os gra-
fismos 3D ndo absorvem verdadeiramente a linguagem anime. O salto quali-
tativo neste género é dado com Street Fighter Alpha 3 Max (2006), o célebre
jogo da Capcom de lutas anime em 2D que possibilita jogar-se com diferentes
opcdes de velocidade. Em sintonia com jogos como Viewtiful Joe: Red Hot
Rumble, Street Fighter Alpha 3 Max acelera o género dos jogos de anime de
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luta. Contudo, é Naruto Ultimate Ninja Heroes (2007) que melhor continua
a demonstrar a transi¢do entre anime e videojogo. Aqui, os jogadores podem
formar equipas de trés personagens e tirar partido de cendrios amplos em to-
das as direc¢Oes. Caracteres japoneses aparecem a marcar as interjei¢coes das
personagens anime de Naruto Ultimate Ninja Heroes sempre que, dos movi-
mentos stbitos dos lutadores contornadas a negro, resultavam ferimentos. O
jogo em questdo prolonga o universo de combates da anime que o antecede. O
fendmeno repete-se com Bleach — The Movie — Memories of Nobody (2006),
a animacio que origina a série de jogos de lutas Bleach: Heat The Soul (2005-
2009) e Bleach: Soul Carnival (2008). Tanto Naruto Ultimate Ninja Heroes
como a série de jogos Bleach: Heat The Soul utiliza a mesma forma de perso-
nagens, recorrendo ao contorno a negro, aos grafismos 3D, didlogos narrados
e painéis com figuras manga. O maior sucesso de um videojogo de anime
com esta estética aconteceu com Jet Ser Radio (2000), um jogo de animacao
em que o jogador tinha de controlar um jovem patinador, de auscultadores e
6culos, que percorria, de patins em linha, a cidade com o propésito de fazer
mais “graffitis” nas paredes e recolher mais latas de tinta do que os grupos
rivais.

Embora a tradi¢do de fazer-se jogos de ac¢do sobre banda desenhada te-
nha comecado em Comix Zone (1995), o jogo, neste caso, ndo recorria a es-
tética anime. Por isso, até ao momento, Space Channel 5 (1999), da SEGA,
¢ ainda um dos jogos mais originais sobre anime. Controlar a bonita “Ulala”,
uma reporter do século XXV ao servico do canal de noticias espaciais “5”,
era a missdo do jogador. A novidade € que a jovem protagonista confrontava
os inimigos “Morolians” dangando com a sua mini-saia contra eles; bastava-
lhe abanar o cabelo cor-de-rosa, saltar com as botas “go-go” e deslumbrar a
audiéncia com o seu auricular e foguete propulsor. Space Channel 5 ¢ um
dos jogos em que o protagonista melhor interpreta a cultura kawaii. Ham-
merin Hero (2009), da Irem Soft, revela uma opc¢do de personagem também
diferente, pois o heréi é “Genzo Temura”, um boneco de anime que, por ser
carpinteiro, usa um martelo para combater a injustica e os marginais. O re-
gisto dos didlogos em forma de baldes de manga torna este jogo um divertido
titulo de anime sobre lutas, onde a ac¢do decorre na horizontal. Por contraste,
Armored Core Formula Front Extreme Battle (2006) ndo se baseia no heroi,
mas na figura de um “arquitecto”, classe de personagem de anime que altera
a forma de fazer guerra. No mundo futurista de Armored Core, a “Formula
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Front” € a tltima op¢do para quem compete exibindo robos personalizados
nas mais desoladas paisagens, tal como ja acontecia em Armored Core Silent
Line Portable (2005).

A excepcio de videojogos de avides como Ace Combat Zero: The Belkan
War (2006), em que o jogador podia interceptar avides com a ajuda de amigos
no modo multijogador, a maior parte dos videojogos de anime nio explora o
trabalho de equipa no género de accdo, mas sim no de “RPG” (“Role-Playing
Game”). Este género adequa-se ao controlo de equipas de personagens que
atacam, defendem ou exploram ambientes de forma intercalada, tendo assim
o jogador uma experiéncia diferente, decorrente da interac¢do com vdrias per-
sonagens.

Para o género de “RPG”, o trabalho de equipa € essencial para que se ul-
trapassem dificuldades em puzzles e se vengam adversidades nos combates.
Temos o exemplo de The Bouncer (2001), no qual o jogador pode lutar contra
inimigos em grupo, ¢ de Phantasy Star Online (2001), onde tal acontece na
rede, com jogadores humanos a controlar as personagens do jogo que fazem
parte da sua equipa ao longo de uma aventura grafica. Todavia, o expoente
do “RPG” € Final Fantasy VII (1997), considerado o jogo de elei¢cdo para se
experienciar dezenas de horas de jogo, com imensos puzzles, sequéncias de
anime e ambientes romanticos e dramdticos. Depois do sucesso deste sétimo
episodio da série Final Fantasy, o primeiro de 32 bits, a Disney e a Square
Soft, na época, decidiram fazer um “RPG” em que o jogador tivesse a hip6-
tese de jogar com personagens Disney num jogo de anime intitulado Kingdom
Hearts (2002). Rogue Galaxy (2007) é um videojogo que segue o aspecto hi-
brido de Disney e anime, um dos mais completos titulos de “RPG” de anime,
apostando na experiéncia de grupo e no imagindrio da série Star Wars, cuja
narrativa e grafismos se apresentavam com alta qualidade cinematica. A parte
de Final Fantasy existe, sobretudo no Japdo, ou em edicdes japonesas pos-
teriormente editadas na Europa ou nos Estados Unidos da América, alguns
“RPGs” que devem ser mencionados pelo que representam na transicdo en-
tre a anime e o videojogo. Escolhe-se o formato do “RPG” porque este era,
inicialmente, ideal para jogos de aventura, o que significa que as histérias ti-
nham um grande volume de texto que aparecia sem locu¢do. Além disso, as
narrativas consistiam em unir ou fazer opor-se varias personagens em temas
de realidade fantastica, mitica e idilica. Um caso paradigmaético é Star Ocean:
Second Evolution (2009) que, tal como Tales of Eternia (2005) e Tales of The
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World: Radiant Mythology (2006), dispunha de histérias quase intermindveis.
Neste ultimo, Tales of The World: Radiant Mythology, um jogo de Mutsumi
Inomata e Kosuki Fujishima, o “RPG” é favorecido pelo ambiente aberto,
figuras kawaii, musica “ambiente” e narrativa. Cada personagem tem rosto
e corpo em 3-D e € através delas que se conhece uma histéria narrada que
apela a algo “maior”. Valhalla Knights (2007), da Marvelous Interactive, usa
a mesma férmula técnica e estética, embora adapte mais o seu centro narrativo
ao mundo lendario dos dragdes. H4 um vasto leque de videojogos deste tipo
em que as diferencas sdo minimas, pelo que sobressai a estética tridimensio-
nal das imagens, como acontece em Kingdom of Paradise (2005), realizado
por Nobuhiko Tenkawa e Kiyoaki Matsumoto. Mas também Key of Heaven
(2006), um jogo onde até as personagens praticam faichi e Dragoneer’s Aria
(2007) seguem o mesmo fildo estético e acrescentam musica de piano, harpa e
violino, tal como Brave Story — New Traveler (2007), o qual exibe um dragao
gigante em contra-luz ao mesmo tempo que reproduz musica épica.

Do lado do “RPG” convencional, elaborado com grafismos que usavam
uma perspectiva isométrica, proporcionando uma falsa sensacdo tridimensio-
nal, a quantidade de jogos € avassaladora. Destaca-se, neste caso, Half Minute
Hero (2006), da Opus, onde se encontram musica “rock” e “linhas de movi-
mento” em torno das personagens épicas. Riviera: The Promised Land (2007)
surge pela Atllus USA, conta histdrias anime e coloca em evidéncia a figura
de um gato kawaii. Segundo a sua narrativa, ocorre uma batalha entre deu-
ses e humanos, com musica épica e grandiosa, e decorada com grafismos de
flores. O jogador intervém com personagens grandes, bonecos de desenho-
animado. Em PoPoLoCrois (2005), da Sony Japan, encontramos 0s mesmos
elementos mas, neste caso, o jogo € antecedido por uma anime curta onde se
conhece o protagonista Pietro, que acorda de um sono de 10 anos. A neve que
aparece no jogo tem um sentido metafdrico, sugerindo um “frio emocional”,
soliddo. “RPGs” como Spectral Souls: Resurrection of The Ethereal Souls
(2006) atribuem mais detalhe as armas, as armaduras e a musica, tal como
The Legend of Heroes (2005). Contudo, nenhum jogo deste género tem mu-
sica de embalar, tocada com xilofones, como sucede em Disgaea — Afternoon
of Darkness (2007), da Nippon Ichi Software, o qual dispde ainda de didlogos
com som, histéria de tipo desenho-animado mas de grande solidez narrativa,
ao contrério dos jogos mais recentes de “RPG” em 3D, como o majestoso Fi-
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nal Fantasy XIII (2010), onde a narrativa sustenta mais as sequéncias de accao
€ 0s enigmas.

1.4.2 O Publico do Controlo

O que McLuhan afirma numa entrevista dada originalmente em 1969 reveste-
se de grande importancia se reenquadrarmos as suas palavras no ambito da
anime. Diz McLuhan: “a nova tecnologia cria um novo homem. Um cartoon
recente retratou um rapazinho a dizer a sua (...) mae: ‘Quando crescer, vou
ser um computador’. O humor é frequentemente uma profecia” (1994-98, tra-
duc@o nossa). Este tipo de afirmagdes € sintomatico do que estd em causa, por
exemplo, ao nivel da anime, onde todos os jovens otaku pretendem tornar-se
robos, computadores ou heréis como os que véem na anime € nos videojogos
desse género. Alids, agir de forma dramadtica dentro da personagem, gostar
de assistir a imagens subjectivas, de rostrum camera (LaMarre, 2009: p. 37)
e a necessidade de participar nos jogos de anime sdo preferéncias do publico
otaku, o qual tem enorme devocdo por por “mecha”, a anime acerca de robds.
Hitoshi Matsubara, da Future University Hakodate, em Hokkaido no Japao,
acrescenta sobre a relacdo com robds:

“There’s a tendency for people to just sit there and become absor-
bed passively in video games, television and other devices (...).
But robots are physical things that require active participation.
That’s a positive aspect” (cit. in Hornyak, 2006: p. 100).

Matsubara descreve os pontos-chave do estilo de vida dos ofaku: a tendén-
cia para se ver televisdo ou jogar videojogos. Aproveita o autor para salientar
que a “participagdo activa” requerida para se controlar robos reais € um ponto
positivo. Ocupa uma zona central nos otaku esta relacdo com a figura do robd
que, neste contexto, simboliza “controlo”, algo que o publico poderia eventu-
almente comandar fisicamente. A intervengdo otaku ndo é apenas uma forma
de percepcionar as imagens. E uma forma de agir sobre as imagens, um tipo
de accdo (LaMarre, 2009: p. 149). A aporia reside no facto de o ptblico de
anime ser inclusive fa de videojogos, sendo que ambos os universos se de-
dicam a rob6s. Guy Debord (1991) é um autor que sustentou que “tudo o
que era directamente vivido se afastou numa representagdo” (p. 9). Podemos
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encontrar um reflexo do conceito de “sociedade do especticulo”, de Debord:
um referente actual, no Japdo, pais onde os meios de producdo (robdtica) e
os meios de diversao (jogos electrénicos, manga e anime) se aproximam na
mesma fronteira da fantasia. Aquilo que poderia ter sido directamente expe-
rienciado foi substituido por um outro tipo de participacio activa, o controlo.
Deste modo, controlar imagens passou a ser sinénimo de participagdo; a me-
diacdo das imagens espectaculares provoca um acréscimo do controlo grafico
no publico, em detrimento do que poderia ser vivido sem mediagao. Significa
isto que o otaku nio colabora na promocao da realidade, mas na expansao do
universo de fantasia. Para LaMarre (2009), o otaku é um agente, “(...) um
interactor cuja procura das potenciais profundidades que atravessam o mundo
da anime/mangaljogo fazem de si um colaborador na producdo e promocao
do mundo em expansao” (p. 153).

Os videojogos de robos exibem imagens de um mecanicismo projectivo
aliado a um realismo simulado. O falso realismo de mecanismos irreais con-
cede resposta a necessidade de controlo. Faz parte da condicdo de fa otaku
gostar-se de controlar e coleccionar imagens. Afinal, as imagens requerem
um piloto. Timothy Leary (1994) disse, em Chaos & Cyberculture, que o
individuo € um “reality pilot”, ou seja, um “piloto da realidade” (no sentido
de posicao subjectiva, de se controlar ciberneticamente o leme). Pilotar robos
¢ um simbolo do entretenimento nipénico, um facto consumado somente em
imagens, enquanto os robds da anime nio ficam disponiveis na realidade. Por
enquanto, s6 existem no territério da imagem. Assim, faz sentido que Okada
Toshio mencione existir algo entre o “projéctil” disparado pelo robd e o “su-
jeito”: o “subjéctil”, enquanto “efeito de subjectivacao” (LaMarre, 2009: p.
273). Nos videojogos de anime, apela-se a uma retoma do controlo, sendo
esse 0 motivo pelo qual os jogadores se tornam adeptos de videojogos com
“mechs” tais como Mech Commander 2 (2001), Armored Core 3 Portable
(2009) ou Gundam Battle Universe (2008). Nao se pode partir do principio
de que o publico devoto do controlo é predominantemente masculino. Os
jogadores sao homens e mulheres, pois os videojogos de anime destinam-se
aos dois géneros. Antigamente, quando havia menos entretenimento electro-
nico e cultura digital acessivel, o teatro tinha mais piblico. Nas duas formas
de teatro mais importantes existe separacdo de género, pois o Teatro Kabuki
era representado por homens, enquanto o Teatro Takarazuka era exclusivo
das mulheres. Existem, na nossa época, rapazes e raparigas ofaku. Devido a
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enorme popularidade da anime, o género nao € limitativo. A fantasia que faz
parte do “glamour” da anime € crucial, e € a isso que se deve o interesse do
publico em controlar e interagir. Diz-nos Napier, sobre o mundo de fantasia
da anime (2001):

“The action is play, and the setting is a world constructed for en-
tertainment, a world of simulacra. (...) This is its ultimate attrac-
tion: The viewer may play in a liminal world of entertainment,
free to take part in an infinitely transforming state of fantasy” (p.
237-38).

Sao os “simulacros”, para Napier, e o “ndo-vivo”, para Debord, que deli-
neam o mundo construido da anime. Napier aprofunda o tema e sublinha que
o espectador da anime pode jogar num mundo-limite de entretenimento. Nao
€ por acaso que os jovens preferem dominar robds em imagens interactivas,
jogar com personagens de anime e entrar, durante horas infind4veis, em am-
bientes videogrdficos “on-line” convincentes. Final Fantasy € a saga de jogos
de anime que apela precisamente a esse sentimento de uma “dltima fantasia”,
como o proprio titulo sugere. A metade inicial dos treze episddios de Final
Fantasy parece um filme de anime, quando a metade mais recente se reposi-
ciona para um mercado mais adulto; as imagens, sobretudo entre os episédios
X e XIlI, assemelham-se a realidades anime. Nas aventuras graficas de anime,
como Rogue Galaxy (2007), barcos voadores t€ém ao leme heréis de cabelo
platinado e com roupa de corte “punk”. Olhos grandes e claros, rosto oci-
dental, armas desmesuradas e combates em grupo em paisagens surreais sao
itens caracteristicos do género RPG. Conduzir automéveis, invocar entidades
sobrenaturais, montar dragdes, pilotar aeronaves ou robds, sdo elementos pa-
drao nos videojogos de anime. A fantasia-limite, a Gltima fantasia, € a de
salvar o mundo, o que ndo se faz sem controlo.

1.4.3 A Simbiose Videojogo-Filme

Ao observar a videografia passiva de cinema — animacao e “live action” (com
pessoas e locais reais) — e a videografia interactiva de videojogos de anime
constata-se que as diferengas sdo cada vez menos Obvias. Existem adapta-
coes de videojogo de anime para filme de anime, assim como de videojogo de
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anime para filme convencional (“live action”). Também acontece fazerem-se
videojogos baseados em filmes ou até mesmo em figuras de séries de anime
para TV ou de banda desenhada. Uma grande parte dos videojogos exibe
um “estilo cinemético”, e algumas obras de cinema revelam a estética dos
videojogos, nomeadamenrte os de anime. O didlogo entre videojogo e filme
€, acima de tudo, simbidtico porque a manga teve continuaco na anime, e
agora a anime prolonga-se no videojogo. Reserva-se a fung@o de controlo ao
espectador otaku, satisfaz-se o seu desejo de dirigir o rumo da sua realidade,
a necessidade de, entdo, se reposicionar “dentro” da imagem. Hideo Kojima,
o célebre produtor da série de videojogos Metal Gear Solid, assume directa-
mente que “o que [estd] a fazer é criar um jogo, € ndo um filme (...). Para
tornar o jogo mais agradavel e cativante e fazer com que o jogador sinta que
estd presente no cendrio, precisamos do elemento cinemédtico” (cit. in Hanson,
2004: p. 59, traducdo nossa). E por este motivo que a estética cinematogréfica
se torna premente por servir de modelo técnico para o jogador, funcionando
como um eixo-condutor para que se siga o prolongamento operado pelo jogo.
Kojima acentua que a ideia é fazer um videojogo e ndo um filme. Porém, tal
como Tezuka e Eisenstein, que respectivamente abordaram o “estilo cinema-
tico” e a “natureza cinematica”, Kojima prossegue ao defender o quao fulcral
¢ o “elemento cinemdtico” (in Hanson, 2004: p. 59). Servindo o propdsito
de optimizar os elementos de “participacdo”, “subjectividade” e “transporte”
apresentados na manga, ¢ melhorados na manga digital, o videojogo vai pro-
longar o filme através do “elemento cinematico”. No entanto, existe na simbi-
ose videojogo-filme um didlogo de convergéncia, na acepcio de que nos fala
Jenkins.

Comecemos pelos filmes que adaptaram para cinema os videojogos de
anime. Street Fighter Il — The Animated Movie (Gisaburo Sugii, 1995) foi
um dos primeiros a fazer essa transicdo de forma bem-sucedida. O formato
do jogo de lutas em estilo desenho-animado era facilmente convertido para
anime, pois as personagens € os cendrios nio exigiam narrativa complexa
de suporte. Final Fantasy VII: Advent Children (Tetsuya Nomura, Takeshi
Nozue, 2005) continua em especial a histéria das personagens do jogo Final
Fantasy VII e reapresenta-as com um aspecto mais adulto. As acrobacias e
magias dos combates em grupo, as corridas de motos futuristas, monstros e
robds “mech” sdo trazidos do universo do videojogo para o de uma anime
de alta qualidade (tridimensional). Figuras colossais, efeitos-video de luxo e
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rostos asidticos de tipo manga, tiroteios entre multiddes e planos de cinema
quase impossiveis de repetir no real constituiam a imagem de marca de Final
Fantasy VII. Na concorréncia, outros universos foram adaptados para anime,
como Resident Evil Degeneration (2008), obra que, apesar de situar a nar-
rativa no género de histdria de terror, evidencia a mesma tecnologia grafica
de videojogo (3D) e cédigos “cinematicos” que Final Fantasy VII: Advent
Children. A melhor adaptacdo, até ao momento, de videojogo para filme, é
de um projecto amador que refez a ficcdo da série Meral Gear Solid, de Hi-
deo Kojima, em Metal Gear Solid: Philantropy (Giacomo Talamini, 2009).
A equipa italiana da Hive Division que procedeu a esta adaptag¢do criou uma
histdria nova, gerando parte das instalacdes e os robds “Metal Gear” em ima-
gens 3D. Segundo a histéria, o protagonista Solid Snake entra furtivamente
em instalacdes inimigas, resgata reféns e coordena com sucesso uma equipa
de intervencdo. O filme tem a mesma estética de fotografia (imagem em tons
esverdeados) e recria situagdes tipicas dos jogos Metal Gear no respeitante a
espreitar nas esquinas, usar camuflagem, lutar contra robds e encontrar itens
uteis comicos. Analisar os filmes que sdo feitos sobre jogos implica desvelar a
simbiose entre videojogo e filme; ou entre o “mundo do filme” e o “mundo do
jogo”, como prefere Jenkins: “In the era of digital effects and high-resolution
game graphics, the game world can now look almost exactly like the film
world — because they are reusing many of the same digital assets” (2006: p.
104). Reutilizar os mesmos meios e partilhar recursos é o que acontece entre
o videojogo e o cinema “live action”. Pelo facto de se utilizarem as mesmas
tecnologias, quer o “game world”, quer o “film world” apresentam semelhan-
cas. Obras de anime como Sin — The Movie (Yasunori Urata, 1999) e Dead
Space: Downfall (Chuck Patton, 2008) s6 existem porque prolongam as nar-
rativas dos respectivos videojogos. Sin — The Movie mostra o universo policial
do videojogo Sin (1998) em anime mas faz uma apresentagdo da ficgao noutro
formato, ao passo que Dead Space: Downfall permite que se veja parte da
histéria do jogo Dead Space (2008) em anime, o que ocorre antes da narra-
tiva do jogo, tratando-se, assim, de uma prequela ao videojogo em formato
anime. O jogador comega o jogo a bordo da nave ISG Ishimura depois dos
acontecimentos trdgicos que a animacao revela.

O contrério sucede igualmente nos videojogos que sao prolongamentos
de anime. Esse é o caso de Astro Boy — The Videogame (2009). A versdo
de “Astro Boy” em jogo é o equivalente ao filme de accdo. Voar sobre Me-
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tro City, disparar contra robds inimigos, lutar acrobaticamente e saltar sobre
plataformas € algo que se faz noutros jogos similares, mas neste, “Astro” é
comandado pelo jogador e, apesar de tudo, tem rosto humano. Zone of The
Enders (2001), Mobile Suit Gundam: Gundam vs Gundam (2008) e Macross
Ace Frontier (2008) dispdem de outra estética: permitem jogar no universo
das respectivas anime sem explorar outra coisa diferente na narrativa sendo
apresentar robds antropomorficos. De acordo com Debord (1991), “no mundo
‘realmente invertido’, o verdadeiro € um momento do falso” (p. 12). Assim se
apresenta o videojogo de assinatura nipénica: um mundo falso que responde a
interacgdes por depender da “realidade invertida”, dado que se manipulam fi-
guras que anteriormente também nao tinham referente concreto. Temos, nou-
tro ponto intermédio, o cinema que recorre a estética do videojogo sem que o
adapte ou seja adaptado por este. Em causa, estd um tipo de cinema que tenta
parecer-se com um videojogo, de imagens fotorrealistas. Iron Man (Jon Fa-
vreau, 2008) recorre a uma estilizagc@o idéntica a dos jogos, tendo continuacao
em Iron Man (2008), o videojogo. O ptiblico ofaku é um grande apreciador
de Iron Man (2008) porque, segundo a histéria, o protagonista veste-se com
uma armadura sofisticada, que se assemelha aos “mobile suits” do universo
de Gundam. O ultimo filme de James Cameron, Avatar (2009) revela um
planeta, habitado por criaturas azuis (os Na’vi), idéntico a Terra, chamado
Pandora. Nas suas exdticas florestas, os exércitos humanos procuram um mi-
nério metalizado em torno do qual uma guerra se declara. Se tivermos em
conta a narrativa do filme, e considerando o que Jenkins diz, relativamente a
partilha de recursos, constata-se em Avatar (2009), o videojogo, uma continu-
acdo do mundo 3D do filme. Ha trés décadas, o filme pioneiro a estabelecer
uma simbiose com os videojogos foi Tron (Steven Lisberger, 1982), o qual,
alids, abordava os jogos em conteido e em forma. A sequela Tron 2 — Legacy
(Joseph Kosinksi, 2010) prossegue essa 16gica a0 mesmo tempo que renova o
design de objectos e cenografias do ciberespago. Transformers (Michael Bay,
2007) e Transformers 2: Revenge of the Fallen (Michael Bay, 2009) sao fil-
mes sobre a anime de rob6s antropomorficos encomendada nos anos 80 pela
Hasbro. O fabricante de brinquedos teve interesse comercial na producdo da
anime (Poitras, 2001; Napier, 2001). Michael Bay opta por criar filmes em
que as prequelas sdo livros de romances e as sequelas videojogos. Conver-
tidos para videojogos, os filmes de Bay assumem outras caracteristicas, de
simbiose e de estilo asidtico. Jonathan Ross em Asian Invasion (Rod Edge,
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2006 [1 de 3]) explica: “(...) ndo é surpreendente que a distingdo [no Japao]
entre ‘live-action’ e animagao se tenha esbatido de um modo muito feliz” (tra-
ducdo nossa). E a verdade é que tal ndo ocorre apenas na relacio jogo-filme,
porque também entre filme convencional de “live-action” e anime (como Ross
argumenta), a fronteira tem sido esbatida. O primeiro filme de animacio em
3D no qual até os actores foram digitalizados foi Final Fantasy: The Spirits
Sitio (Hironobu Sakaguchi et al., 2001). A totalidade da cenografia digital
albergava figuras computorizadas para as quais foram emprestados movimen-
tos humanos. Este € o filme de cariz mais hibrido. Os irmaos Larry & Andy
Wachovsky adaptaram a série de anime de Speed Racer (2008) e o resultado
parece um videojogo surreal. As corridas com bolides coloridos supersénicos
no filme aproximam-se dos jogos em que o jogador comanda naves dentro de
tuneis. Outros exemplos, como Casshern (Kazuaki Kiriya, 2004) e Natural
City (Min Byeong-Cheon, 2003) mostram cidades futuristas. Ambos recor-
rem a estética anime, dispondo de iconografia facilmente identificdvel, desde
cenografias 3D a motivos de fic¢do cientifica como robds e combates exagera-
dos que dobram as leis da Fisica. Natural City é conhecido como “a tentativa
japonesa de refazer Blade Runner” (Scott, 1982). As cenas mais marcantes
de Natural City t€m combates com ciborgues, interacgdo com hologramas e
armas futuristas, mas € a linguagem anime que mais se evidencia, através do
estilo rapido da edicdo de imagem.

A partir do ano 2000, a causa da expansdo da anime deveu-se ao apare-
cimento do filme The Matrix (Larry & Andy Wachovsky, 1999) que originou
uma nova trilogia sobre cibercultura. A imagem sincopada, os planos de ca-
mara lenta com a trajectéria das balas, as lutas aceleradas, com planos de
camara em movimento, os combates idénticos aos de Dragonball Z (1990) e
o uso de espada, em estilo samurai por Morpheus, ou os tiroteios em jeito de
filme western entre Neo e o Agente Smith sdo caracteristicas de um formato
de cinema que impde a estética anime ao espectador, desta feita, no cinema
“live action”. Na saga The Matrix (Larry & Andy Wachovsky, 1999-2004),
os elementos cinemadticos recuperam a forma da anime através das persegui-
¢cdes de moto com movimentos rapidos (inspirado em Akira), personagens que
voam em Matrix Revolutions (2004) — como Super-Homem —, saltos acroba-
ticos como os da introduc¢do de Ghost In The Shell (Trinity de Matrix imita a
Major Kusanagi da anime), ou como Morpheus corta o veiculo dos gémeos
“upgrade” com uma espada de samurai antes de o incendiar em Matrix Re-
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loaded (2003). Com esta série de trés filmes, os irmaos Wachovsky homena-
geiam a anime, o que acontece de novo com a versdo oficial de anime de The
Matrix — The Animatrix (Mahiro Maeda et al., 2003). Os trés videojogos sub-
sequentes sobre o universo da “Matriz” prolongam a estética dos filmes, que
por sua vez ampliam a férmula da anime, facilitando a compreensdo do que
Jenkins (2006) defende: “‘The Matrix’ consiste em entretenimento para a era
da convergéncia dos media, integrando multiplos textos de forma a criar uma
narrativa que nao se pode limitar a um tinico médium” (p. 95, tradugdo nossa).
E, de facto, The Matrix foi um fenémeno de comunicacao no final dos anos 90
por ter apresentado uma narrativa ndo dedicada a um s6 médium. Para Matt
Hanson (2004), se “a experiéncia de jogo € tdo envolvente, tdo ‘cinemdtica’,
porque nao se expande a experiéncia para filme ou mundos ‘on-line’ interacti-
vos, onde cada corrente de narrativa propde uma camada de dimensdo nova?”’
(p. 47). A resposta é dada em Final Fantasy XIII (2010), um ambicioso vi-
deojogo de RPG apresentado como um filme, com aventura, ac¢cdo e enigmas
numa narrativa massiva, dependente da interac¢do dos jogadores com perso-
nagens de anime.

1.5 PUBLICIDADE E VIDEOCLIPS

1.5.1 Anincios em Reconfiguracao

Empregamos esta expressao de “antincios em reconfiguracio” para nos refe-
rirmos aos “spots” de publicidade que precederam, acompanharam e duraram
ap6s o lancamento do filme Transformers de Michael Bay (2007). A data de
lancamento do filme, os robds habeis em mudar de forma apareciam em antn-
cios de varias marcas. Oficialmente, a maioria destes antincios ndo utilizava as
figuras do filme original, mas replicava a estética, promovendo robos do estilo
anime. Reconfiguracio ¢ também o que ocorre com os anuncios, pois mar-
cas como a Citroen e a SAAB, por exemplo, obtiveram notoriedade com os
anudncios que fizeram. O fendmeno assinala-se ainda de outro ponto de vista,
mesmo no filme Transformers 2 — Revenge of The Fallen (Michael Bay, 2009),
a sequela, porque, no préprio filme, marcas como Audi fazem-se representar
como robds “transformers”. Ao analisar-se filmes e antincios coniventes com
a estética dos “transformers”, constatamos que os antincios imitam sequéncias
dos filmes, e que os filmes tém sequéncias de antincios. Em suma, os filmes
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de Michael Bay vincam a tendéncia de associar elementos da anime a publici-
dade, especialmente entre o triénio de 2007-2010. Nesse exacto sentido é que
a publicidade se encontra em reconfiguracao.

Por efeito da impardvel catadupa de antncios exibidos na TV, os “spots”
em concreto a que nos referimos poderdo ficar rapidamente esquecidos, entre
as novidades e o seu ruido. Mas poucas sdo as hipdteses dessa tendéncia
ficar esquecida. “Ruido e esquecimento estdo hoje inextricavelmente ligados.
Basta pensar nesse império do esquecimento que a mediagado electronica hoje
impde a partir do seu uso imediatista, instantdneo e sempre a esvair-se da ac-
tualidade” dizia Tito Cardoso e Cunha (2005: p. 17). E, com efeito, a media-
¢do electrénica € determinante para que se alterem as condi¢des de impacto,
notoriedade e os efeitos da comunicagdo, algo a que a publicidade ndo escapa
na sua volatilidade.

Sobretudo no Japao, € complicado distinguir a robédtica promovida e pu-
blicitéria face a publicidade da robdtica. Afinal, o Japdo € o “reino dos robds”
[robotto okoku] como Frederik L. Schodt (2002) bem afirma, o que o torna um
pais peculiarmente obcecado com videogramas, de curta ou longa duracio,
nos quais as maquinas sao tema e formato da imagem. Em consequéncia, os
“spots” de publicidade ocidentais tentam recorrer a essa estética asidtica da
imagem de anime onde as maquinas sdo o epicentro da narrativa, por mais
curta que seja.

Os anidncios em reconfiguracdo sio, desde o filme de Michael Bay (2007),
um fenémeno de publicidade TV e, acima de tudo, “online”. Pela Internet,
os fas de anime de robds antropomorficos descarregaram os antincios consi-
derados “publicidade de culto”. Do ponto de vista do publico, os antncios
representam o Ultimo estddio de publicidade lidica, de uma imagem comer-
cial oriental. Fascinado com as maquinas de consumo de aspecto brinquedo,
o publico identifica na publicidade o “elemento cinemadtico” que procura. As-
sim se compreende por que motivo as reconfiguragdes existentes nas imagens
de publicidade sdo cada vez mais um mecanismo de desassossego, pois pare-
cem ter assumido vida prépria. Nos novos antincios, o espectador encontra-se
na dificil posi¢do de discernir imagem e produtos de consumo, dominio do
grifico e mecanismo sendo confrontado com o antincio e a miquina em Si-
multaneo.

A estética da proteccdo agressiva adoptada pelos “transformers” e pelos
“mechs” € traduzido numa férmula publicitdria. Para o ptiblico destes “spots”,
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a mensagem que fica € a de que os veiculos promovidos nas novas imagens
s30 per se uma maquina a consumir, versétil e que protege o consumidor do
cendrio hostil. O que estd em questdo é uma operagao estética. O andncio
vende o veiculo e o veiculo vende o antincio. Aceitemos de Lipovetsky o ar-
gumento de que “tal como a moda € insepardvel da esteticizacdo da pessoa,
assim a publicidade funciona como cosmético da comunicagdao” (1989: p.
252). Logo, os robds podem ser compreendidos como um truque cosmético,
um recurso de comunicacio. E certo que cada época forma o seu constructo.
Constructos de geometria varidvel, seres “antropdides” (Trias, 2005: p. 26)
renovados sdo as maquinas da nossa época, maquinas mutantes que acumu-
lam caracteristicas de vdrios mecanismos ja produzidos na cultura industrial
moderna. Até a publicidade vai explorar essa demografia imagindria e revelar
criaturas fantdsticas para comunicar com os putblicos novos.

E, pela l6gica da MTV, consegue-se conciliar graficamente o aspecto 1d-
dico e agressivo como estratégia de sedugdo publicitdria. Impera, desta forma,
um visual grafico impressionante, representando os antincios em reconfigu-
racdo uma entrada do antdncio publicitario ocidental no Oriente, a0 mesmo
tempo que uma expansdo do anincio oriental para o Ocidente. A linguagem
videografica comum vai-se tornando inequivoca. Entre o veiculo de brincar,
o brinquedo, e o automdvel real, a diferenca dilui-se uma vez que o objectivo
¢ mesmo cativar publicos mais jovens.

O paradigma da reconfiguracdo aparece ja ha algum tempo em cinema,
em filmes nos quais sdo simbidticos o lidico e o agressivo, como se pode
constatar em Batman Begins (Christopher Nolan, 2006), antes de Transfor-
mers. Neste episddio de “Batman”, o “batmével” possui o estilo do brin-
quedo, a robustez do tanque militar e a performance de um luxuoso Lam-
borghini Countach. Alguns antncios posteriores a Batman Begins, como o
“Naturally Capable” (2007), da Nissan, mostram veiculos todo-o-terreno a
mudar para a forma de animais selvagens. No filme de Nolan, cada vez que
o “batmével” era conduzido desprendia um rugido de maquina selvagem, que
era também elegante e tdo desmultiplicada como um “transformer”. Contudo,
o aspecto multiforme, de uma carrocaria dindmica, tem como antecedente o
veiculo “K.ILT.T.” (“Knight Industries Two Thousand”) da série Knight Rider
(“O Justiceiro”), que fez furor na TV durante a década de 80.
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1.5.2 Anime Music Video e MTYV Asia

Dentro da Galdxia de Anime, os “videoclips” ocupam um espago de relevan-
cia, quer na sua vertente original, de autor, quer na de utilizador, amadora,
e encontram-se, enquanto fenémenos, interligados ao relancamento da MTV
Asia, a sucursal regional da MTV Network no Oriente. A caracteristica mar-
cante dos canais de telediscos, mas em especial a MTV, por ser a estacdo pio-
neira, € a criacdo dos separadores de imagens de design, excertos de imagens
em movimento chamados “idents”. O nome destes “clips” deriva da palavra
“identity” (“identidade”) e o seu propdsito € aproveitar os intervalos de con-
teddos em televisdo para promover a marca, através do respectivo logétipo,
incluindo-se outras imagens e sons. Um exemplo dos “idents” é por exemplo
a série de “idents” “Organic” feitos pela empresa Umeric por Ash Bolland
(2008) com o objectivo de relancar a MTV na Austrélia.

Tendo em conta que os telediscos ndo sio lineares, e que derivam da ima-
gem cinematica, faz todo o sentido aceitar o que Matt Hanson diz na obra The
End of Celluloid: Film Futures in The Digital Age (2004), definindo um novo
tipo de imagem, a “imagem-movimento avangada’:

“Next generation of moving-image and film styles and forms evo-
Iving out of basic linear cinema. Especially makes use of con-
temporary digital technologism hardware and software to create
contemporary viewing experiences that may be non-linear, im-
mersive, and adaptable” (p. 174).

Nos AMV (“Anime Music Videos”), encontramos as mesmas caracteristi-
cas do “videoclip”, ou seja, as mesmas da “imagem-movimento avancada”
de que nos fala Hanson. Fas de todo o mundo utilizam tecnologias digi-
tais correntes para criar experiéncias novas para os espectadores, € que sdo
nao-lineares e novas. No entanto, o estilo cinemadtico continua a ser prepon-
derante. Caso contrdrio, ndo seriam avancadas estas “imagens-movimento”.
Hanson cria a expressio “imagem-movimento avancada” a partir da expres-
s@o anteriormente cunhada por Gilles Deleuze, a “imagem-movimento” (2004
[1983]). Aquilo que encontramos nos AMYV corresponde a definicdo de Han-
son, porque sdo utilizadores de todo o mundo que partilham “online” os seus
telediscos amadores, recorrendo a sequéncias de anime originais e editando-as
com as suas musicas favoritas. Tanto nos AMV como nos telediscos originais
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da MTYV, o que fica da exibi¢do constante e fluida € o tipo de regime grdfico,
a estética vigente de imagens de cada época, e que varia consoante as modas.
Ja dizia na sua época o teérico Herbert Marcuse (2006) que a cultura se en-
contrava “massificada” [quando o homem passivo fica como os produtos que
consome (Howe [1970] cit. In Hans Bertens, 2005: p. 225)], pelo que era
datada e ultrapassada, e somente o sonho a poderia resgatar. Sobre a cultura,
dizia ainda:

“(...) this culture is, in some of its decisive elements, also a
‘post-technological’ one. Its most advanced images and positions
seem to survive their absorption into administered comforts and
stimuli; they continue to haunt the consciousness with the possi-
bility of their rebirth in the consummation of technical progress”
(p. 63).

A cultura “pds-tecnoldgica” seria aquela cujas “imagens avancadas”, co-
mo nos diz Marcuse, conseguiriam resistir as “comodidades” (N.T.: “mer-
cadorias” no original), ao conforto e aos estimulos. Nas imagens, residiria
a salvacdo no sentido em que estas assolariam as consciéncias com a hip6-
tese condicional de um renascimento; um renascimento possivel na consu-
magcdo do progresso da tecnologia. Actualmente, verifica-se que a evolugdo
ubiqua das tecnologias digitais e audiovisuais permitem qualquer utilizador
fazer AMVs. S@o “imagens avancadas” porque ndo sdo mercadorias, visto
serem disponibilizadas “online” gratuitamente e porque pervertem a fungdo
primeira do “videoclip” (promover musica original a distancia). Enquadra-se
este tema na “cultura pds-tecnoldgica”, na perspectiva em que a tecnologia
abre muitas e novas possibilidades, o que para os fas de anime é um facto.
“(...) Japanese Sci-Fi and anime fans, actively construct narratives and ima-
ges of the characters far beyond those produced by the mass media” (Silvio:
p- 207 in Lunning [Ed.], 2008).

Relativamente ao aspecto cultural do “videoclip”, Lipovetsky esclarece
que a emergéncia desta “cultura clip”, em geral, acontece porque “(...) a uma
cultura lirica ou melddica substitui-se uma ‘cultura cinematica’ com base no
choque e no dildvio de imagens, na busca da seducdo imediata, da emocao
da cadéncia sincopada” (1989: p. 284). Posto isto, se a cultura musical se
sobrepde a “cultura cinemdtica”, entdo os AMYV integram também a “cultura
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clip” e sobressaem por fazerem parte da “cultura cinemadtica” de animacdo
japonesa. Logo, consolidam sob a estética da imagem em fluxo, a esséncia
intermitente da “imagem-movimento avangada”, acentuando o imperativo da
imagem super-ritmada.

E o arquivo histérico da anime que possibilita haver imensas sequéncias
disponiveis para que os fis as remisturem, carreguem para a Web e troquem
entre si, fomentando a “cultura clip” de que nos fala Lipovetsky. Sem a forte
contribuicdo dos fas de anime, ndo se encontrariam contetidos facilmente par-
tilhdveis nas redes. Através dos AMYV, os utilizadores promovem artistas, sé-
ries e filmes de anime de culto. A base do AMV € a comunidade de fas que
investe em refazer, em “remediar” (Bolter & Gruisin, 2002) imagens de au-
tor recorrendo a meios particulares. Sitios Web como AnimeMusicVideos.org
tornaram-se pontos-de-encontro indispensdveis para a comunidade que apre-
cia simultaneamente telediscos e animagdes japonesas. Podemos entender os
AMYV como uma nova vertente da estética-MTV, uma versdo nao-oficial da
MTV Asia. Afinal, os AMV sdo oficiosos, um fendmeno subcultural. Tam-
bém se poderd acrescentar que sdo uma cultura non grata, dado que sdo edi-
tados sem o consentimento dos autores das imagens e das musicas. Mesmo
assim, divulgam a arte desses artistas. Entre os inimeros AMV submetidos
diariamente aos sitios da Web temadticos, o grande problema é encontrar ré-
tulos, titulos e datas. A maior parte destes “clips” € simplesmente colocada
“on-line”, preocupando-se os seus autores, acima de tudo, com o respectivo
contributo para a Galdxia de Anime. Pormenores como registo de autoria e
datas de realizac@o sdo preteridos na maioria das vezes, tornando a cataloga-
cdo e a referenciacdo cadtica. Porém, em termos gerais, os AMV entram na
“cultura clip” criada pela MTV. O que era, inicialmente, um simples canal
de “telediscos”, logo se tornou a concretizagdo do que musicos como Afrika
Bambaataa & The Soulsonic Force apelidaram na musica “hip-hop” de um
“Planet Rock™ (1986). A melhor visao de um “planeta ‘rock™ que existe é a
que a MTV implementou com a sua estética prépria (Dery, 1994).

Alguns mdusicos recorreram a anime para promover as suas musicas em
“videoclips” originais. Esse fenémeno ocorre desde que a musica King of my
Castle, do dlbum Program Yourself (1999), do grupo Wamdue Project, apa-
receu no canal de musica francés MCM (um rival da MTV) com imagens de
Ghost in The Shell, a conhecida obra de anima¢do de Mamoru Oshii. Basi-
camente, os grafismos de luxo, da ciborgue Major Kusanagi a ser construida,
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logo no inicio do filme, sdo as imagens que preenchem o “videoclip” dos
Wamdue Project. Este grupo de musica conseguiu reunir o publico da sua mu-
sica electrénica com o da anime. Isso foi conseguido ao adicionar-se a musica
King of my Castle as imagens do genérico do filme de Oshii. Existe, todavia,
um femdémeno oposto: obras de anime com momentos de “videoclip”. Temos
o exemplo, ja conhecido ha uma década, de Street Fighter II: The Animated
Movie (Gisaburo Sugii, 1995), baseado num videojogo de lutas. Numa das
sequéncias mais importantes, o lutador Ken conduz um automével enquanto a
musica Them Bones, do dlbum “Dirt” (1992) do grupo “rock” Alice in Chains
¢ reproduzida, sendo evidente a simbiose entre miisica e cinema anime. No
que concerne a filmes de anime, o célebre Interstella 5555: The Story of The
Secret Star System (Kasuhisa Takenouchi, 2003) — que contou com a supervi-
sdo do mestre Leiji Matsumoto —, é considerado o primeiro grande filme de
anime musical. A anime corresponde ao dlbum Discovery (2003) dos “Daft
Punk”. O mesmo serd dizer que este filme dos Daft Punk € a “banda-visual”
para a sua musica. A obra-prima em questdo, Interstella 5555, foi feita no
estidio Toei Animation, um dos mais conhecidos. Leiji Matsumoto foi res-
ponsavel por obras de anime notérias como Space Battleship Yamato [Uchu
Senkan Yamato] (Leiji Matsumoto, 1975) (in Poitras, 2001: p. 36) e o seu
estilo de animagdo encontra-se vincado em Interstella 5555. Esta anime é, na
pratica, um filme de anime, uma “imagem-movimento avangada”. Os canais
de musica s6 reproduziam faixas de musica, “videoclips”, excertos de Infers-
tella 5555, e ndo a obra cinemdtica completa. O regime grdfico desta obra € o
da imagem ndo-linear, como o que Matt Hanson atribui a “advanced-moving
image”, de cariz técnico. A obra de animacgdo japonesa em questido pode ser
decomposta e vista de forma linear, proporcionando ao espectador uma expe-
riéncia visual moderna e contemporanea.

Saliente-se que, em termos de formato, o registo videografico do “vide-
oclip” tem estruturas predeterminadas. Sustenta Williams (2003), em Why [
(Still) Want my MTV — Music Video And Aesthetic Communication, que estas
estruturas “(...) de tempo se interlagam com um fluxo de ‘videoclips’ rit-
mico, altamente organizado, altamente estruturado e altamente repetitivo” (p.
84, tradugdo nossa). O fluxo é a maior convengdo do formato do “videoclip”,
e que se justapde perfeitamente a estrutura super-repetitiva da MTV. Kevin
Williams refere que, actualmente, o cinema segue com frequéncia a forma do
“videoclip” (2003: p. 96). Como foi dito por Lipovetsky, hd uma relacao
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entre a “cultura clip” e a “cultura cinematica”. Durante a inauguracao da rede
MTYV Asia (http://www.mtvasia.com), a animacdo Code Hunters (Ben
Hibbon, 2006), vencedora dos MTV Asia Awards 2006, em Bangcock, foi
exibida como se fosse um teledisco. O sucesso da anime de Hibbon deveu-se
ao seu formato hibrido de elementos anime e “western”. Se tivermos em conta
que a MTV surge na década de 80 do século XX, nos EUA, que se globaliza
nos anos 90, e chega a Asia nos anos 00 do século XXI, faz todo o sentido o
que Kevin Williams (2003) defende:

“It has been called a new way of thought, a new way of life,
a mood, an attitude, an atmosphere, a noplace, a post-nuclear,
post-holocaust, postmodern space without boundaries, definition,
or location — a pure environment in which the past and future
collapse into the present, a hedonistic world in which the visual
dominates the verbal (...)” (p. 2).

E por estas razoes que o formato do teledisco encaixa tio bem no mer-
cado de otakus do Japdo e da restante Asia em desenvolvimento. Marcuse
tinha referido a “cultura pés-tecnolégica”, mas € Williams quem define o “vi-
deoclip” como um “ndo-lugar”, um espago “pds-nuclear”, “pds-holocausto”,
sem fronteiras. Na era dos contetidos disponibilizados “on-line”, e num Japao
evoluido que ultrapassou as suas ruinas, o “videoclip” é facilmente absorvido.
O que os asidticos vao encontrar na MTV Asia € a linguagem pés-moderna
e pos-apocaliptica do “videoclip”, a sua estrutura plastica e grafica acelerada,
hiper-sofisticada. Nos AMYV, os grafismos e a “grafia” diferente dos japoneses
encontra um modo de saturar mais ainda a constelacio de icones bonitos da
Galdxia de Anime.
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Capitulo 2

AS TEMATICAS PADRAO

Existem na anime temdticas padrdo que encontram no cinema e nos video-
jogos a sua inspiracdo e o seu prolongamento. Como vimos anteriormente,
existe uma simbiose entre jogo e filme. No diz respeito aos temas mais pa-
dronizados na anime, e nos videojogos de anime, encontramos um ponto sa-
lientado por Susan Napier (2001), o de que, “(...) na contemporaneidade,
o Japdo é, talvez, particularmente adepto de tematizar a perda de uma forma
quase ritualista (...)” (p. 221, traducdo nossa). Temas como a “catdstrofe” e
0 “mundo pés-humano” surgem na anime de modo a permitir exorcizar fan-
tasmas colectivos e ritualizar o tema da “perda”. As animag¢des que foram
analisadas para esta tese t€m pontos comuns. Uma parte menor das anima-
coes explora dois ou trés temas quando grande parte da anime apresenta bas-
tantes temas em simultdneo. Mesmo nos videojogos de anime, detecta-se essa
quase simultaneidade das temaéticas padriao. A videografia da anime apresenta
muitas narrativas. Contudo, o tema central (“a robdtica”) obriga a maioria
da anime a uma predeterminacio temdtica. Em resultado disso, a anime que
se eleva perante as demais s6 o consegue porque se apresenta com estilos e
histérias novos. No mundo da animagdo produzida em série, a dificuldade
ndo estd em produzir mais anime, mas sim em produzir-se anime que seja
representativa deste género vanguardista. Devido as limitagdes temdticas da
anime relacionada com robética, os cendrios fundamentais para a maioria das
animagdes sdo o mundo pds-holocausto e a civilizagdo pds-humana. A ima-
gem de um Japdo devastado pelas armas de destruicdo massiva, as bombas
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nucleares, transparece na anime como tema original. Marie Morimoto acre-
dita que os temas dominantes, tais como os de “singularidade”, “isolamento”
e “vitimizacdo”, sdo tipicos de um pais que julga combater sozinho todas as
adversidades (cit. in Napier, 2001: p. 40).

O tema da civilizagdo pds-humana é, em algumas obras, um ponto de par-
tida do dispositivo narrativo, tratando-se noutras de um assunto omitido, re-
velado a meio da narrativa por “recordagdo” (método de “flashback™). Usado
de forma independente do tema da “imagem do holocausto”, serve de cendrio
futurista, mas € tdo negativo quanto o do holocausto. Na prética, os dois temas
costumam estar interligados, surgindo o holocausto como o passado recente
da civilizacdo pés-humana, ou enquanto final temivel da civilizacao.

A ascensdo das maquinas pode ser a causa da devastacdo futura. Numa
primeira leitura, as miquinas sdo substanciais para nossa protec¢do, embora
sejam, numa andlise subsequente, ameacadoras. Basicamente, as maquinas
“mds” legitimam as mdquinas “boas” primeiras. A suspeicao lancada sobre a
tecnologia indica que as maquinas boas podem avariar. O perigo pode advir
da robética, e ndo somente de um tirano com exércitos de robos ao seu dispor.
A questdo estd também relacionada com o computador. Se o futuro do compu-
tador pode ser o robd controlado por Inteligéncia Artificial, entdo a ascensao
das mdquinas faz sentido. O titulo de uma das mais iconicas obras de anime, a
Ghost in The Shell, de Mamoru Oshii, remete-nos para esse dominio do “fan-
tasma dentro da maquina”, o “invélucro” que oculta algo. A temadtica padrao
da “ascensdo das maquinas” € decorrente de sociedades hipertecnolégicas nas
quais os problemas causados pela técnica t€m como resposta apropriada mais
técnica, combatendo-se “fogo com fogo”.

Um tema que recorrente tanto na anime como nos videojogos € o da “forta-
leza voadora”. Importado das imagens documentais da Segunda Guerra Mun-
dial, o referido tema aparece na anime na figura do super-bombardeiro. Nos
videojogos 2D cléssicos dos anos 80, o cldssico género de “shoot’em-up” (jo-
gos de tiros) era conhecido pela presenca, no final dos niveis, de um derradeiro
adversdrio. Este, com o qual o jogador tinha que se digladiar para passar de
nivel, era o “chefe de nivel”, consistindo na maior parte das vezes numa forta-
leza voadora. As suas dimensdes eram de tal modo exageradas que a fortaleza
ocupava todo o ecrd. Uma chuva de tiros era dirigida a nave ou robd contro-
lado pelo jogador. Na videografia de anime, esta temdtica assume a forma de
castelo voador, couracado gigante ou de grande nave espacial. Uma perspec-
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tiva congruente com este argumento é a de LaMarre (2009): “No seio de um
fluxo de imagens plano, destituido de hierarquia e relativizado, somos convi-
dados a fazer uma escolha pessoal, a personalizar o nosso movimento relativo
e a encontrar as nossas preocupacoes mais fulcrais” (p. 108, traducdo nossa).

A ciborguiza¢do militar € um dos temas-esteredtipo que encontramos na
anime € que ja existia na manga. Sabendo que os icones maximos da anime
sdo, nos anos 90, de vertente ciberpunk, é 16gico que o tema da ciborguizacio
militar seja frequente na actual anime, pois as obras que re-impulsionaram a
anime focavam o tema da ciborguizacio. O facto de se tratar da ciborguizacdo
de tipo militar tem que ver com o facto de os nipdnicos se sentirem fascinados
com os mecanismos bélicos. As forcas armadas limitadas de que o Japao
dispde, bem como a tendencialmente envelhecida populacdo, levam a que a
robética do mundo real se dedique a colmatar deficiéncias nos idosos ou a
resolver, na condi¢do de prétese, problemas de saide na populacdo activa.
Neste ambito, a videografia da anime usa o tema da ciborguizagdao como forma
de a abordar pelo lado bélico. Na contemporaneidade, o receio de a tecnologia
vir a ser controlada por um déspota assusta os japoneses, cujo comportamento
amigavel se deve ao facto de terem sofrido a derrota na guerra. O tema da
distopia e do totalitarismo € utilizado como aviso para os eventuais perigos da
tecnologia quando dominada pelas pessoas erradas. De novo recordando os
regimes ndo-democraticos do passado, a anime mostra a distopia na éptica do
Japao. Em vez da mensagem esperancgosa da utopia, temos a negatividade da
distopia a funcionar como alerta. Regularmente, o tema da distopia aparece na
anime juntamente com o do totalitarismo. Pior que saber que o futuro é pouco
risonho ou mesmo negativo € saber que o futuro encerra a promessa de uma
eternidade do mal, uma sociedade sem classes, uma uniformizacido imposta
ou o holocausto stbito.

Acerca das figuras que aparecem nas ficgdes de anime, dir-se-a inclusive
que surgem predominantemente em simultdneo. O gigantismo, por exemplo,
¢ um tema muito frequente ja que, na anime, os rob0s, as instalacdes e os
veiculos sdo representados numa escala maior. Anteriormente, na manga, a
robdtica era apresentada de forma similar. Na anime, como a imagem €& apri-
morada, a mudanga de escala nas mdquinas torna-se mais perfeita e evidente.
O gigantismo é um tema caro aos nipénicos, 0s quais, em cada grande obra
de anime, se dedicam a detalhar as figuras e os cendrios. Logo, o resultado é
uma sensacdo mais realista de contemplar algo com uma estatura superior a
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dos humanos. Enquanto tema, o gigantismo estd nos antipodas da pormeno-
rizacdo ou dos icones bonitos da cultura kawaii. Temos, de um lado, a figura
simpética, arredondada, colorida e apelativa, surgindo do outro a maquina ou
0 monstro gigante, a colossal figura rectilinea, a besta lenta e enorme que os
protagonistas temem. O videojogo Shadow of The Colossus é indubitavel-
mente um grande icone do gigantismo na anime.

Muito se poderd dizer sobre o robd guerreiro, sendo este, possivelmente,
o tema mais estereotipado e até mesmo hegemodnico na anime. Curiosamente,
¢ também dos temas mais bem aproveitados nas conversdes de animacao para
videojogo. O robd guerreiro, como a expressdo indica, sugere um robd com
um comportamento idéntico ao do samurai da histdria japonesa. Os mais em-
blemadticos robds guerreiros na anime sao os de Gundam (Yoshiyuki Tomino,
1979), que t€m conhecido “remakes”, novas versdes, nomeadamente a Mobile
Suit Gundam Wind (2000). Sao os “fatos”, ou melhor dizendo, os “‘exosque-
letos” criados por Tomino que fizeram Gundam um icone da cultura japonesa.
Coloridos, futuristas e com rostos que se baseiam em estdtuas greco-romanas,
os robds de Gundam eram conhecidos por parecerem deuses, mitos do futuro,
o que talvez explique terem sido imensamente copiados.

Gundam é uma série e um filme de animacgfo de robds de sucesso no Ja-
pao ndo sendo, contudo, o Unico representante do género, ji que as animacdes
que abordam a temadtica do robd pilotado também conseguiram prolongar-se
com facilidade nos videojogos. Em formato de animacdo ou em formato de
videojogo, os robds pilotados como os que vemos a protagonizar a histéria de
Macross Plus: The Movie (Noboru Ishiguro, Shoji Kawamori, 1994) sao pra-
ticamente “transformers”. Mudam da forma de robd para a forma de avido e
vice-versa, igualando as faganhas transformistas de Transformers, que mudam
da forma de robd para automével e da de automdvel para robo, entre outras
configuracdes e veiculos. Historicamente, quem criou este conceito de robd
“pilotavel” (Winge: p. 70 in Luning [Ed.], 2006) foi o artista Go Nagai, em
1969, na obra Mazinger Z. Desde esse momento que este se tornou um tema
muito reproduzido pela concorréncia no sector da anime, sendo no Japao o
mais bem convertido para videojogos, incluindo os de nova geracao.

Por dltimo, se existem temas de ascensdo das maquinas, robds pilotados,
robos guerreiros e histdrias apocalipticas que se desenrolam em lugares deso-
lados, entdo também terd de haver lugar para os herdis das civilizagdes p6s-
humanas. E neste curso que surge o tema do amigo robético, a maquina amiga
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do homem e da mulher, protectora da crianca e defensora da humanidade.
Desde Mighty Atom, passando por Iron Giant (1999) e até Gunparade March:
Operation One (Katsushi Sakurabi, et al., 2004), o amigo robético € a solucdo
do problema das médquinas. Sempre que, na narrativa de anime, as maquinas
se tornam um problema apesar das suas promessas ¢ 0 amigo robdtico que
instaura a ordem e defronta as maquinas perniciosas em posicdo de “torre”
(Bolton, 2007: p. 126 in Bolton ef al. [Ed.], 2007). Temos exemplos disso
em Patlabor (Mamoru Oshii, 1989) e em Robotech: The Shadow Chronicles
(Dong-Wook Lee, Tommy Yune, 2006), mas ¢ Vexille (Fumihiko Sori, 2007)
um dos casos mais interessantes, visto que a ascensdo das maquinas nao é
unitdria, mas sim desencadeada por bilides de pecas de metal reconfigurado,
0 que exige a intervencdo de um amigo robético especial.

Dois temas que funcionam como enquadramentos maiores para a narra-
tiva na anime sao a “metatopia” (Eco, 1989) e a “blade-rruneriza¢do” (Gib-
son, 2002). Na anime em que se explora a imagem do futuro optimista, a da
metatopia, a fantasia € positiva. O futuro da sociedade € trabalhado enquanto
extensao do tempo actual. Nos mundos “blade-runnerizados”, a humanidade
ndo vive necessariamente no melhor dos futuros. Estranho e degradado, o
meio-ambiente parece uma cenografia de um futuro que se deveria evitar.

2.1 O GENERO MECHA

A animag@o japonesa tem muitos subgéneros — como o policial, o dos sonhos,
o terror, 0 samurai, as lutas ou drama — mas o género mais conhecido, e que
¢ nesta tese apresentado em especial, € o género meka (termo japonés para
“mecha” (Napier, 2001: p. 11; Levi, 1996: p. 161; Hornyak, 2005: p. 58;
Singer, 2009: p. 89), o qual incide particularmente sobre o desenvolvimento
da robética num futuro proximo. O dominio de robética que é promovido no
género “mecha” € a “mecatrénica” (Schodt, 1988; Hornyak, 2006: p. 10),
o Ambito interdisciplinar da maquina mecanica com a maquina electrénica e
robdtica.

Nos EUA, a figura do “mech” tem origem nos jogos de tabuleiro e nos ro-
mances de fic¢do cientifica sobre esses mesmos jogos. Existem também filmes
de animacao (Full Metal Panic! TSR [The Second Raid] [ Yasuhiro Takemoto,
2006]) e videojogos (Armored Core 4 [2007]) sobre “mechs”. No entanto, no
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Japao, o interesse por “mecha” advém da experiéncia que o pais tem na al-
cada da robdtica. O sonho de um pais desmilitarizado como o Japao é ter uma
estrutura de supervisdao, um entreposto mével superpoderoso como foram os
porta-avides durante a Segunda Guerra Mundial, mas de menores dimensdes.
Assim se divulga a figura do “mech” em animag¢des como Gunparade March:
Operation One (Katsushi Sakurabi, 2004) ou videojogos relativos ao mesmo
tema, como a série Metal Gear Solid (1990-2010), onde o protagonismo estd
nos “mechs” Ray, Rex, Arsenal e Peace Walker.

Do ponto de vista técnico, o design dos “mechs” faz destes robds md-
quinas uterinas, ainda que sejam conhecidos por “fatos” ou “exosqueletos”.
Dentro destes mecanismos, no seio do seu “cockpit”, o individuo € acolhido
pela maquina. Neste aspecto, o sistema € idéntico ao de um avido de combate.
A propésito do modo como o “mech” € controlado, poder-se-4 entendé-lo
enquanto veiculo-carlinga. Afinal, tal como o habitdculo de um automével ou
de um avido, o “mech” é um veiculo dirigivel, podendo ser simultaneamente
auténomo.

Algumas das caracteristicas mais marcantes dos “mechs” sdo os seus ca-
nhdes e misseis (armamento), escudos (protec¢do), asas, jactos e pernas me-
talicas (locomog¢do). Tudo aquilo de que o “mech” dispde encontra-se rela-
cionado com a projeccao (disparo de projectéis), a deslocacdo (deslizar), e a
velocidade (voar em modo supersénico). Ao incorporar caracteristicas de au-
tomovel, avido, helicoptero e mesmo de tanque militar, o “mech” apresenta-se
como um veiculo capaz de aterrar e descolar verticalmente como um avido de
guerra Harrier. O aspecto do “mech” é o de uma méquina antropomorfica re-
duzida a sua estrutura, uma estrutura que possibilita que “o sujeito permaneca
mesmo em movimento”, o que Okada Toshio designa como sendo o “subjéc-
til” (cit. in LaMarre, 2009: p. 136).

Em termos estratégicos, os “mechs” figuram na anime do mesmo modo
que aparecem nos videojogos, ou seja, enquanto super-estruturas de defesa de
um territorio horizontal a partir de uma posicao vertical. A natureza régia de
sentinela faz-se representar no “mech”, na dimensdo mecanica do brinquedo
militar que tudo vigia. O antigo posto de vigilancia do exército foi reconfi-
gurado no “mech”, pois este simboliza a infantaria do futuro. Inclui-se neste
tema da estratégia o facto de o “mech” ser uma maquina que consegue tornar
o intransponivel em transponivel, como se fosse o derradeiro veiculo todo-o-
terreno. O “mech” é némada e ostenta uma geometria varidvel, conceito que
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advém da engenharia aeroespacial. Jean-Louis DeGay, do US Army Natick
Research Development and Engineering Center, sublinha com veeméncia que
“o soldado do futuro € um F-16 [avido de guerra multi-funcional] com pernas”
(cit. in Ghost Recon Future Soldier [2010], traducdo nossa). DeGay refere-se
aos “mech”. “Mecha” € um género que se torna interessante, propondo muitos
tipos de maquinas mesmo no ambito da imagem. Tudo € imagético, um misto
de imagem e maquina, como Appleseed (Shinji Aramaki, 2004) nos mostra
desde os automoéveis (automaéticos), passando pelas pessoas (humanoéides), até
as cidades (cibernéticas).

2.1.1 Gigantismo

O gigante ¢ um tema que exibe algo ameagador, uma arma udltima, um ser
de todos os seres. No cinema, figuras de porte colossal, dotadas de uma es-
tatura enorme relativamente ao humano, estdo presentes em muitas obras de
anime. Os seres de elevadas dimensdes estdo contemplados em imagens que
salientam o gigantismo. Em filmes em que os temas se aproximam dos da
anime, as figuras gigantes também fazem a sua estreia, sobejamente em con-
cordancia com o género “mecha”. Iron Man (John Favreau, 2008) apresenta
o heré6i Tony Stark em confronto final com Obadiah Stane, um inimigo de
porte colossal. Fatos robéticos computorizados transformavam, neste filme,
os seus utilizadores em super-herdis ou super-vildes. Na segunda parte de The
Matrix, o filme Matrix Reloaded (Larry & Andy Wachowsky, 2003), assis-
timos a resisténcia zionista (de Zion) a invocar o exército de “mechs” para
combater a invasdo das maquinas. A diferenca de estatura entre os “mechs”
pilotados e os soldados é grande, mas é bastante mais significativa perante
o “swarm” (enxame) das mdaquinas atacantes. Matrix Revolutions (Larry &
Andy Wachowsky, 2004) prossegue com o mesmo conflito, dando continui-
dade a narrativa e revelando o final, 0 momento em que os multiplos gigantes
tombam e os enxames de “squids” (‘“lulas”) cibernéticas conhecem a derrota.
Abordando um outro tipo de ficcdo cientifica, Sky Captain And The World
of Tomorrow (Kerry Conran, 2004) expde uma histéria de guerra em que o
“mundo de amanh3d” € marcado pela vinda de exércitos de robds gigantes que
disparam raios laser. Nesta obra de Conran, homenageia-se os filmes de robds
dos anos 50-60, que figuraram em cinema de série B. No final de Sky Cap-
tain And The World of Tomorrow, € numa imponente aeronave que reside a
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salvacdo da humanidade, pois a extin¢do € iminente. Em Star Wars I — The
Phantom Menace (1999), existem exércitos em Naboo com bestas grandes e,
numa das cenas de perseguicao, Obi-Wan e Qui-Gon fogem de enormes cri-
aturas predadoras por entre desfiladeiros submarinos. No quarto episddio da
série de fic¢do cientifica de Terminator (1984-2009), o filme Terminator (4)
Salvation, realizado por Jonathan Mostow (2009), Marcus Wright e Kyle Re-
ese conseguem escapar de um ataque a resisténcia humana concretizado por
um exterminador colossal.

O aparecimento de figuras de aspecto robdtico em grande escala remonta
sempre ao classico Terror of Mechagodzilla, a versdo mecanizada de “God-
zilla” (encarna a bomba [Schnellbdcher, 2007: p. 32 in Bolton et al. (Ed.),
2007]) por Ishiro Honda (1975). Abordagens como esta aproximam-se do
tipo de gigantes aterrorizadores, as méaquinas do mal, algo que tem igual-
mente lugar em Virus, de John Bruno (1995). Bruno apresenta uma distopia
robética em que um navio de investigagdo militar soviético se torna um acervo
de criaturas mecanizadas conscientes. No final da histéria, os protagonistas
tentam escapar de um ser que ¢ maior que tudo, um colosso de detritos robo-
ticos extremamente perigoso a bordo do navio. Afastado do tema do gigante
amedrontador, temos obras como Tomb Raider, de Simon West (2001). A
transposi¢do da histéria do videojogo homénimo para filme privilegiou a a-
presentagdo de um enorme robd, do qual Lara Croft se serve para treinar as
suas habilidades acrobdticas e de pontaria. A tentativa mais audaz de represen-
tar o robd gigante implica que, gigante apds gigante, se construa um colosso
onde outros encaixem. Michael Bay obtém disto imagens em Transformers
2 — Revenge of The Fallen (2009), o gigantismo-limite, durante a sequéncia
que ocorre no Egipto. As tentativas de gigantismo-limite haviam comegado
na série de TV Power Rangers (2005), que apresentava herdis equipados com
fatos especiais a unirem-se num robd para enfrentar uma ameaca igualmente
colossal (Poitras, 2001: p. 20).

O gigantismo é uma das mais conhecidas tematicas padrdo. Alimentando
uma certa disputa com o cinema convencional de efeitos especiais e os vide-
ojogos, a anime dispde de grandes obras acerca do gigantismo, umas mais
directas que outras. Em A.D.Police — Bad Blood (2004), os robds gigan-
tes intimidam os cidaddos apenas devido a sua estatura. Akira (Katsuhiro
Otomo, 1988), por exemplo, apresenta outras figuras de gigantismo como o0s
magnanimes arranha-céus das corporacdes de Neo-Tokyo, ou a atroz muta-
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cdo bioldgica de “Akira”, a personagem, no final da histéria. O protagonista
desencadeia uma colossal mutacdo por desconhecer ser uma arma bioldgica
humana. No dominio do colosso de metal, Astro Boy, na versao de David
Bowers (2009), é relevante. Grandes figuras fazem a sua estreia na animacao
de Bowers, a comecar pelo rob6 militar que mata o filho de Dr.Tenma, o jo-
vem Tobio, estreando também o simpatico e grotesco colosso de ferro-velho
que “Astro Boy” monta com a ajuda dos novos amigos. Mais préximo do
cinema convencional, a animacdo de computador Final Fantasy: The Spirits
Sitio (Hironobu Sakaguchi, ef al., 2001) mostra trés tipos de gigantismo relaci-
onados com criaturas, instalagdes e veiculos. Os monstros desmaterializados
que aparecem fora das cidades correspondem ao primeiro exemplo, enquanto
as cidades fortificadas e as aeronaves correspondem respectivamente aos se-
gundo e terceiro exemplos. A prépria no¢do de “fantasia final” a que o filme
alude prende-se a uma fantasia em larga escala.

Filmes de anime como Full Metal Alchemist (Seiji Mizushima, 2005) con-
tinuam o imagindrio do gigante de metal sem introduzir novidades. Howl’s
Moving Castle, de Hayao Miyazaki (2004), coloca o gigantismo em figuras
hibridas, como € o caso do “castelo andante”, um veiculo que € também insta-
lagdo de passageiros. A magia do enorme castelo a vapor mecanizado residia
nos sitios onde parava e nas personagens que transportava. Brad Bird, em
Iron Giant (1999), reposiciona o tema do gigantismo robdtico japonés numa
animag¢do mais convencional, na qual o rob6 é acompanhado e controlado por
uma crianca (Singer, 2009: p. 89). A mesma relacdo crianga-robd existe em
Laputa — Castle in The Sky (Hayao Miyazaki, 1986). Contudo, esta obra de
Miyazaki ndo dispde somente de robds grandes. Tal como o titulo da anime
indica, o gigante ndo é aqui um robd mas algo maior, um castelo flutuante no
céu. Space Battleship Yamato, do lenddrio Leiji Matsumoto (1979), € uma
obra de anime que reapresenta o gigante couragado Yamato (um dos maio-
res da Segunda Guerra Mundial) como nave espacial. Mais sofisticada que
um castelo, a nave Yamato seria capaz de mudar de forma néo obstante a sua
grande dimensao.

Katsuhiro Otomo, em Steamboy (2004), leva-nos a conhecer o mundo ro-
bético na era da médquina a vapor. A histéria atinge o seu auge quando o
protagonista combate a ameaca final, que consiste numa imensa explosao de
vapor transformada em gelo. Contudo, as manifesta¢des mais originais do gi-
gantismo nio sdo as de robds, mas sim as de instalacdes como a que Steamboy
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exibe. Formas de gigantismo arrojado encontram-se presentes em Vexille (Fu-
mihiko Sori, 2007), uma anime em os protagonistas fogem pelo deserto para
escapar de bilides de pecas de metal que formam um tdltimo predador. Novas
abordagens do gigantismo sdo apresentadas em obras mais originais. Ponyo
on The Cliff by The Sea (Hayao Miyazaki, 2008) relata a viagem de “Ponyo”,
uma princesa peixe-dourado que aspira a sereia e, finalmente, a humana. A
paixdo pelo jovem Sosuke leva Ponyo a desafiar a sua natureza e a cavalgar
ondas gigantes. Quase no termo da histdria, Ponyo € ajudada pela “senhora
que ndo tem nome”, conhecida como a “tal senhora”, uma bonita entidade
divina do mar, hipercolorida e gigante, que ajuda Ponyo a chegar a terra. Do
outro lado da anime audaciosa de Miyazaki temos Neon Genesis Evangelion
(Hideaki Anno, 1995), o romance pds-apocalipse em que criaturas alienige-
nas, os “Angels”, invadem o nosso planeta. O unico meio de as combater é
recorrer as unidades “EVA”, gigantes robds biomecanicos de cardcter antro-
pomdrfico pilotados telepaticamente por adolescentes. Surge, na mesma linha
de, Zone of The Enders (Tetsuya Watanabe, 2001), baseado no videojogo de
Hideo Kojima, tendo como tema central o conflito bélico entre robds colossais
nas colénias espaciais. Nas palavras de Frederik L. Schodt:

“(...) os robos gigantes, a versao japonesa dos super-herdis, t€m
a funcdo de defender a Terra contra as forcas do mal e, para tal,
sdo equipados com escudos, campo de forca protectora, foguetes,
supervisdo, bem como a habilidade de voar. Visualmente, eles
parecem metdlicos samurais gigantes, uma imagem projectada do
inconsciente colectivo japonés” (cit. in Luyten, 1991: p. 188).

Uma das obras mais emblemadticas de robds gigantes € intitulada Iron Gi-
ant (Brad Bird, 1999), o “Gigante de Ferro”, cujo nome japonés original é Tet-
sujin 28-Go, e conta as peripécias de um jovem que controla um robd gigante
do exército. O jovem € filho do cientista que inventou o rob6 e controla-o
sem que o pai ou o exército o saibam, tendo sérios problemas em oculti-lo de
todas as pessoas, uma vez que se trata de um gigante de ferro, como o préprio
titulo indica. Alids, autores como Hornyak (2006) destacam esta ficgdo, na
sua vertente japonesa, acrescentando:

““Japan’s first super robot was a towering, needle-nosed humo-
noid machine called ‘Tetsujin 28-Go’, or ‘Ironman N°28’ (known
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as ‘Gigantor’ in some countries). Artist Mitsuteru Yokoyama,
who was inspired to become a cartoonist by Osamu Tezuka, be-
gan serializing the manga in iconic boys’ magazine ‘Shonen’ in
1956.

Ironman is a clunky steel titan secretly created by the Japanese
military in the final days of World War II in a desperate bid to
avoid defeat. Twenty-seven times they fail to produce a workable
prototype, but the twenty-eight attempt becomes a three story-
tall, remote-controlled machine with a head shaped like a knight’s
helmet, incredible strength and a jet backpack that rockets it th-
rough the air at a neck-snapping Mach 5. Though Ironman do-
esn’t save the Japanese Empire, the twenty-five-ton monster is
later to put to work clobbering criminal gangs and enemy robots
around the world. Ironman is controlled by its inventor’s son,
whiz kid Shotaro Kaneda, a twelve-year-old detective who wears
a blazer, shorts and a pistol” (p. 58).

A temdtica padrdo do gigantismo prolonga-se nos videojogos que parti-
lham total ou parcialmente a linguagem da anime. Armored Core 1-4 (1997-
2007) é uma das séries mais famosas onde o gigantismo € enfatizado. Todas
as figuras dos videojogos da série Armored Core, isto €, 0s “cores’ que 0 joga-
dor controla, sdo enormes, armadas e perigosas. Nos jogos de robds, o conflito
¢ uma justificac@o para a existéncia dessas maquinas gigantescas. O mesmo
acontece em Dinasty Warriors Gundam (2007), um jogo em que o conflito
entre titdnicos robds tem lugar em larga escala. Centenas de robds munidos
de sabres-laser, misseis e jactos propulsores defrontam-se no solo € no ar. A
abordagem de Earth Defense Force 2017 (2007) € mais distante da anime.
Porém, o assalto de criaturas robotizadas de dimensdo massiva apresenta-se
de modo idéntico ao dos jogos Armored Core ou Dinasty Warriors Gundam,
visto que o jogador controla uma pequena figura humana e ndo um colosso
antropomorfico. A longa série romantica de Final Fantasy VII-XIII (1997-
2010) coloca também o protagonismo nos humanos, mas as adversidades sao
todas de porte impressionante: as naves futuristas, as fortificacdes, os coli-
seus, barcos, robds, monstros marinhos e cidades deslumbram o jogador. A
empresa Team Ico, no videojogo Ico, também posiciona o controlo do jogo
numa personagem humana. Aquilo que € de facto gigante e intermindvel sdo
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as seccdes muralhadas da fortaleza onde “Ico” acorda, os intimeros calabou-
¢os, masmorras, pontes, torres € moinhos. O que se deve fazer é fugir de
um espacgo onde apenas se sente soliddo. Mais comum € o tipo de videojogos
onde os gigantes de metal se confrontam. Em Iron Man (2008), o jogador joga
com Stark, o heréi do filme, que tem de fugir das masmorras do Afeganistao
e derrotar, no final, um “homem de ferro” ainda maior. Lost Planet: Extreme
Condition (2007) segue uma légica similar, mas separa o gigante do humano.
A histéria ocorre num gélido planeta perdido, no qual criaturas estranhas so-
brevivem. As criaturas de dimensdes superiores requerem que a personagem
do jogo conduza um “mech” para sair vitoriosa. Metal Gear Solid (1998-
2010), de Kojima, ¢ uma série jogos de ficcdo cientifica na qual os gigantes
sdo sempre robds. Ao longo da j4 extensa série Metal Gear, o jogador é con-
frontado com “mechs” e ameacas maiores como os robos Rex, Ray, Arsenal
e Peace Walker. Todavia, os préprios cendrios afiguram-se imponentes, nao
sendo por acaso que os conflitos tém lugar em submarinos nucleares, porta-
avides, bases aéreas, estacdes petroliferas ou petroleiros. Metal Gear Solid
4: Guns of Patriots (2008) inovou com os ageis e enormes bipedes bidnicos
Gekko e o mini-robd Metal Gear Mkii. Por fim, hd que mencionar Shadow of
The Colossus (2005), a prequela de Ico, jogo de drama épico anime em que o
protagonista parece insignificante ao escalar o corpo de qualquer um dos de-
zasseis gigantes. ApoOs derrotar os colossos, o protagonista salva uma princesa
do sono eterno, mas sucumbe 2 energia negativa captada dos colossos.

2.1.2 A Fortaleza Voadora

O tema da “fortaleza voadora” tem uma presenca significativa em filmes de
accdo, embora nio seja tdo extrapolado quanto € na anime. Battlestar Ga-
lactica (Michael Rymer, 2003) € a série de TV, de segunda geracdo, onde os
malévolos “Cylons” desferem um imperioso ataque sobre as cidades do pla-
neta Terra enquanto procuram destruir as naves onde segue populagdo humana
a fim de colonizar outros planetas. A Unica nave na qual os humanos resis-
tem aos atentados dos “Cylons” é “Galactica”, a fortaleza espacial. Outro
tipo de abordagem € seguido por Neil Blomkamp em District 9 (2009), um
filme em que a fortaleza voadora ndo € o tltimo abrigo da humanidade. Ao
invés disso, a nave que paira sobre Joanesburgo, na Africa do Sul, aguarda
reabastecimento para que possa retomar viagem. Sky Captain And The World
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of Tomorrow exibe uma base aérea suspensa no céu, onde a tripulagao femi-
nina do esquadrao € chefiada por uma militar de pala num dos olhos (Franky
Cook). Sem ser no género de ficcdo cientifica de série B, Star Trek — First
Contact (Jonathan Frakes) dispde de outros elementos ja que, primeiramente,
todas as naves da série Star Trek sdo fortalezas voadoras, ao passo que, neste
episédio de 1996, a ameaca advém do emergente “Cubo Borg”, uma fortaleza
cuibica onde a tripulagdo cibernética da sua “colmeia” se prepara para atacar os
humanos. O tema aqui abordado fica retido na mente dos nipénicos aquando
do bombardeamento, no decurso da Segunda Grande Guerra, das cidades ca-
pitais do Japao por avides B-29, designados por “Flying Fortress”. Barefoot
Gen (Masaru Mori, 1983) € a anime que foca detalhadamente o bombardea-
mento. O ideal da fortaleza permanece culturalmente no Japdo. Alids, o tema
do robd gigante € uma versao dessa fortaleza capaz de correr, saltar e disparar
(agir antropomorficamente). Noutros casos, como na anime que Bowers fez
de Astro Boy (2009), o “menino-robd” sofre uma expulsio de Metro City pelo
préprio pai, o Dr.Tenma, que rejeita a copia robdtica de Tobio, o seu falecido
filho. Ao sair de Metro City, “Astro” repara que a cidade onde viva era uma
protegida cidade flutuante. J4 no filme Final Fantasy: The Spirits Sitio, o des-
fecho da ac¢do ocorre numa estagdo espacial embora os protagonistas tenham
anteriormente sido obrigados a voar em enormes aeronaves, fortalezas aéreas
parecidas com passaros.

Com recurso ao raro final feliz, Hayao Miyazaki, o mais conhecido rea-
lizador de anime do Japao, assinou a série de TV Future Boy Conan (1979),
conhecida em portugués como Conan — O Rapaz do Futuro. Depois de um
conflito armado em que as grandes poténcias recorreram a armas ultramag-
néticas, as placas tecténicas do planeta Terra tornam-se instdveis, dando-se
origem a terramotos e maremotos. Debalde a tentativa, por parte dos hu-
manos, de escapar ao apocalipse, as fortalezas voadoras em que embarcam
despenham-se. “Conan” e “Lara” s@o os principais sobreviventes, e terdo
agora de viver num mundo radicalmente alterado onde, na sequéncia do caos
atdmico, novos arquipélagos emergem. A Unica poténcia militar existente, a
representante da “civilizacdo-maquina” (expressdo de Fiedler [1965: p. 365]
cit. in Hans Bertens, 2005: p. 29), é “Industria”, detentora de algumas mé-
quinas voadoras. Ainda de Miyazaki, Laputa — Castle in The Sky apresenta
muitos combates aéreos e, em si, “Laputa”, com o seu aspecto de complexo
egipcio, é também uma cidadela flutuante. Obras de anime como o triptico
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Memories (Koji Korimoto et al., 1996) apresentam dois temas relacionados
com a temadtica da fortaleza voadora; uma das histérias (“Magnetic Rose”)
ocorre numa nave fantasmagorica descoberta em 2092 por agentes de recolha
de lixo-satélite. No interior deserto da nave, uma senhora de vermelho apa-
rece na penumbra a cantar 6pera. Na segunda histéria (“Cannon Fodder™), o
enfoque estd no massivo couracado e no seu complexo funcionamento de dis-
paro. No entanto, a obra de referéncia sobre o couragado enquanto fortaleza
€ Space Battleship Yamato, de Matsumoto. As anime de Robotech: The Sha-
dow Chronicles (Dong Wook-Lee) e Steamboy, do mestre Katsuhiro Otomo,
sdo igualmente significativas. Dentro do universo de Robotech, as fortalezas
sdo representadas como estacdes espaciais, paidis flutuantes prontos a colocar
em accdo, mediante orientagdo remota de “operadores” humanos, robds hu-
mandides. Optando pelo passado recente, em vez do futuro préximo, Otomo
apresenta o mundo vitoriano da mdquina a vapor e as maquinas robdticas, al-
gumas com aspecto majestitico ou tenebroso, que dai poderiam ter surgido.
O forte robdtico movido a vapor que surge no final é exemplo de uma boa
exploragdo do tema da fortaleza dos céus. Howl’s Moving Castle (2004), de
Miyazaki, mostra por sua vez um castelo que se serve de pernas robdticas
para caminhar, abrigando e transportando estranhas personagens através de
qualquer acidente geogréfico.

Os tipos de fortaleza voadora que aparecem nos videojogos variam entre
os de “bombardeiro”, “nave” e “navio”. Ikaruga (2002), Iron Man (2008) e
Ace Combat X: Skies of Deception (2006) sdo videojogos em que a fortaleza
aparece como ameaca final, representada pelo “chefe de nivel”. As estag¢des
de combate inimigas em lkaruga descarregam torrentes de projécteis para im-
pedir o progresso do jogador, havendo sempre uma fortaleza maior de nivel
para nivel e, por conseguinte, uma ameaca imparavel, a semelhanga de Iron
Man, em que o jogador tem de se desviar de projécteis, disparos de robds, e
deve impedir um bombardeiro de lancar um tapete de bombas. Ace Combat
X: Skies of Deception (2006) apresenta missdes em que o adversario temivel
se faz representar por uma fortaleza aérea em forma de peixe, mais concre-
tamente uma raia. O jogador abate-a se destruir, primeiro, 0 mecanismo de
defesa, a ndo ser esta se torne invisivel ao radar.

Quanto aos videojogos em que se explora o conceito de “nave”’, um expo-
ente desse tipo € Dead Space (2008), o qual ndo € um titulo de anime puro.
No entanto, se considerarmos que este sucede a anime Dead Space: Downfall,
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podemos entdo entender o jogo como um prolongamento mais realista da ani-
macdo. De acordo com a histéria, a tripulacdo da USG Ishimura € dizimada.
Uma equipa de salvagdo dirige-se a Ishimura, danifica a sua nave aquando da
acostagem e depara-se com um massacre. Assim que os protagonistas explo-
ram melhor a nave, concluem tratar-se de uma fortaleza espacial que esconde
estranhas e perigosas mutacdes. Final Fantasy VII-XIII (1997-2010), sete ulti-
mos capitulos da série da Square Soft-Enix, sdo palcos de diversas fortalezas.
As naves com formas de animais, os vaivéns de imponentes dimensdes e as
cidades voadoras sdo elementos que pertencem ao tema padrdo que aqui apre-
sentamos. Rogue Galaxy (2007) continua o estilo de Final Fantasy e coloca
uma série de piratas espaciais a navegar literalmente pela noite espacial. Sem
atmosfera a limitar a visibilidade, os céus de Rogue Galaxy sdo estrelados
e cintilantes, sobretudo a bordo das “naus” espaciais, que se deslocam pelo
cosmos como fortalezas de madeira movidas a remos. Desertos repletos de
vermes gigantes, selvas infestadas de tribos diabdlicas e as fantdsticas cida-
des futuristas em estilo Azteca sdo alguns dos lugares onde aterra o “navio”
voador ladeado por canhdes.

2.1.3 Robos Guerreiros

O robo6 guerreiro € uma poderosissima figura da anime adoptada do modelo do
samurai, do andréide e do endosqueleto do robd de filmes norte-americanos
como The Terminator (James Cameron, 1984). As sequéncias de robos guer-
reiros mais elucidativas retratam o futuro nuclear, a guerra nocturna travada
entre a resisténcia humana em The Terminator e em Terminator 2 — Judg-
ment Day. Terminator 2 3D: Battle Across Time (James Cameron, 1996), cuja
criacdo se destina exclusivamente ao visionamento num espectaculo de parque
temadtico € a obra mais relevante. Neste episodio especifico, o T-800, represen-
tado por Arnold Schwarzennegger, aparece no futuro, de moto, protegendo e
orientando John Connor até ao interior da pirdmide de “Sky Net”, o centro das
maquinas. No filme Robocop (Paul Verhoeven, 1987), por exemplo, o robo
policia € apresentado como: ‘“Parte Homem, Parte Mdquina. Inteiramente Po-
licia” (tradugdo nossa). Kazuaki Kiriya mostra, em Casshern (2004), como
um protagonista geneticamente manipulado pode vencer exércitos de robds
guerreiros sem dificuldades. Este, porém, ndo é um filme sobre “mecha”, mas
baseado em lutas semelhantes as de videojogos como Tekken 6 (2009). Os

Livros LabCom



138 A Galdxia de Anime

robds armados, ao invés de protagonizarem a narrativa, cumprem o papel de
antagonistas. The Returner (Takashi Yamazaki, 2002), um romance de ficcao
cientifica, apresenta nos seus primeiros instantes robds guerreiros do futuro
em combate. J4 no final, o Gnico robd que aparece é um “transformer” de um
avido Jumbo 747.

Ha uma quest@o que se torna pertinente no que diz respeito a anime: por
que motivo as animagdes de robds guerreiros sdo violentas? Na verdade, essa
violéncia grafica € transposta das narrativas de samurais para as de robds.
Mudam as personagens, mas o estilo continua sangrento. As imagens sio vio-
lentas, mas a violéncia ndo é o cerne da questdo, do mesmo modo que, no
Teatro Kabuki, as batalhas estilizadas ndo sdo o que importa mais, havendo
uma focaliza¢do na extravagancia dos guerreiros armados. Como esclarece
Sonia Bibe Luyten: “A violéncia parece ja estar presente na tradicao japo-
nesa. A figura dos samurais, descrita pela literatura, emerge de um clima de
lutas constantes, onde o que ndo faltava era sangue, cabecas rolando e corpos
dilacerados pelas espadas” (1991: p. 64). Porém, Luyten argumenta como
se a violéncia fosse quotidiana. Sobre o contexto cultural que torna a violén-
cia parte da vida dos japoneses, ha que recuar ao Japdo feudal. Cada senhor
feudal, o daimyo, era protegido pelos seus guerreiros pagos, os samurais. E,
neste mundo, as lutas territoriais eram constantes. Os japoneses sabiam lutar
por necessidade, ndo pela violéncia. Ruth Benedict explica que:

“Below the Imperial Family and the court nobles, there were four
Japanese castes ranked in hierarchal order: the warriors (‘samu-
rai’), the farmers, the artisans, and the merchants. Below these,
again, were the outcasts” (2005: p. 61).

O problema era que, no topo, estavam os guerreiros de espada. Constata-
se que, na anime, o tema do robd guerreiro sobressaiu mais, € que mesmo
o robd usa espada, arma que as grandes figuras japonesas sabiam manusear.
Devido ao aparecimento das novas consolas portéteis, os videojogos de robds
guerreiros tém aumentado. Porém, a anime ainda € o género-rei. Encontramos
robos de combate em varias animagoes. Em Astro Boy (David Bowers, 2009),
por exemplo, quando “Astro” cai no ferro-velho, é encontrado por outras per-
sonagens e, de seguida, é for¢ado a lutar contra outros robos no circo. Quase
no término do filme, “Astro” combate o maior de todos os robds guerreiros,
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um distorcido rob6 militar que pde em risco a cidade e absorve tudo em que
toca.

A anime de sucesso acerca de robos guerreiros € muito homogénea. Koi-
chi Chigira, em Full Metal Panic! (2005), faz uma anime de rob0s guerreiros
respeitando a convencao de existirem soldados pequenos, grandes robds e lu-
tas cujo resultado é a devastacdo total em redor dos colossos antropomorficos.
O mesmo se pode constatar em Gundam (1979), a anime de Yoshiyuki To-
mino que é considerada um icone cultural do Japdo. Segundo o universo de
Gundam, os objectivos dos robds guerreiros sdo defender os humanos de ata-
ques por unidades robéticas similares. Gundam Seed Destiny (Mitsuo Fukuda,
2006) é uma versao mais sofisticada do universo de Gundam e também apre-
senta combates de robds guerreiros, inclusive no Espaco, onde as suas carna-
gens brancas e reluzentes se destacam pelas formas vectoriais de que dispdem.
Nao deveremos, no entanto, falar dos rob6s guerreiros sem que mencionemos
o arquétipo, Mazinger Z (GO Nagai, 1972-74), a primeira obra de anime em
que um robo guerreiro se transforma. O préprio conceito de “warrior bot” de
que fala Hornyak (2006) comeca com Nagai.

Mobile Suit Gundam Wing: Double Pack Vol. 1 (2006) segue a l6gica de
Mazinger Z, a do “veiculo transformador”. Gunhed (Alan Smithee & Masato
Harada 1989) aposta, por sua vez, na visdo militar do robd guerreiro, tal como
Gunparade March: Operation One (Katzushi Sakurabi, et al., 2004), exibindo
rob0s estacionados em hangares de bases militares. O robd guerreiro surge
tanto como o futuro da for¢a aérea como da infantaria. Analisadas estas duas
obras, notamos que, mesmo sendo antropomdorficos, os robds guerreiros sao
tratados como “meios”, “instrumentos” e “armas”. No caso de Patlabor (Ma-
moru Oshii, 1989), os robds sdo recursos policiais, armas estratégicas para
serem utilizadas sempre que necessdrio, e em Robotech: The Shadow Chro-
nicles, o modelo de Patlabor é transposto para o Espaco. A paz € mantida
através de um centro de controlo espacial e a guerra acontece também fora de
orbita, uma vez que o Espago oferece um campo de batalha sem limites.

Nem todos os rob0s guerreiros sdo auténomos e nem todos sao pilotados.
Existem os dois tipos. Macross Plus — The Movie (Noboru Ishiguro et al.,
1994) e The Transformers (Nelson Shin, 1986) sdo representativos do modelo
de sucesso, o de robd de combate pilotado. Os robds de Macross transformam-
se em avides, cacas de guerra, enquanto os de Transformers mudam de forma
para veiculos automoveis. Excepcionalmente, hd “transformers” bons (“Au-
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tobots”) e “maus” (“Decepticons”) que mudam a sua configuragdo exterior
para se assemelharem a tanques, helicopteros, animais quadripedes (tigres)
ou artrépodes (escorpides). O tema dos robos guerreiros de anime é dos mais
explorados em videojogos. O publico otaku é devoto desse estilo de video-
jogos, sobretudo os de Gundam (1993), dado o estatuto cultural que lhes é
atribuido no Japao. A fama desta série foi responsavel pelo aparecimento de
videojogos similares que, por sua vez, nao foram precedidos por filmes de
anime. Isto significa que a estética anime do género “mecha” se pode afirmar
directamente, sem que tenha de passar pelo conceito de “conversdo de anime
para videojogo”. A série Armored Core 1-4 (1997-2007) € exemplo de edicao
directa para videojogo. Todavia a estética, a linguagem e a técnica de se fazer
anime estao presentes. Os “cores” sdo robds préximos dos “mechs”, ndo dis-
pondo do estilo samurai e rostos de estdtua como os robds de Gundam. Num
mundo apocaliptico, os “cores” sdo a armadura necessaria para que o humano
se mantenha vivo.

A (con)versdo de Astro Boy em videojogo, em Astro Boy: The Video-
game (2009) permite explorar interactivamente as peripécias de “Astro”, que
¢ expulso de casa, obrigado a utilizar os seus dispositivos para lutar contra
rob6s mercendrios, ajudar robos indefesos, voar pelos céus da fabulosa “Me-
tro City” e escapar a adversidades tipicas de cada lugar. Nenhuma ameaca
se compara aos gigantes de ferro com que se debate nos céus ou no circo.
Dinasty Warriors Gundam (2007) é um caso interessante de juncdo de dois
universos de jogos de anime: o mundo dos samurais de Dinasty Warriors € o
dos robds guerreiros de Gundam. O resultado é um jogo de exércitos inteiros
a lutar entre si para atingir a vitéria. Gundam Battle Universe (2008) e Kidou
Senshi Gundam.: Gundam Vs Gundam (2008) investiram nessa area dos robds
guerreiros. Gundam Battle Universe tornou o videojogo desse género mais
estratégico e Kidou Senshi Gundam: Gundam Vs Gundam introduziu bons
e maus “Gundam” a lutar entre si num jogo dindmico e prético. Iron Man
(2008) estende o imagindrio do filme e transporta o jogador para situagcdes
iguais ou idénticas as do filme homénimo. Apesar de o “Homem-de-Ferro”
ter origem e estética norte-americanas, a versdo de videojogo do filme exibe
uma linguagem sintona com a da anime de rob0s guerreiros. Transformers
— The Game (2007) e Transformers 2 — Revenge of The Fallen — The Game
(2007) s@o puros videojogos de robds guerreiros. Ambos levam o jogador a
participar em corridas, persegui¢des, lutas ou trocas de tiros em ambientes
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relacionados com os filmes homénimos. Macross Ace Frontier (2008) € um
jogo que permite controlar um robd antropomorfico igual aos da anime de
Macross. Com a ajuda de um operador, pode-se combater inimigos no solo
(como robd) ou no ar (como avido). A solucio equilibrada foi apresentada hé
mais tempo, em Space Harrier (1985), um jogo de tiros de contornos lenda-
rios, da empresa SEGA, onde o protagonista podia caminhar de arma na mao
sobre um piso axadrezado, ou, por outro lado, erguer-se no ar com um foguete
propulsor, de arma em punho, e alvejar os monstros que se cruzavam no seu
caminho.

2.1.4 O Robo Pilotado

Em filmes como Transformers (Michael Bay, 2007), acerca da fic¢do japo-
nesa homoénima da década de 80, o robd é um robd pilotado, e como tal tem
outro significado, trata-se de uma extensdo tecnologicamente mais avancada
do automével. Nao é, de forma alguma, por acaso que, em Transformers, o
seguinte ¢ dito pelo vendedor de automéveis: “(...) os condutores nfo es-
colhem os carros... os carros escolhem os condutores” (tradug@o nossa). A
mesma cena repete-se na banda desenhada feita por Oprisko & Milne (2007:
p. 12) sobre o filme de Bay (2007).

Pilotar robds implica uma ligagao mais forte entre a maquina e o condutor.
O imagindrio do rob6 pilotado comeca com GO Nagai, autor de anime que, en-
quanto aguardava o momento de poder atravessar uma estrada, reparou que os
condutores de automdveis retidos no engarrafamento preferiam contornar os
demais. Segundo Hornyak, G6 Nagai teve o seu momento “eureka” quando
disse: “(...) ‘um robd em que uma pessoa pode viajar e controlar como um
carro!”” (2006: p. 60, traducdo nossa). O que Nagai pretendia representava,
para o piloto, a unido perfeita entre homem e maquina (Idem, Ibidem). A 16-
gica em questdo € a da “automobilizacido”, um fenémeno que, para Peter Slo-
terdijk (2002), € intrinseco a sociedade moderna. Sloterdijk acredita que esta
sociedade “(...) realizou mesmo, pelo menos um dos seus planos utdpicos, o
da completa automobilizagdo, aquela situacdo em que cada sujeito adulto se
move a si proprio, ao volante da sua miquina que se move a si propria” (p.
36). Ao examinarmos as afirmacdes de G6 Nagai, constatamos que a criacao
do robd pilotado reflecte um maior desejo de mobilizagdo, o da automobili-
zacdo total, de que nos fala Sloterdijk, como sendo algo que se globalizou.
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A mobilidade do sujeito encontra na cinética da maquina automével o ponto
de simbiose perfeito para um novo tipo de movimento. No que diz respeito
ao robo pilotado, este é um icone da nova automobiliza¢do. Caso contrério,
os robds no Japdo ndo seriam vistos como sendo “drivable”, isto é “dirigi-
veis” (Schodt, 2002: p. 245) ou “transformers”, ou seja, “transformadores”
(Matthews, 2004: p. 12).

Para o publico do controlo, o fa de anime, a tematica do robo pilotado € a
mais fascinante. O publico pretende conduzir, dirigir, pilotar um robd antro-
pomorfico tal como v€ os herdis da anime fazer. Detecta-se na anime e nos
videojogos do género uma enorme influéncia de reputadas obras de cinema de
ficcdo cientifica. Um filme de cinema que fez furor em 1986 foi Aliens, de Ja-
mes Cameron, em que, no final, a heroina “Ripley” conduz um robd chamado
“loader” (“porta-cargas’”) para combater uma criatura ‘“xenomorfica” (Singer,
2009: p. 89). Décadas depois de Aliens, Cameron langcou Avatar (2009).
Nesta obra mais recente, a humanidade descobre Pandora, um planeta flo-
restal dominado por criaturas exéticas e perigosas, um “parque jurdssico” do
futuro cuja fauna e flora exéticas sdo pontuadas por cores incandescentes. A
RDA, a for¢a militar de intervencao humana que chega a Pandora, fi-lo com
aeronaves, bombardeiros, soldados e robos pilotados. Contra os humanos, e-
xistem predadores diversos a aguardar o desenlace da busca de um precioso
minério, denominado “Unobtainium”. Os habitantes de Pandora, os Na’vi,
montam aves gigantes e lobos-vibora, disparam setas e conseguem sintonizar-
se com o arquivo mnemonico florestal sagrado, enquanto a RDA dispde de
robos e “avatares” (soldados humanos que controlam a o corpo de clones ali-
enigenas). Os robds pilotados pelos humanos em Avatar sdo iguais aos de
District 9; a sequéncia em questdo coloca o protagonista humano infectado a
pilotar um “mech” para vencer as adversidades e, assim, proteger uma familia
alienigena.

Iron Man, o filme de John Favreau (2008), coloca Tony Stark e o seu rival
no papel de pilotos de robds, facto aparentemente negavel pelo fechamento
total da armadura de Stark, mas 6bvio no seu rival, porque o robd expunha
parcialmente o piloto. Robos pilotados aparecem quer no cinema, quer na
anime, em modo de carlinga ou de “esqueleto”. Stealth (Rob Cohen, 2005)
aprofunda o tema, revelando, num futuro préximo, a existéncia de avides de
guerra furtivos pilotados por Inteligéncia Artificial. O filme de Cohen apre-
senta o robd pilotado por si mesmo, embora também pudesse ser tripulado,
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em modo carlinga, por ser um avido. No modo de “esqueleto”, Matrix Re-
loaded e Matrix Revolutions sdo originais, apresentando grandes exércitos de
“mechs” pilotados por humanos. District 9 apresenta, no seu final, uma per-
sonagem hibrida que consegue pilotar um “mech” sem qualquer treino prévio.
A mesma situag@o acontece com o jovem ‘“hacker” de Sleep Dealer (Alex Ri-
vera, 2008), que aspira ligar-se a Rede para trabalhar na constru¢do do espaco
virtual. Logo que se consegue ligar descobre, através de um espelho, o seu
aspecto no lugar-mdquina, um robé remotamente controlado.

Dentro da anime do robd pilotado, existem duas variantes. Na primeira,
os robds transformam-se em avides, como acontece na anime Macross Plus:
The Movie (Noboru Ishiguro, Shoji Kawamori, 1994). Aqui, o piloto que se
encontra dentro da maquina assiste a sua transformacao a partir do interior. Na
segunda variante, temos robds pilotados como os da anime The Transformers
(Nelson Shin, 1987), em que o piloto conduz a maquina disfarcada de auto-
movel ou qualquer veiculo, mas assiste a transformacao a partir do exterior do
robd pilotdvel. Nas décadas de 60 e 70 as obras de Go6 Nagai, como Mazin-
ger Z (1972-74), e os exosqueletos das de Yoshiyuki Tomino, como Gundam
(1979), prosseguem a “robd-mania” de forma acentuada. Embora, em termos
de significado, estes robds pilotados tenham muito a destacar, existem sem-
pre novidades. O robo-pilotado simboliza o futuro do autémato, a heranga do
automatismo, a actualizacdo da fortaleza mével e um reforco da autoridade.
Nas ficgbes de anime, constata-se que as obras mais interessantes sofrem imi-
tagdes. Todavia, em vez de se gerar aversdo as copias das grandes obras de
anime, estas reforcam a imagem do robd como icone cultural no Japao, in-
dissocidvel da cultura gréfica de anime. Os robds pilotados tornaram-se uma
convengdo da popular animacao japonesa, o que levou a consolidagdo do gé-
nero “mecha”. O cinema “live action” contribui para aumentar o imaginario
do robd pilotado, apesar de a anime ser lider neste tipo de imagens e narrati-
vas. Alids, esta temdtica padrio s6 tem sentido se for explorada com a devida
linguagem audiovisual, o que, por sua vez, a aproxima muito do videojogo.

Na incontorndvel Voices of a Distant Star, Makoto Shinka (2002) opta
pelo siléncio, o vazio espacial, em detrimento das constantes batalhas de
robds. A protagonista da histéria deixa o namorado na Terra e parte para a
exploragdo de Marte, onde a guerrilha entre robds aumenta. Nesta anime, a
volatilidade das imagens e dos sons foi substituida por um ambiente mais in-
timo, o ‘“cockpit” robdtico da jovem piloto de robds. A maioria deste tipo
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de anime exprime uma imagem de poder. A.D.Police — Bad Blood (2004)
tem como personagens centrais as figuras robdticas da “policia avancada”, a
ultima arma contra o crime. Kazuyoshi Katayama apresenta uma narrativa
similar em Appleseed (1988) e Shinji Aramaki repete-o em Appleseed (2004).
A questdo é que, na versdo de Aramaki, os robos pilotados e os fatos ciber-
néticos parecem-se com “veiculos de vestir”’, uma extensido antropomorfica
do corpo humano. Os robds parecem muito reais devido a tecnologia grafica
utilizada em 3D com “cel-shading”. Em Appleseed: Ex Machina, Shinji Ara-
maki (2007) continua o mesmo estilo de anime, onde uma ameaca bioldgica
exige que se pilotem robds para combater uma pandemia. Na versdo ante-
rior de 2004, Aramaki colocou a cidade perfeita de Olympus sob a ameaca de
gigantes robds artrépodes. O robd pilotado € um tema onde a maquina ine-
vitavelmente se justapde a guerra, nunca deixando de ser entendido enquanto
arma. Full Metal Panic! (Ko6ichi Chigira, 2005) coloca o robd na narrativa
como arsenal disponivel para eventuais conflitos armados. Mamoru Oshii, em
Patlabor (1989), escolhe a mesma estratégia de apresentar um robd como um
veiculo de combate, um veiculo-carlinga. Nos céus tropicais de Macross Plus
— The Movie, os robds deixam colunas de fumo. E tudo o que fica do seu
rasto supersonico, das explosdes coloridas e das harmoniosas reconfiguracdes
entre a forma de rob0 e a de avido. A versdo biomecanica do robd tripulado é
revelada por Neon Genesis Evangelion (Hideaki Anno, 1995b), o universo em
que os rob0s sdo a esperanca de uma humanidade abrigada em “bunkers”. No
desolado mundo pés-holocausto, as unidades de robds EVA permitiriam pers-
crutar os territérios atacados pelos extraterrestres Angels. Tomemos outros
exemplos: com vista a proteger a populacdo da Terra da civilizacdo-mdquina
dos “Decepticons”, a raca dos “transformers” envia, para protec¢do dos hu-
manos, robds “pilotdveis” designados de “Autobots” — “robds auténomos”.

Na imagem do videojogo tridimensional, a crescente expansdo dos ma-
pas onde a ac¢do decorre e os detalhes das figuras tornam o videojogo de
robos pilotados um espago de elei¢do para anime. Como bem refere Gosling,
existe algo de confortdvel na pilotagem do robd, dado que este é simultanea-
mente casulo e veiculo, uma prétese ultima capaz de abrigar o piloto de forma
“uterina”. Relativamente a esta questdo do “cocooning” (“‘encasulamento’)
Gosling (1996) acrescenta:

“Perhaps there is something comforting about being cocooned in

www.livroslabcom.ubi.pt



Herlander Elias 145

a form-fitting machine or mechanized body armor, especially for
the Japanese, who have staked so much of their future on tech-
nology. Certainly anime such as ‘Patlabor’ (Giant Police Robots)
radiate a feeling of kinship and loyalty between man and machine
that I find highly motivating (...)” (p. 3-4, § 16).

O que Gosling diz é relevante. Considerando o “cocooning”, esse “‘en-
casulamento”, proporcionado pelo conforto da mdquina uterina, pode-se en-
tender o robd pilotado como um veiculo de protec¢do total contra um am-
biente hostil. Acerca do “encasulamento”, Napier (2001) aponta que o jovem
Shinji, protagonista de Neon Genesis Evangelion, protege-se no robd pilotado
ao entrar num “espaco tipo-uterino preenchido com liquido” (p. 98). Fechado
no seu interior liquido, o piloto justifica o robd enquanto “simbolo uterino”,
expressdo que Marshal McLuhan (2002, p. 84) empregava para se referir a
publicidade automével, afirmando também que a forma de representar velo-
cidade e poder félico era confrontada com a tentativa de se criar um mundo
de “conforto uterino” (Idem, 2002: p. 84), como uma versao cibernética do
utero materno. Ortega (2007) prefere salientar a “consciéncia uterina” do robd
EVA 01 (p. 229 in Lunning [Ed.], 2007) e LaMarre (2009) cré que uma nova
“mater-mae-matéria!” se dissemina pelo social, uma “méiquina de materni-
dade?” (LaMarre, 2009: p. 234).

Qualquer que seja o videojogo de robos em questdo, o facto de ser jogado
transforma-o num jogo de robds pilotados, porque a relacdo do jogador com o
robd assenta no pressuposto de controlo. A figura do rob6 aparece no video-
jogo para ser pilotada, conduzida; para alvejar e desferir golpes, escamotear-
se ou elevar-se nos céus. No videojogo Lost Planet: Extreme Condition, o
jogador estd mais limitado que nos jogos habituais de robds pilotados, condu-
zindo somente um “mech”. Macross Ace Frontier (2008) € mais ambicioso
e permite que o jogador se sinta um piloto e dirija um veiculo que muda de
configuragdo: avido no céu e robo no solo. O piloto € o jogador. Mech Assault
(2002), Mech Assault 2: Lone Wolf (2005) e a série Mechwarrior 1-4 (1989-
2000) afastam-se do imaginario japonés de robds e possibilitam somente que
pilotos de “mech” combatam “mechs” conduzidos por outros pilotos (jogador
ou computador). Metal Gear Solid (1998-2010) consegue ser um expoente

'“Mater-mother-matter”, no original (N. do T.).
2“Mothering machine”, no original (N. do T.).
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dos videojogos de robds pilotados e Transformers — The Game (2007) o outro
extremo, na medida em que todas as narrativas de Metal Gear Solid invocam
uma ameaga robdtica, um robo para langar ataques nucleares. Mas o essencial
do jogo € evitar que os robds sejam pilotados e funcionem com sucesso. Por
isso, o protagonista é, entre outros, o humano Solid Snake. No que respeita
aos Transformers — The Game, acontece exactamente o oposto. O propdsito
¢ pilotar rob6s que mudam de configuracio e tirar partido disso em corridas,
combates e perseguicdes; participa-se com a maquina. Controlar mecanismos
robéticos tinha limitacdes na anime porque o publico era espectador passivo,
ao passo que, nos videojogos, a diversdo passa pelo controlo.

2.1.5 A Ascensao Das Maquinas

Sao muitos os filmes em que robds de estatura titdnica ou andrdides seme-
lhantes partilham normalmente do antropomorfismo. Nao se pode mencionar
a anime de robds e dispensar um tema padronizado na “mecha” como o da “as-
censdo das maquinas”. Jogos de luta de robds como Rise of The Robots (1994)
e filmes como The Terminator 3 — Rise of The Machines (2003) aprofundam
este tema, o da maquina malévola que se ergue. A nova T-X de The Termi-
nator 3 — Rise of The Machines ¢ um robd de aspecto sensual e maternal. O
cinema tem abordado o tema de muitas maneiras. Blade Runner (Ridley Scott,
1982) expde uma distopia de robds rebeldes que pretendem conquistar mais
tempo de vida. Em Casshern, seres humanos geneticamente alterados com-
batem ferozmente exércitos de robds brilhantes e, em I, Robot (Alex Proyas,
2004), todos os andréides NS-5, iguais ao robd que protagoniza a histéria
(Sony), afrontam os humanos que protegem ao receber indicagdes da Inteli-
géncia Artificial Vikki. Todos os lares em I, Robot passam a ter um andréide
opressor, em vez de um robd auxiliar. No filme em que Chris Cunningham
trabalhou os efeitos especiais, Judge Dredd (Danny Canon, 1995), os robds
militares sdo instrumentos para que a classe que os controla ascenda ao poder.
Ao longo dos trés episédios da série The Matrix, mas sobretudo em Matrix
Reloaded e Matrix Revolutions, agentes e programas geridos pelo programa-
mor — o Arquitecto — visam fazer as miquinas ascender. Controlando o tempo,
os protagonistas de The Returner (Takashi Yamazaki, 2002) lutam para evitar
essa ascensdo noutro contexto, o do tempo presente. Star Trek — First Contact
introduz uma populacio cibernética que se impde convertendo humanos em
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ciborgues (como € o caso do Capitdo Picard) e humandides em maquinas sen-
siveis (no caso de “Data”). A nave desta populagdo, que antes fora humana,
¢ o Cubo Borg, cuja rainha afirma “eu sou principio, eu sou o fim, eu sou os
Borg”. Para George Lucas, o exército das mdquinas é gerido por um outro
tipo de infantaria, o dos clones. Star Wars Il — Attack of The Clones (2002)
revela como aparece o gigante exército de soldados equipados com capacetes
e armaduras brancas, o mesmo exército que originard o grao-exército da Re-
publica. Darth Vader ascende ao poder ao instrumentalizar os clones e tendo
ao seu dispor os robds “mecatrénicos”. Jonathan Mostow apresenta um ou-
tro tipo de registo em Surrogates [Substitutos] (2009), um mundo préximo do
nosso em que a debilidade dos humanos os leva a controlar domesticamente
“robds substitutos”. Cada cidadao desloca-se com a sua maquina ao invés de
fazé-lo pessoalmente com o seu frigil corpo. A ascensdo destes “substitutos”
legitima que, no final, um policia opte por desligar toda a rede de substitutos.
Virus (John Bruno, 1995) tem como historia principal um virus transmitido
via satélite que atribui vida as maquinas de um navio. A revolta origina um
homicidio em massa. Mas os robds aguardam latentemente o seu momento
oportuno. Dentro do universo de Transformers 2 — Revenge of The Fallen
(Michael Bay, 2009), os robds “Decepticons” ascendem apdés um momento
de secreta hibernacio. O seu ataque feroz desvela uma for¢a ainda maior que
antes. A sequela de Tron (Steven Lisberger, 1982), Tron 2 — Legacy (Joseph
Kosinski, 2010), apresenta um novo jogo de médquinas em que os humanos
nao sdo bem-vindos. “Flynn”, o protagonista do mundo digital de “Tron” diz
que este ja ndo é um jogo. Do mundo nocturno e brilhante, onde pilotos de
“motos-de-luz” correm em pontes e plataformas vitreas, a ameaca reside no
pacifico aspecto do lugar-mdquina translicido.

O episddio “Second Renaissance” da anime The Animatrix (Mahiro Mae-
da et al., 2003) relata a desavenca entre robos e humanos, a revolta da so-
ciedade face aos constructos e a posterior subida dos robds ao poder com o
advento da Inteligéncia Artificial. Miyazaki, na distopia de Future Boy Co-
nan, coloca “Conan” e Lara no papel de actores de um mundo devastado por
maquinas. O céu enegrecido de colunas de fumo e a noite iluminada pelas
explosdes fulminantes davam lugar, em dias radiosos, ao arquipélago. Carca-
cas de naves e escombros do cataclismo provocado pela tltima ascensio das
madaquinas avistavam-se em qualquer parte.

Permanece na anime, como tematica padrdo, a derradeira ascensdo das
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madquinas, embora tal se assemelhe, nos videojogos, a um cliché. Robos que
se erguem das cinzas, endosqueletos que atravessam obstdculos e sistemas de
vigilancia conscientes sdo comuns na anime que aborda esta temdatica. Um dos
videojogos mais marcantes dentro dos de anime, ainda que seja considerado
como um ‘“desenho-animado interactivo”, é Escape From Cybercity (1992).
Ajudado por um resistente mais velho, o jovem her6i tem de conseguir fugir
através da cidade controlada pelas maquinas, escapar da policia de olhos lu-
minosos e descobrir o caminho até ao comboio galactico. As peripécias desse
trajecto incluem fugir por becos, destruir tanques, andar num “skate” super-
sonico e chegar ao planeta do vigilante através de uma ferrovia imagindria.
Veiculos atiradores, hordas de inimigos e instalacdes perigosas dificultam o
progresso do jogador. O objectivo é derrotar o sistema cibernético de vigilan-
cia das maquinas da “ciber-cidade”. As roupas de moda dos anos 70, as cores
frias dos cendrios, as rajadas de luz dos disparos e as “linhas de movimento”
eram tipicamente anime.

Bionic Comando (1988) também posiciona o jogador num mundo des-
truido pelas maquinas, no qual o her6i conta com o auxilio de um brago ci-
borgue. O jogo de lutas intermindveis Dinasty Warriors Gundam (2007) é
caracteristico da guerra pela ascensdo. Maquinas antropomérficas de ambas
as faccdes digladiam-se para impor a sua dinastia. Earth Defense Force 2017
entretém o jogador com essa ascensdo de robds titanicos, tornando possivel
jogar contra a invasdo das miquinas numa unidade defensiva da Terra. Os
jovens protagonistas de The Bouncer (2001) unem esforcos contra uma soci-
edade de malfeitores que pretende controlar um satélite. Breakdown (2004)
situa o jogador num jogo de anime em que accio € vista na primeira pessoa.
As imagens subjectivas de Breakdown revelam o protagonista e 0s seus parcei-
ros a lutar contra uma infantaria ciborguizada. Céus infestados de aeronaves
a pugnar entre nuvens de tiros € o que lkaruga (2002) exibe. Mas, neste caso,
até a aeronave que o jogador comanda integra o mundo maquina. A série Me-
tal Gear Solid (1998-2010) € considerada como a que mais adiante levou os
videojogos de anime sobre robds, por revelar os gigantes robds de pernas bié-
nicas Gekko, a unidade “Beauty and The Beast” e as estrelas bipedes nucleares
Metal Gear, que atribuem o nome a esta série de jogos. A unidade “Beauty
And The Beast”, patente neste videojogo, revela um conjunto de cinco cibor-
gues que foram outrora bonitas mulheres, agora transformados em ciborgues
de guerra com configuracdes préoximas das de figuras mitolégicas. A primeira
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designa-se por “Laughing Octopus”, a segunda é “Crying Wolf”, a terceira é

“Screaming Mantis”, a quarta é “Raging Raven” e a quinta é “Iron Eagle”,
mas desconhece-se quem controla esta ameacgadora figura robdtica.

2.1.6 O Amigo Robético

De entre todos os temas da anime, nos quais o robd € central, o do “amigo
robético” € o que mais optimismo apresenta. Se analisarmos cuidadosamente
a cultura popular de anime, constatamos que o arquétipo do amigo robético é
importante, explorando a fantasia infantil do robé como “mdaquina de estima-
¢do” (“robot-as-pal”). O antipoda do robd protector € o robé ameacador, no
que concerne a temadtica. Essa polarizac@o € detectdvel na anime. Temos, por
um lado, a ascensdo das mdquinas, ao passo que, do outro, surge o amigo ro-
bético. E através do cinema que o tema padrio do amigo robético nos chega,
embora adquira muito mais eloquéncia através da anime. Ultimamente, este
tema tem-se tornado muito presente em filmes de ficcdo cientifica, tais como
Bicentennial Man (Chris Colombus, 1999). Inspirado na histéria The Positro-
nic Man, de Isaac Asimov & Robert Silverberg (1994), o “homem bicentena-
rio” mostra a luta de um robd pela sua evolucao pessoal e a sua necessidade
de se tornar mais humano. A familia que o adquire comeca por estranha-lo
ficando, no entanto, dependente das suas tarefas e facanhas. Com o passar
do tempo, o amigo robético é cada vez mais humanizado, até que opta pela
mortalidade, falecendo finalmente com dois séculos de “existéncia”. No filme
I, Robot, de Alex Proyas (2004), também inspirado numa histéria de Asimov,
os robds NS-5 sdo amigos da sociedade envelhecida. John Badham, em Short
Circuit (1986), introduz o robd militar como uma maquina amiga, auténoma
e até muito cdmica no seu aspecto, pois dispunha de lagartas para locomocao
e um rosto binocular. Nao parecia um robd mas sim um grotesco electrodo-
méstico. Star Trek — First Contact é um filme que traz ao cinema o sofisticado
humanéide “Data” (“‘dados”) numa situacdo de apuros, pois é obrigado pelos
Borg a ser realmente “sensivel”. Menos maduros, e com uma atitude sempre
destemida, a dupla R2D2 e 3CPO lideram a tabela de rob6s mais famosos
do cinema na série Star Wars (George Lucas, 1977-2005). Outras configu-
racdes de amigos robdticos surgiram em Stealth (Rob Cohen, 2005), o avido
de guerra furtivo gerido por uma Inteligéncia Artificial que, para proteger os
protagonistas humanos, decide lutar até ao seu fim. O universo dos “extermi-
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nadores” mostra em Terminator (4) Salvation (Jonathan Mostow, 2009) que
as maquinas ou os seres hibridos (Marcus) podem ser amigos, tomando-se o
exemplo da doacdo do seu coragdo orgénico, ao lider da Resisténcia Humana,
John Connor, para transplante. Quando surgiu Terminator 2 — Judgment Day
(James Cameron, 1991), o robo de aparéncia temivel era afinal o amigo rob6-
tico de John Connor, entdo ainda jovem. O que torna o tema dos robos amigos
interessante € essa duplicidade, a aparéncia assustadora e o seu programa de
existéncia. Bumble Bee, um dos robds de Transformers (Michael Bay, 2007),
tem como missdo atribuida proteger o jovem Sam Witwicky.

Ser amigo de maquinas é uma questao bastante trabalhada na anime. Para
os japoneses, as maquinas podem ser amigas dos humanos (Singer, 2009).
Desde logo, tal inspiracdo advém de Afom notando-se em Doraemon: Nobita
to Midori no Kyojinten (Ayumu Watanabe, 2008) através do gato robdtico que
acompanha o jovem Nobita. Um dos marcos neste tipo de narrativa € o filme
The Iron Giant (baseado no romance The Iron Man: A Children’s Story in Five
Nights, de Ted Hughes [2005]) (também j4 referido nos capitulos anteriores,
onde um menino encontra num rob6 o seu amigo ideal.

A.D.Police — Bad Blood (2004) tem gigantes robds como uma segunda fa-
milia da equipa de policias protagonista da histéria. Vivem na sociedade “me-
catrénica” de Olympus, em Appleseed (Kazuyoshi Katayama, 1988), criaturas
cibernéticas em sintonia com homens. A heroina de Appleseed: Ex Machina
(Shinji Aramaki, 2007), a mulher-soldado Deunan, é salva por um amigo
ciborgue sem rosto humano, Briareos. Outras anime apresentam a amizade
com robds de forma mais vincada: Astro Boy (David Bowers, 2009) mostra o
menino-robo a ajudar os cidadaos de Metro City; Digimon: The Movie (1999)
e Doraemon introduzem os animais de estimac¢do no papel de mecanismos
simpéticos. Full Metal Panic! (Kbichi Chigira, 2005) e Ghost in The Shell
(Mamoru Oshii, 1996) dispéem de dois géneros de protagonistas: os herdis
fortes (humanos e ciborguizados) e as comicas e simpdticas mascotes.

A tematica do robd benfeitor encontra nos videojogos de anime um terri-
tério onde se pode mudar a histéria da ficcdo. Comandar um rob6 protector
significa, em Dinasty Warriors Gundam (2007), proteger a infantaria e impor
a dinastia defendida pelos guerreiros robéticos. Ghost In The Shell (1997)
coloca o jogador na perspectiva de um engracado robd artropéde da policia.
Um exemplo de amigo robd reside em Megaman 1-4 (1987-1992), uma série
de jogos de accdo protagonizada por um jovem robd. Metal Gear Mkii, em
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Metal Gear Solid 4: Guns of Patriots (2008), desempenha o papel de mini-
robd transformével que se parece com uma mdaquina de filmar Sony portitil.
Na moldura narrativa deste videojogo, o propdsito do mini-rob6 € sondar, fil-
mar e transmitir imagens do cendrio de guerra, podendo inclusive electrocutar
adversdrios para dar vantagem ao protagonista Solid Snake. Num estilo mais
cémico, no videojogo Rogue Galaxy (2007), as equipas de piratas espaciais
fretam caravelas para cruzar a galdxia, desempenhando os robds papéis cen-
trais na histéria. Grande parte da ac¢do que o jogador experimenta acaba por
ser em parceria com as personagens robdticas, o que faz o jogador entender
ndo estar sozinho no jogo.

2.1.7 A Ciborguizacao Militar

A parte das ficgdes mais conhecidas sobre maquinas antropomérficas, algu-
mas obras de cinema recentes focam a ciborguizagdo com a mesma estética
da anime e dos videojogos. Avatar (James Cameron, 2009) é uma dessas
obras. Os helicopteros de mono-lugar que aparecem a ser pilotados pelos sol-
dados da corporagdo RDA, bem como os “mechs”, sdo genuinamente anime.
Os fatos mecanizados usados por Tony Stark em [ron Man (John Favreau,
2008) fazem do industrial militar um super-herdi. A tecnologia ciborgue e o
arsenal é que atribuem poderes especiais aos seus utilizadores, que a partir
dai se tornam especiais. O aldedo Memo Cruz, de Sleep Dealer (Alex Ri-
vera, 2008), s6 sonha com a sua entrada na Rede e, desde crianca, tenciona
pilotar um drone, isto é, um UAV (“Unmanned Aerial Vehicle” [Aeronave
Nao-Tripulada]). Rob Cohen, em Stealth (2005), apresenta o futuro da forca
aérea: uma aeronave auténoma gerida por computador, a arma militar perfeita.
Fantasias deste género continuam presentes na anime. O tema da ciborguiza-
cdo associa-se sempre as forcas de ordem publica ou as do exército, como em
Appleseed. Em Ghost in The Shell, a protagonista Motoko Kusanagi é uma
entidade cibernética, uma mulher-rob6 ligada a Rede de comunicagdes capaz
de deter ameacas que assolam o espaco digital de Téquio. Kusanagi ndo s6
intercepta comunicagdes via radio, como também se revela portadora de um
fato de camuflagem termo-6ptica que lhe permite espelhar o ambiente que a
envolve, cena que, alids, abre o filme aquando de um assalto. Mais radical, a
perspectiva de Otomo (1988) apresenta em Akira um jovem que esconde ser
uma bio-arma. No ponto critico, “Akira” desencadeia uma mutagdo organica
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incontroldvel. A prequela Dead Space: Downfall (Chuck Patton, 2008) exibe
os momentos de massacre a bordo de uma nave, a “USG Ishimura”. Para so-
breviver aos ataques dos mutantes, tudo depende do fato de l1dminas vestido
pelo herdi. Os fatos mecanizados usados pelos soldados em Final Fantasy:
The Spirits Sitio sdo tdo perfeitos que ndo parecem incrustar-se em torno de
um soldado humano mas sim robds compactos.

Onde este tema se eleva é nos videojogos. No futuro distépico que Kojima
apresenta em Metal Gear Solid 4: Guns of Patriots, as guerras s@o instituidas
por empresas militares privadas. Os maiores obsticulos as missdes do prota-
gonista Solid Snake sdo as armas usadas pelas facgdes corporativas da guerra.
Solid Snake, o heréi que sofre de envelhecimento acelerado, tem no seu fato
ciborgue um “upgrade” a sua energia vital. Com este tipo de fato “high-tech”,
¢ permitido replicar o aspecto de texturas do ambiente envolvente para obter
a camuflagem ideal. Ainda no mesmo jogo, identificam-se outras persona-
gens como Raiden que, ostentando um fato cibernético e uma lamina de alta
frequéncia, corta em partes os poderosos bipedes biénicos Metal Gear Gekko.

Sem tecnologias, o soldado ndo se torna um ciborgue. Além das opg¢des
de fato mecanizado, exosqueleto justo, robd “mech” ou artrépode, o limite da
ciborguizacdo nao € o estado hibrido. A prometida descorporizagio € igual-
mente invocada nos videojogos. Ghost in The Shell (1997) prolonga o uni-
verso da anime e fa-lo colocando o jogador na posi¢do de um robd artrépode,
por sua vez guiado remotamente pela protagonista ausente do jogo, Kusanagi.
Posto isto, aceita-se pela sua pertinéncia o argumento de Fidalgo e Moura:

“As ‘ciberculturas’ recuperam e fomentam a hostilidade pelo cor-
po mortal, invejando a permanéncia da miquina. A utopia da
imortalidade, da durabilidade, solicita um corpo perfeito, revisto
e corrigido, desembocando, nas correntes mais extremas, no de-
sejo da auséncia do corpo” (2004: p. 203).

Se a auséncia de corpo ndo for o objectivo da ciborguizacio militar, entdo
¢ o estado hibrido que se destaca, tal como a garra extensivel de Nathan Spen-
cer em Bionic Comando (1988) ou o reluzente fato mecanizado de Stark em
Iron Man (2008). A durabilidade técnica do sistema de protec¢do é um sonho
que se discute sobretudo na anime do género “mecha”.
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2.2 LUGARES EM TRANSFORMACAO

Nas anime criadas pelo unico pais até hoje bombardeado com dispositivos
nucleares, o conceito de transformacdo € central. Vemos imagens de cida-
des desatomizadas (The Place Promised in Our Early Days [Makoto Shin-
kai, 2004]), robds que se transformam em veiculos (Transformers Armada
[Hidehito Ueda, 2007]), pessoas que entram em mutacio (Akira [Katsuhiro
Otomo, 1988]) e utopias de maquinas dinamicas (Ulysses 31 [Jean Chalopin,
1981]). A transformacdo perpétua € algo constante na fantasia de anime (Al-
lison: p. 19 in Lunning [Ed.], 2006). Através da transformacdo ecoldgica de
Blade Runner (Ridley Scott, 1982) — ou tecnoldgica, no caso de Vexille (Fu-
mihiko Sori, 2007) — assistimos ao surgimento de indicios de uma civilizacao
pés-humana. Na esteira da transformacio total, as narrativas retratam a disto-
pia, o que ndo deveria ter tido lugar. Janet Staiger define este estilo como o de
“future noir”, isto €, o de um “futuro negro” (cit. in Napier: p. 108 in Bolton
et al. [Ed.], 2007).

Uma das maiores transformacgdes aparece associada ao totalitarismo (co-
mo € o caso de Appleseed [Shinji Aramaki, 2004]), o desejo de mudar, na sua
totalidade, o mundo pelas armas. Hiroki afirma que “a ficcio cientifica é as-
solada pelo fantasma da totalidade” (2007: p. 79 in Bolton et al. [Ed.], 2007,
tradugdo nossa). Enquanto ponto de partida e engenho narrativo, assinale-se,
também a catdstrofe surge na anime, em repeticao, funcionando como uma
transformacdo em “loop”, uma transformacao revisitada, invocadora do pas-
sado. Em posicao distante, situa-se a “metatopia” (Eco, 1989), a continuacdo
futura do nosso presente, uma transformacao da realidade presente em prol
de uma “imagem do futuro” (Polak, 1973) tida como ideal e positiva. Ainda
que negativa, a transformac¢do do mundo presente em Blade Runner — o filme
— promete um futuro que nos parece provavel, o que William Gibson (2003)
define como lugares “blade-runnerizados”.

Na animagdo japonesa o conceito de transformacao tornou-se forma e con-
tetido; um estilo narrativo. Hayao Miyazaki (2008), em Ponyo on The Cliff by
The Sea selecciona uma personagem, designada de “aquela pessoa”, como
uma senhora do mar, uma ninfa enorme que se transforma e muda de cor.
Miyazaki fantasia as suas proprias memorias infantis em anime, optando por
personagens, mecanismos que se alteram e lugares modificados. Existe sem-
pre nas suas obras uma figura de transformacgdo, metamorfose. Acerca disto,
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Paul Wells defende: “A metamorfose [na animacao] (...) legitima o processo
de ligacdo entre imagens sem relacdo aparente, edificando relagdes originais
entre linhas, objectos, etc., e subvertendo as nocdes estabelecidas da forma
cléssica de contar histérias (...)” (cit. in Napier 2001, p. 36, traducio nossa).
Entende-se o uso do tema da “metamorfose” como um dispositivo narrativo
que possibilita outra forma de contar histérias.

Além disso, hd uma outra estética na transformacdo, uma “estética da de-
sapari¢do”. Primeiro, as coisas existem de uma forma, passando depois a
existir de outra. S assim se repara na transformacdo. Paul Virilio explica, em
The Aesthetics of Disappearance (1991), que esta nova estética ¢ uma estética
da desapari¢d@o porque “a procura das formas é apenas uma procura do tempo,
nao havendo de todo, porém, formas sem a existéncia de formas estaveis” (p.
17, traducdo nossa). Ao ndo existirem mesmo quaisquer formas, estas deixa-
ram de permanecer estdveis, entraram em mutagdo, 0 que acontece porque as
formas deixam de estar domesticadas e se soltam num regime de transforma-
cdo. Perseguem-se novas formas, uma estabilidade, pois a estética vigente € a
da desapari¢ao da forma antiga.

O novo paradigma instalado requer nao s6 uma figura robdtica mas sim
uma que se transforme em varias subfiguras, desmultiplicando a sua tecno-
logia em diversas formas possiveis, um pouco como o andréide de mercirio
liquido T-1000 que surge no filme Terminator 2 — Judgment Day (James Ca-
meron, 1991) ou os “transformers” do filme de Bay (2007, 2009). Embora
Tezuka, na sua época, desconhecesse o facto, em Mighty Atom, o artista criou
a base para as figuras que mudam de forma na anime. Schodt (2002) afirma:

“Although Tezuka could never have known it at the time, in Atom
he also laid the groundwork for what may arguably be modern
Japan’s greatest contribution to world fantasy — the interactive,
drivable, transforming giant mecha-robots that have altered chil-
dren’s play habits all over the world” (p. 245).

Na perspectiva de Polak (1973), o homem era “o tnico depositdrio e trans-
formador da cultura” (p. 1, traducéo nossa). O Futurologista acreditava que,
“pela tecnologia [,] o homo sapiens podia transformar todas as coisas” (1973:
p. 142). Mas ndo é no sentido generalista ou humanista que o conceito de
transformacdo aparece na anime, como Susan Napier sustenta: “a ‘transfor-
macao e mudancga’ que o médium destaca resistem a qualquer tentativa de
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catalogacdo especifica em termos culturais” (2001: p. 236, traducdo nossa).
Isto, porque o povo japonés passou literal e realmente por um processo de
transformacdo. E por isso que o tema é caro aos criadores de anime, como
Napier explica ter sido influente desde Akira até Neon Genesis Evangelion
(2001: p. 165-166). Hornyak (2006) descreve que os famosos robds de Gun-
dam criados por Tomino como “Mobile Suits” (“Fatos Mdveis”) eram futu-
ristas mas convencionais, e que “(...) ‘Gundam’ ndo se pode transformar em
configuracdes alternativas fisicamente impossiveis” (p. 63, traducdo nossa).
E esta procura das formas estaveis que leva, segundo Paul Wells, os especta-
dores a ver anime, assistindo a formas novas e “[sendo] convidado para um
mundo fluido e desestabilizado” (cit. in Napier 2001: p. 36).

2.2.1 Civilizacoes Pés-Humanas

A era da pés-humanidade € uma tematica recorrente na anime. Com a aborda-
gem ao tema da civilizagdo pds-humana, retratam-se épocas além do humano,
ou 0os momentos em que deixam de existir condi¢des para haver humanidade
como a concebemos. Nas ficgdes sobre civilizacdes pds-humanas, é costume
ver-se as maquinas substituirem a humanidade (The Matrix), ou a cuidar do
que dela resta (Wall-E [Andrew Stanton, 2008]) verificando-se, contudo, a
presenca de entidades ndo-humanas ou de civiliza¢des diferentes (Battlestar
Galactica [Michael Rymer, 2003]). Quanto a cinema sobre a temética da pds-
humanidade, podemos englobar vérias obras que introduzem novas figuras,
pois funcionam como retratos do mundo pés-humano. James Cameron, em
Avatar (2009), apresenta os altos e azuis nativos tribais; os Na’'vi; Battlestar
Galactica (Michael Rymer, 2003) retrata o ataque dos robéticos Cylons a Ca-
prica, uma cidade de humanos; e Blade Runner (Ridley Scott, 1982) desvela
no nevoeiro da metropolitana Los Angeles andréides que exigem mais tempo
de vida. Viver na cidade de Joanesburgo em District 9 (Neil Blomkamp, 2009)
¢, obviamente, viver uma situacdo de pés-humanidade. Favelas e “ghettos” in-
festados de extraterrestres numa zona militarizada, de quarentena, em Africa
do Sul, € o retrato sarcéstico do pds-humano criado por Blomkamp. Anterior-
mente, nos filmes de ficgdo cientifica de Star Trek — First Contact e Star Wars
I — The Phantom Menace, as viagens inter-estelares proporcionariam o con-
tacto com outras civilizacdoes, dada a dimensdo do cosmos. Noutras aborda-
gens, a pés-humanidade aparece na nossa era e no nosso planeta. Surrogates
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[Substitutos] (Jonathan Mostow, 2009) exibe uma sociedade “mecatrénica” na
qual os humanos se fazem representar no quotidiano por andréides substitutos,
cujo desligamento total € a solucdo. E, em Transformers, Michael Bay (2007)
mostra como os robds alienigenas ji se encontravam na Terra, disfargcados,
congelados ou adormecidos.

A introducdo que Sarah Connor faz em Terminator 2 — Judgment Day
¢ representativa do mundo pds-humano, quando diz: “No dia 29 de Agosto
de 1997, extinguiram-se trés mil milhdes de vidas humanas. Os que sobre-
viveram ao holocausto nuclear chamaram-lhe ‘O Dia do Juizo Final’. Vive-
ram apenas para enfrentar um novo pesadelo: a guerra contra as Maquinas”
(tradug@o nossa). Neste contexto, as médquinas sdo a causa do holocausto.
O mesmo argumento € reencontrado em The Matrix. Segundo Morpheus,
o mundo como o conhecemos ndo passa de uma cenografia digital. Depois
do holocausto provocado pelo conflito entre robds e humanos, os poucos hu-
manos sobreviventes descobrem registos da civilizagdo, retratos do mundo
moderno e urbano do século XX, o modelo da civilizacdo urbana (a cidade
capital norte-americana). Com base nesses registos filmicos e escritos, os
sobreviventes criam em computador um mundo sintético para utilizarem em
Rede como escape. O problema é que as maquinas sabem que os participantes
acedem a “Matriz” conscientemente, recebendo sensacdes. Se morressem na
“Matriz”’, morreriam no Real. A narrativa complica-se logo que as maquinas
de Inteligéncia Artificial descobrem poder aniquilar humanos ao enviar para a
“Matriz” programas assassinos denominados “agentes”.

Faz parte da videografia de anime explorar o mundo pés-humano. Afinal,
¢ desde que Tezuka criou a manga e a anime que se universalizou a figura
pos-humana do menino-robd. Através do filme Ghost in The Shell: Solid
State Society (2007), de Kenji Kamiyama, ficamos a conhecer uma realidade
grotesca. De acordo com a histéria, a quantidade de pacientes dependentes
de computadores e sistemas de apoio, em hospitais, atinge tal propor¢do que
“hackers” tentam aceder a essa rede de consciéncias. Desconhecendo a rea-
lidade exterior, os pacientes dessa rede permanecem ligados a um servidor
que os apoia a distancia. Kamiyama termina a sua anime com uma sequéncia
em que se explica que nessa “solid state society” (registada em digital) as
consciéncias dos pacientes podem emergir como algo novo. Esta visdo pés-
humana é quase coincidente com o tema da ascensdo das maquinas.

Definitivamente integrada na temética da pés-humanidade, Future Boy
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Conan € a série de anime mais marcante, porque mostra o que acontece a toda
a humanidade. Segundo a narrativa, a humanidade entra, em Julho de 2008,
em vias de extingdo devido ao holocausto. Ocorre uma guerra devastadora en-
tre duas grandes nagdes com recurso a armamento que desencadeia terramotos
e maremotos. Depois de um caos nocturno, a Terra desvia-se do seu eixo e os
continentes imergem no Unico oceano final. Na tentativa de sobreviver ao apo-
calipse, os humanos descolam numa nave que acaba por se despenhar. Uma
das naves escapa a destrui¢do ao cair numa ilha nio engolida pelo mar. Apds
a devastacdo, Conan € “o rapaz que vem do futuro”, no sentido em que sobre-
vive, representando a esperanca para a humanidade. A histéria de Conan tem
lugar no mundo em que a “avancada sociedade industrial” pereceu (LaMarre,
2009: p. 58).

A civiliza¢do pés-humana aparece na anime a guisa de sequela, enquanto
continuacdo do que ficou adulterado. Akira, de Katsuhiro Otomo, comeca
precisamente com a marca da pds-humanidade: o local de bombardeamento
nuclear. Esse € o motivo que origina a construcao da nova cidade em seu redor,
designada por Neo Tokyo (“nova Téquio”). A justificagdo para que se foque
directamente a civilizagdo pds-humana aparece na anime de gigantes biome-
canicos intitulada Neon Genesis Evangelion. Esta série é dedicada ao tema da
civiliza¢do do porvir, realmente pés-humana. Ao misturar iconografia religi-
osa com os arquétipos do género, incluindo uma histéria de cariz épico, Neon
Genesis Evangelion adquire relevancia do facto de ndo apostar no heroismo
das méaquinas. Acerca desta série de culto, Matthews afirma: “enquanto as
unidades Evangelion sdo a dnica esperanca da Terra, os sinistros e sombrios
projectos por detrds da tecnologia sdo retratados como imorais. A tecnologia
¢ um mal necessdrio (2003-2004: p. 11, traducdo nossa). Ao contrdrio da
narrativa-modelo da anime sobre robdtica futurista, onde o robd € herdico, a
tecnologia é, em Neon Genesis Evangelion, vista como a Unica arma; a es-
peranca da humanidade reside nas salvadoras unidades “Evangelion™. Os
gigantes biomecanicos sdo vistos como uma tecnologia necessaria; ma, mas
util. Shinji € um jovem que assiste ao cataclismo anunciado como o “Segundo
Impacto”. O desastre acontece dentro do circulo Polar Artico e provoca um
aumento do nivel médio da d4gua do mar. Duas décadas apds este “Segundo
Impacto”, o nosso planeta € invadido por um exército de gigantes alienigenas;

3Significa gospel em Grego e etimologicamente “Boa” [Ev] “Nova” [Angelion].
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os Angels. A salva¢do da humanidade reside numa unidade de robds expe-
rimentais, a Evangelion, normalmente pilotados por adolescentes telepatas.
Shinji € a segunda crianga a aderir ao projecto para pilotar o primeiro Evan-
gelion operacional: o EVA Unit 01. Ao longo dos episédios desta série de
anime, surge uma relacdo conflituosa entre Shinji e o robd Evangelion, por-
que a relagdo intuitiva entre o jovem piloto e a maquina é grande. Mais tarde,
Shinji apercebe-se de que o seu robd ndo é tao diferente dos alienigenas An-
gels. A mensagem que fica é a de que Angels e Evangelions sdo tecnicamente
similares, o que torna os robds bons numa espécie de mal necessdrio, como
metéfora para a tecnologia militar real.

Promove-se o tema da civilizagcdo pds-humana até mesmo nos videojogos
em 2D. Last Resort (1992) é um desses jogos. Aos comandos de uma nave,
o jogador tem de destruir todas as formas ndo-humanas de adversidades, se-
jam estas mecanizadas, ciborgues ou organicas. Este jogo de tiros horizon-
tal parecia uma animacao, sobretudo porque, no plano de fundo, mostrava os
arranha-céus corporativos iguais aos da anime de Akira. A apoteose da anima-
cdo tem lugar em Escape From Cybercity (1992), um videojogo que utilizava
o sistema de filme interactivo, e no qual para fugir da vigilancia dos seres
alienigenas era preciso ser preseverante. Orientar o protagonista requeria as-
tdcia para explorar as ruas labirinticas de um lugar distépico patrulhado por
vigilantes aterrorizadores.

2.2.2 Distopia e Totalitarismo

A anime é muito conhecida pelas suas personagens. Paisagens utépicas fazem
tanto parte do grau de sucesso da anime quanto essas personagens sui generis.
No entanto, para se abordar a temdtica padrdo da distopia e do totalitarismo,
convém esclarecer os termos. A “distopia” € o oposto da “utopia”, a qual,
por sua vez, é algo que ainda ndo teve lugar, topos, “atopia”, (Boym, 2001:
p. 149) e que, se ndo ocorreu, € portanto “utépico”. Neste contexto, a “dis-
topia” € uma situacdo negativa que ainda ndo aconteceu, logo é “distdpica”.
Ambas as perspectivas sugerem um futuro, e que algo deve e/ou podera ser
muito idéntico ao que o utdpico ou distopico descrevem. Um dos tedricos que
estudou a questdo do “futurologismo”, Fred Polak, refere: “a utopia mostra
ao Homem como este estd constantemente a demolir o seu mundo € como

o poderd reconstruir” (1973: p. 142, tradugdo nossa). Ter no¢do do mundo
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como algo que pode ser refeito é exactamente o que define a consciéncia uto-
pica, sendo nesta parte que o tema do “totalitarismo” intercepta o da distopia,
porque a figura totalitdria julga que a imposicdo da sua perspectiva resultard
em algo positivo, o que ndo se concretiza na realidade. A distopia decorre
de uma reconstru¢do do futuro, onde a demoli¢do do antigo € forcada e ilegi-
tima. Descreve-se o futuro nao desejado tornado real na distopia, o mau futuro
realmente presente.

Na extensa videografia sobre a distopia e o totalitarismo, destacam-se al-
gumas obras de cinema. Em Battlestar Galactica (Michael Rymer, 2003), da
humanidade resta apenas um grupo de sobreviventes numa nave. Os bombar-
deamentos perpetrados pelos Cylons reduzem a populacdo humana. Para os
Cylons, sé mortos os humanos serdo bons. Noutra distopia, a distopia urbana
de Blade Runner (Ridley Scott, 1982), o futuro promete ser desequilibrado.
Nao se sabe o que € real e o que € virtual, as memdrias particulares sao, afinal,
corporativas, animais organicos sao um luxo e os andréides recusam “morrer”
cedo. Blade Runner exp0s a distopia de megaldpoles com problemas demo-
graficos, energéticos e climaticos. No filme Children of Men, Alfonso Cuarén
(2006) desvela as peripécias de um burocrata aborrecido que tenta proteger
Kee, a tnica mulher gravida do mundo; trata-se de uma distopia genética.
Mais violenta, a distopia ética de Judge Dredd (Danny Canon, 1995) centra-
se na actividade de um policia que é também carrasco num mundo sem ordem.
Os robds NS-5 de I, Robot (Alex Proyas, 2004) deixam de ser amigos dos ido-
sos e impde-lhes prisdo domicilidria. Aquando da sua actualizacido, impdem
um regime totalitdrio. Na distopia cibernética de The Matrix (Larry & Andy
Wachowsky, 1999), o mundo s6 existe dentro do computador, enquanto ima-
gem sintética. A ruina exterior contrasta com utopia interior. Com o propodsito
de se salvar as espécies naturais, em detrimento da humanidade que ndo inte-
ressa, no filme Sky Captain And The World of Tomorrow (Kerry Conran, 2004)
o louco Totenkopf desfere invasdes militares com robds, provocando o panico
global. Mas esta ndo ¢ a distopia militar mais complexa, porque na quadrilo-
gia de The Terminator (1984-2009), a infantaria ciborgue gerida por Sky Net
decide exterminar a raca humana num nano-segundo. Constatamos inclusive
que a distopia ciborgue é muito associada a noite, ao apocalipse das trevas,
como demonstra Cameron em Terminator 2, revelando no inicio do filme as
maquinas em ascensdo. Os humanos da distopia ciborgue de “terminator” so-
brevivem em “bunkers”, tal como os de THX: 1138 (George Lucas, 1971),

Livros LabCom



160 A Galdxia de Anime

filme que descobre a distopia farmacolégica; uma humanidade dependente de
farmacos, que se religa com as entidades divinas através de imagens electrd-
nicas. Aprisionados em espacos subterraneos, os cidaddos desconhecem que
o controlo é quase total. Spielberg, em A.l, exibe a distopia “mecatrénica”,
o mundo de robds preparados para amar humanos que, por sua vez, nao es-
tao preparados para aceitar robos. Ja no final de A.1, depois de o mundo que
conhecemos terminar, as maquinas seriam o dltimo fssil, o registo da huma-
nidade, a tinica copia deixada para trds; uma cépia total.

As virias distopias supra referidas t€ém correspondéncias no dominio da
anime. De entre as vdrias vertentes de distopias apresentadas nas anima-
coOes japonesas, as mais destacadas sdo as do género “mecha”, que implicam
uma sociedade “mecatrénica”, como Voices of a Distant Star [Hoshi No Koe]
(2002). Neste filme de Makoto Shinkai, a histdria é protagonizada por uma
jovem que parte para o espaco a fim de combater alienigenas, deixando para
trds o namorado na Terra, pois optou por ser mulher-piloto de testes em Marte.
Quando a animacio comeca, a jovem piloto Mikako afirma que pensava que
“o mundo existia até onde as ondas de comunicagao de telemdvel chegassem”
(Hiroki, 2007: p. 82 in Bolton et al. [Ed.], 2007). Se ndo fosse possivel comu-
nicar via telemovel, entdo é porque se estava ja fora do mundo. O seu espanto
aumenta quando, mesmo perto de Jupiter, consegue enviar mensagens SMS
para o namorado que anseia pelo seu regresso hd oito anos. A distopia aqui
¢ a dos sentimentos, em que, paralelamente a Terra pacifica, existiriam lo-
cais indspitos necessitando vigilia constante. The Transformers (Nelson Shin,
1986) é uma histdria de distopia tecnolégica. A vinda dos “transformers”
bons (os “Autobots”) a Terra para defender os humanos dos “Decepticons”
¢ algo que acontece para evitar a distopia; os robds afectam a humanidade
com a sua tecnologia bélica ultrapoderosa. A “All-Spark” é procurada pelos
“transformers” por poder tornar de modo viral todas as criaturas em mecanis-
mos violentos. Cybertron, o planeta de onde os “transformers” sdo oriundos,
fora destruido pela tecnologia insustentavel dos seus nativos. Bubblegum Cri-
sis: Tokyo 2040 (Hiroki Hayashi, 1998) retrata a distopia urbana, a cidade
como local de crime. As protagonistas de Bubblegum Crisis tentam erradicar
o crime das ruas de Téquio, ainda que os marginais nao sejam 0s mais vio-
lentos da anime. O gangue de motociclistas de Akira (Katsuhiro Otomo, 1988)
€ mais perigoso e louco do que os criminosos de Bubblegum Crisis. Além
disso, Akira foca a desigualdade social; de um lado, arranha-céus e do outro,
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ruas; os marginais Vs. corporagdes; os jovens e os idosos. Noutras obras, a
distopia acopla-se melhor ao totalitarismo, como no caso de Appleseed (Shinji
Aramaki, 2004). Olympus, a espelhada e reluzente cidade povoada por soci-
edades humanas e “mecatrénicas”, é atacada por titdnicos robds manipulados
por uma fac¢do que pretende fazer um golpe de estado. Longe da Terra, em
Dead Space: Downfall (Chuck Patton, 2008), a distopia espacial revela como
aconteceram os homicidios em massa a bordo da nave mineira. Na origem
do sinistro estd a extraccdo do mineral “the marker”, que perverte a mente de
quem dele se aproximar. Final Fantasy: The Spirits Sitio tem como narrativa
central a dificil busca de espiritos especiais num universo ameagado por trans-
ldcidos fantasmas. As imagens de distopia ecoldgica sublinham que a Terra é
um ser vivo. Miyazaki explorou a distopia de modo diferente em Future Boy
Conan: partiu do crepuisculo da guerra para a imagem de um arquipélago so-
larengo de ilhas verdejantes. O espectador s6 descobre que houve cataclismo
porque existem indicios do passado (escombros, ferro-velho e utensilios) sub-
mersos. Contudo, as distopias que melhor retratam o infortinio sdo Ghost in
The Shell: Solid State Society (Kenji Kamiyama, 2007 e Resident Evil: Dege-
neration (Makoto Kamiya, 2008). Na primeira, a distopia sanitdria tem como
vitimas os pacientes que se encontram ligados ao servidor hospitalar, e na se-
gunda, a distopia biotecnoldgica é sustentada pela Umbrella Corporation, a
corporacdo que perde o controlo de um virus, o qual deforma e transfigura as
suas vitimas, depressa alastrando em proporcdes pandémicas.

2.2.3 A Catastrofe em Repeticao

A primeira bomba atémica foi largada pelo bombardeiro norte-americano B-
29 (“Enola Gay”) em Hiroshima, no Japdo, as 08:15 da manha do dia 6 de
Agosto de 1945. Trés dias depois, outra bomba cairia em Nagasaki. Desde
esse momento, a imagem de uma destruicio massiva tornou-se ainda mais
presente na cultura popular. A cultura visual japonesa nao se separou dessa
imagem de um “big boom” e alimentou o fascinio em relacio ao “evento apo-
caliptico”. Matthews (2003-2004) diz que esse tipo de evento pode ser visto
em muita da anime de fic¢do cientifica ciberpunk:

“(...) from the nuclear blast in the opening sequence of ‘Akira’,
the massive alien attacks in ‘Neon Genesis Evangelion’, or the
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apocalyptic, world-destroying war sequences in ‘Final Fantasy’.
The medium of animation is perfectly suited to the apocalyptic
genre, since it has no need for special effects or a large budget to
effectively wow the audiences with scenes of mass destruction.
Yet, ‘why’ are the Japanese so intrigued by this concept? Many
believe the answer lies in the fact Japan is the only nation to wit-
ness an apocalyptic event between man and technology” (p. 8).

Repetir a catastrofe ¢ uma das maiores caracteristicas da anime. Para en-
tender esta temdtica padrao, € ttil o argumento de Sloterdijk (2002) de que
“(...) as repeticdes entusidsticas sdo o grande veiculo de inovagao” (p. 59). De
facto, ndo € por acaso que Otomo repete o silencioso desencadear da explosao
nuclear em Akira (1988). Se concordarmos com o argumento de Slotedijk,
compreendemos como Otomo transforma a anime num veiculo de inovacéo,
explorando essa repeticdo de modo entusidstico. No entanto, Sloterdijk refere
ainda existir um “ser-para-o-movimento” (2002: p. 64) e que “a Moderni-
dade caracteriza-se como ‘mobilizacdo propriamente’, isto é, como ser-para-
a-auto-aniquilacio” (Idem, Ibidem). E isto que Otomo mostra em Akira: per-
sonagens obcecadas com o movimento, comunidades dindmicas, catdstrofes
em poténcia, figuras que existem para o cataclismo. Segundo Jean-Luc Nancy
a subdivisdo da Histéria em multiplas histérias finitas faz realcar a “historici-
dade enquanto performance” [1993: p. 114] (cit. in Malpas, 2005: p. 98), ou
seja uma histdéria para o movimento.

Mahiro Maeda et al. volta a mostrar a destruicdo exterior fora do uni-
verso da “Matriz” em The Animatrix (2003). Porém, nenhuma obra de anime
¢ tdo elucidativa, descritiva e exaustivamente pormenorizada quanto Barefoot
Gen, de Masaru Mori (1983). Nesta obra, Mori exibe a vida de uma familia
de camponeses entretidos com os seus afazeres no dia em que os derradeiros
bombardeamentos tém lugar. Existe uma séria representacdo das explosdes.
Afinal, o realizador experienciou pessoalmente a catdstrofe. Nesta anime,
refaz-se a manga de Keiji Nakasawa, cuja histéria posiciona o jovem “Gen”
a salvar-se da Hiroshima bombardeada. O que se verifica em Barefoot Gen é
que “a repeticdo também pode ser inquietante”. Para Eugenio Trias (2005),
a inquietagdo pode advir do facto de se tratar de uma “repeticdo que produz
um efeito mégico e sobrenatural, acompanhado do sentimento de ‘déja vu’”’
(p. 45). Barefoot Gen € a obra mais dedicada ao déjd vu da catastrofe e que
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repete pormenorizadamente, em jeito de filme documentério, o que aconteceu
no dia 6 de Agosto de 1945. A questdo € que em grande parte da anime, sobre-
tudo no subgénero de “mecha”, a catdstrofe € invocada como enquadramento
narrativo; é sempre o que aconteceu e também € o que pode vir a acontecer.
Hironobu Sakaguchi, et al., em Final Fantasy: The Spirits Sitio (2001), a-
presenta um universo onde os espiritos especiais sdo raros (“blue gaia”). Este
filme em 3D € uma narrativa de “realidade fantdstica” como os jogos da série
Final Fantasy. A histéria tem lugar em 2065 e € protagonizada pela cientista
Aki Ross, que sofre constantemente de um pesadelo, supostamente provocado
pela necessidade de uma raga de alienigenas (os “red phantom”) em comuni-
car que o seu mundo-natal fora extinto (Monet, 2007: p. 194 in Bolton et
al. [Ed.], 2007). Steamboy (Katsuhiro Otomo, 2004) compreende uma ou-
tra estratégia: em vez de explorar a catdstrofe que aconteceu, concentra-se na
catdstrofe que poderia ter tido lugar, em género de “histéria alternativa” (Ha-
milton [1996: p. 209] in Malpas, 2005: p. 104). Quando, na era da maquina
a vapor, surgem dispositivos robéticos estilo “mecha”, de aparéncia vitoriana,
o Armagedao € activado pela natureza dessa tecnologia, o vapor, a bomba de
pressao, a tecnologia pneumaética.

Transposta para o universo dos videojogos, a narrativa de catastrofe co-
nhece outros designios. Ficamos a saber que, no final do décimo capitulo de
Final Fantasy [X] (2001), quando toda a gente se encontra reunida no coliseu,
a heroina Yuna declara: “todos... todos perderam algo precioso. Todos per-
deram lares, sonhos e amigos” (tradug@o nossa). Sublinhar a forma como a
“perda” € retratada e ritualizada na anime € algo que Napier (2001) j4 tinha
levado a cabo. Acerca da forma como o Japao enfrentou a perda, a sua derrota
na guerra, Ruth Benedict (2005) disse inclusive, sobre o pds-guerra: “o grito
que irrompeu do Japao (...) foi ‘Isshin’ — revolver o passado, restaurar. Foi
o oposto do revoluciondrio. Nao foi, sequer, progressivo” (p. 74, traducdo
nossa). De facto, esse Isshin, esse “grito”, o recuar ao passado em nome da
regeneracdo € o que encontramos na anime. Pelas imagens de uma catastrofe
repetida comunica-se o que aconteceu. Full Metal Panic (Kdichi Chigura,
2005), Neon Genesis Evangelion (Hideaki Anno, 1995) e Gunparade March:
Operation One (Katsushi Sakurabi et al. 2004) focam a detonacdo de enge-
nhos como inicio do caos e como soluc¢do para terminar conflitos.

Compreende-se ser complicado apagar da mente colectiva dos japoneses
o registo dos bombardeamentos em Hiroshima e Nagasaki. Trata-se, afinal,
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de um evento ocorrido hd pouco mais de meio século. Herdando bastante
deste contexto histdrico, a série Future Boy Conan revela a histéria de uma
civilizagdo-mdquina que comprometeu o futuro da humanidade. Na tenta-
tiva de fugir aos efeitos do holocausto, os individuos, como afirmdmos an-
teriormente, embarcam numa nave que acusa problemas técnicos, e que nao
consegue escapar a forca gravitacional, despenhando-se na Terra destruida.
“Conan” é o rapaz do futuro no dmbito em que o seu regresso a Terra é um
regresso apos o apocalipse, a destruicdo. Toda a histéria se desenrola numa
ilha, a Unica drea que escapou, inexplicavelmente, ilesa a devastacdo.

Posicionam-se a experiéncia e o passado como algo idéntico. Uma das
caracteristicas, para Kenneth Boulding, da condi¢cdo humana é que “(...) en-
quanto todas as experiéncias pertencem ao passado, todas as decisdes sdo
sobre o futuro” (cit. in Polak, 1973: p. V, traducdo nossa). Repetir a ca-
tastrofe é rever o passado, no caso da anime e dos jogos que a esse género
pertencem. Responde-se ao futuro expondo maquinas a lidar com situacdes
delicadas do ponto de vista humano ou material. As imagens da catdstrofe
consolidam uma hipérbole grdfica que se apresenta como um ponto de par-
tida (“statement”) para o futuro. Sendo a catdstrofe nuclear recente no Japdo,
as recordacdes somam-se as inimeras demografias de seres imaginarios de
anime; o que permanece € precisamente a légica signica da repeticdo, de um
signo que se reconhece, que transporta a catdstrofe em repeticdo € a repeticdo
catastrdfica. Como disse Barthes (1982) o signo é o que se repete. Sem re-
peticdo ndo existe signo, porque tem de haver “reconhecimento” (op. cit.). O
tema padrdo da catdstrofe em repeticdo na anime fundamenta este género de
animacgdo. Reconhece-se o estilo anime pelos signos de destruicdo massiva.
Ao conciliar o reconhecimento de signos e as imagens futuristas, o admira-
vel mundo da anime conhece vérios prolongamentos narrativos. Em todas as
grandes narrativas de anime, a catastrofe ¢ um tema indissociavel da sofisti-
cacdo das imagens, constituindo praticamente um reverso da mesma “grafia”,
do mesmo estilo de graficos; o que realmente fascina o publico otaku é a re-
peticdo das imagens do cataclismo.

A catastrofe em repeticao nao desaparece tematicamente da anime, tendo-
se ja encontrado de forma latente na manga a preto-e-branco. Repetir a catds-
trofe € repetir para o futuro. Logo, as futurologias de ficcao cientifica presen-
tes nas fantésticas anime revelam algo novo. O que aparece agora, aparece
apos algo ter ja desaparecido e, ao aparecer, aparece como novo. Novidade e
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repeti¢do estdo, para o futuro, tal como o antigo e o conhecimento estao para
o passado. Na obra Repetition: An Essay in Experimental Psychology, Sgren
Kierkegaard (1964) analisou o tema da “repeticdo” e defendeu que a liberdade
mostra sempre um outro lado da repeticdo, como se existisse um novo campo
de possibilidades sempre que algo se repete. O que a liberdade teme ndo € a
repeticdo mas a mudanca. Cada vez que algo se repete, ocorrem mudangas.
No sentido deleuziano, “a repeti¢do ja tem em si a diferenca” (Deleuze, 1989).
Para Sgren Kierkegaard, a repeticdio € estranha porque mostra a mudanca com
adiferenca mas assegura a decepg¢do. Sempre que algo se repete, a inquietago
reaparece na medida em que algo criou uma decepg¢@o, uma desilusao.

A repeti¢do sO se manifesta na segunda vez quando o seu padrdo ja foi
estabelecido na primeira, quando a unicidade ndo permitia ver obviamente o
padrdo, ja que tem de haver pelo menos um par. A imagem da Guerra Fria
e os bombardeamentos nucleares no Japao deixam um rasto, um resto, uma
sequéncia de eventos que tem a sua propria mecanica. Deste modo, € perti-
nente falar de um acontecimento que motiva uma série de eventos e inovacdes
através da repeticdo. Ao contemplarmos as imagens do holocausto na anime,
temos a revelag@o pela repeti¢do de ter havido um acontecimento original, a
partir do qual tudo se propagou. Diz Sgren Kierkegaard que a repeticdo é
encontrada na mente do individuo, que é este quem a identifica. Quando se
assimila a repeticao, esta torna-se interior e a transfiguracao € repetida. Neste
contexto, o espectador da anime repara na repeti¢do; na transfiguragcao patente
nas imagens, interioriza a repetibilidade. O movimento € devir (“becoming”),
sendo nesta mecénica que assenta a producdo de imagens de anime, a repeti-
¢do do Ano Zero como ponto de partida. Sgren Kierkegaard refere: “(...) a
‘repeticdo’ é uma expressdo decisiva do que a ‘recordagdo’ foi para os Gre-
gos. Assim como estes pensavam que todo o conhecimento é recordacio,
também a filosofia moderna ensina que toda a vida € uma repeti¢do” (1964:
p- 33, traducdo nossa). Posto isto, a repeti¢do é uma forma de recordar, uma
forma de registo; a vida é uma repeticdo porque assenta numa continuidade.
O facto de as imagens da catdstrofe ndo se dissociarem da anime significa que
esta se torna passado rapidamente, pelo seu curto ciclo comercial, pelo seu
regime de apari¢do-desaparicao instituido pela 16gica modal da novidade. As
imagens de anime passam a “recollections” (recorda¢des, rememoracdes), em
algo que ¢ reflexo, registo e manifestacdo do passado. Repetir a imagem do
rebentamento nuclear € tornar presente o cataclismo anterior, que se realca
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mais ainda enquanto repeticdo pelo facto de tornar a imagem numa espécie de
devir-catdstrofe. Kierkegaard esclarece, neste sentido: “repeti¢do e recorda-
¢do sdo 0 mesmo movimento, mas em direc¢des opostas, pois o que € recor-
dado ja foi, sendo repetido para trds, enquanto a repeticdo propriamente dita
¢ recordada para diante” (1964: p. 33, traducdo nossa). Por esta via, a “recor-
dagdo” da catdstrofe em imagens € uma afericdo do passado, que se efectiva
no regime de repeti¢do, pelo devir. A “recordacdo” é assim, na Galdxia de
Anime, um método de actualizar o passado, de coleccionar os fragmentos da
explosiva catistrofe retidos em narrativas de anime.

A repeticdo € nova (a imagem do videojogo, da anime), enquanto a “re-
memoracdo” é antiga e sem uso instantineo. E necessaria juventude para de-
sejar e “recordar” (aprender com a tradicdo), mas a repeticdo implica coragem
(como para enfrentar um trauma colectivo). Na perspectiva de Kierkegaard, a
vida € uma repetic@o. Por esta razdo, “a repeticdo € a realidade, e é a seriedade
da vida” (1964: p. 35, traduc@o nossa). No fundo, existe uma dialéctica da
repeti¢do, dado que o que € repetido ““ja foi”, pelo que, caso contrério, a repe-
ticdo seria impossivel. No entanto, é isso que fornece a repeti¢do o caracter
de novidade (1964: p. 52). Repetir na anime torna as imagens novidades.

Pode referir-se que a catastrofe, quando repetida, € uma forma de soli-
citar que a histdria seja refeita. Esta repeticdo deixa em estado prenhe a
memoriza¢do que ja passou o limite da catarse e da exorcizagdo. O efeito
¢ bizarro, j4 que todas as catdstrofes se tornam imagem e, simultaneamente,
repetitiveis: quaisquer imagens catastroficas expdem-se em constante sino-
nimia. O significado ¢ o mesmo de todas as imagens, porque se referem a
uma imagem original; sdo meras novas versdes. Os fragmentos da explosdao
moderna reconfiguram-se na implosiva natureza das anime, que € tipicamente
pés-moderna. Zigmunt Bauman assume que a demoli¢ao é o territério de pro-
ficiéncia da mente pés-moderna ([1992, p. ix] in Hans Bertens, 2005: p. 222).
Com a imagem redundante da catastrofe, reforgca-se o caricter obsessivo da
repeticao.

Se € possivel uma anélise do passado como licdo, também serd com certe-
za possivel uma andlise da repeticdo da imagem do passado como sendo peda-
gbgica. Contudo, essa “pedagogizacio” da catdstrofe pode ser, em si mesmo,
um desastre, como afirma Peter Sloterdijk (2002):

“A ‘pedagogizacdo’ da catastrofe acaba por fracassar também em
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virtude de uma subversao estética. Como, na Modernidade, ja
ndo é propriamente possivel atribuir um sentido metafisico ou
moral aos grandes sinistros, jd ndo se pode, sem mais, prover as
imagens de catdstrofes com legendas morais. Na medida em que
a ‘legibilidade’ das catéstrofes acaba, é posta a descoberto a sua
visibilidade fenomenal, estética” (p. 78).

Explorar a catdstrofe em imagens como instrumento pedagdgico pode ndo
ter sentido, porque as imagens podem ser uma subversdo estética maior que
a pedagogia subjacente, ou seja, o que se poderia aprender com as imagens
dos grandes sinistros faz-se substituir pelo acto de mera contemplacdo esté-
tica dessas representagdes. No que diz respeito a anime, fica em realce a
estética subversiva, o cardcter repetitivo de um choque elevado vérias vezes
além da sua poténcia original. Retém-se a onda de choque, o clardo da explo-
s@o nuclear, mas ndo tudo o que aconteceu no Ano Zero de 1945, o mesmo
ano que assinala um “apds”, de “péstumo”, em Hiroshima, Nagasaki e Aus-
chwitz. Mori, em Barefoot Gen, retrata na sua perspectiva tudo o que acon-
teceu aquando dos bombardeamentos, tentando ultrapassar o efeito estético
da anime com explosdes. A catéstrofe repetida faz alusdo ao grande sinistro.
Fica apenas o impeto da auto-superagdo, uma relacio problemadtica e também
pragmadtica da catdstrofe. Sloterdijk (2002) afirma que “o catastréfico tornou-
se uma categoria. (...) a catastrofe carece menos de ser anunciada do que de
ser registada” (p. 72). Séries de anime como Neon Genesis Evangelion [Shin
Seiki Evangerion], de Hideaki Anno (do estidio Gainax), acorrem a imagem
nuclear como um momento em branco do qual decorre a histéria actual. Em
Evangelion, explora-se a categoria da catdstrofe; no ano 2015, apds um ca-
taclismo erradicar metade da humanidade e elevar a escassez de recursos, a
nova cidade de Tokyo 3 € atacada por gigantescos biomecanicos apelidados,
os Angels, e o jovem Shinji tenta responder como alternativa pela humani-
dade (Poitras, 2001: p. 57) com o veiculo Eva Unit O1. Ler as entrelinhas de
Evangelion é ler o apocalipse em plena reinscricdo, a redundancia da catas-
trofe “pedagogizada”, cuja mensagem €: “na juventude reside a esperanca de
combater a fatalidade final”.
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2.2.4 Metatopias

Entre todos os temas que aparecem com mais frequéncia na anime, a “meta-
topia” surge como um dos mais positivos. O conceito é definido por Umberto
Eco (1989) na obra Sobre os Espelhos e Outros Ensaios. Mas antes de se
explicar o que significa a “metatopia” é conveniente falar da “utopia”. Em
Grego, o termo topos quer dizer “lugar” e discurso (Boym, 2001: p. 77), e a
“utopia” implica o tal “novo lugar”, que nao existe. O futuro ainda ndo existe,
logo ndo tem lugar. Contudo, a utopia ndo se reporta directamente ao “futuro”,
apesar de considerar algo que s6 serd utdpico por reunir condi¢des inexistentes
no hic et nunc, o “aqui e agora” (Boym, 2001: p. 22). As novas concepcdes
de “lugar” e de “futuro” referem-se a utopia no ambito em que, segundo Eco
(1989), se “pode imaginar [que] o mundo possivel narrado seja paralelo ao
nosso, [que] exista nalgum lugar embora normalmente ndo tenhamos acesso
a ele” (p. 202). Em suma, a “utopia” é algo projectivo, construindo uma
figuracdo da sociedade e do mundo ideal longe do nosso real topolégico.

Na perspectiva de Polak (1973), “a utopia (...) possui um singular aspecto
sintético que combina o civico, o politico, o sécio-econémico, o humanitério,
o cultural e o religioso. Faculta um plano total para a regenera¢do do Ho-
mem” (p. 174, tradugdo nossa). E precisamente este papel de “sintetizacio”
da utopia que, para Polak, propde um amplo plano de regeneracdo. O autor
destaca ainda trés dreas nas quais a utopia exerce influéncia no rumo da his-
téria: “(...) protecgdo para o futuro, for¢a motriz e causadora do progresso
social” (p. 179, tradug@o nossa). A partir destes argumentos, ji se podem
definir as “metatopias”, pois estas funcionam além do seu alcance topolégico
(espago) e cronoldgico (tempo), continuando o aspecto sintético caracteristico
da utopia. Funcionam como imagem inspiradora do futuro (para o presente) e
apelam a implementagdo de mudangas — ao progresso. Segundo Boym “é uma
marca das novas utopias o facto de serem nem politicas nem artisticas, mas
antes de mais tecnoldgicas ou econémicas” (2001: p. 346), como acontece no
Japao.

Nas obras de anime e nos videojogos de anime testados, verificou-se que a
metatopia consiste num romance de antecipacdo. As narrativas incidem sobre
um futuro aproximado do presente em vez de incidirem sobre um futuro lon-
ginquo. Em relacdo a “metatopia”, Eco afirma: “finalmente, o mundo possivel
representa uma fase futura do mundo real presente” (1989: p. 202). Baseia-se
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neste argumento a defini¢do da metatopia por “meta” “topos”, um lugar além
do espago e do tempo, uma extensdo do presente até ao futuro. Concluimos
que a “metatopia” decorre de uma preocupacdo de quem anseia pelo futuro,
pela mudanga. Segundo Polak, a vida ndo tem de ser tal como é, porque “o
homem pode aperfeigoar-se e recriar-se com base em qualquer imagem que
escolher” (1973: p. 2, traducdo nossa). O caracter de projeccio utdpica é ace-
lerado na “metatopia” e antecipa a imagem do futuro, for¢cando-se o reflexo
do presente no futuro. Justifica-se o futuro na actualidade. Alicercadas na
imagem de um futuro potencial, as fantasias do presente mudam, adaptam-se
a versdo vigente da imagem do futuro. A “metatopia” evidencia a imagem
de um futuro idealizado em detrimento da imagem de um passado realizado.
Polak defende esta duplicidade da imagem do futuro, sem que os argumentos
de Eco sobre a “metatopia” sejam contrariados, pois o duplo processo do fu-
turo é que este ocorre como se planeou e prepara-se para acontecer conforme
desejarmos.

Sloteridjk (2002) apresenta uma teoria muito relevante para que se com-
preenda o tema das “metatopias”, falando em ‘“‘utopia cinética” no seguinte
excerto: “o projecto da Modernidade funda-se, por conseguinte (...) numa
‘utopia cinética’: todo o movimento do mundo deve passar a ser realizacio
do plano que nés temos dele” (p. 24). Ou seja, a modernidade é como um
segundo lado da “utopia cinética”, do novo lugar do movimento, do novo ter-
ritério da aceleracdo que deve ser realizado. Ser moderno é, entdo, ser mével,
cinético e utépico; € ser capaz de se realizar no real o que estava no plano. Por
outras palavras, ser moderno € planear o futuro. Ora a “metatopia” é tipica da
contemporaneidade, apresentando planos para o futuro. Nao se trata tao-s6 de
uma utopia tecnolégica mas de uma “metatopia”, porque as imagens de anime
mostram o que € possivel fabricar-se no Japao (a excepcao da Fisica impos-
sivel dos robds “transformers”) e que futuro os nipénicos idealizam. O Japdo
continua a anunciar, na sua videografia de maquinas, a visao de um futuro que
estd a assemelhar-se a actualidade — um prolongamento. De um ponto de vista,
digamos, “metatdpico”, a tecnologia deixou de ser neutra, fazendo parte de si
mostrar-nos o futuro. Logo, a “metatopia” pode ser vista como 0 modo como
se promove o futuro, o futuro em compromisso com o presente; acarreta con-
sigo uma outra determinagdo [ganbari] histérica (Sugimoto, 2003: p. 282),
desvela a coordenacdo social e técnica. Tendo por base imagens globais, as a-
nimacdes japonesas apelam a um conceito de civilizagdo comum, expondo um
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futuro parecido com o de Blade Runner. Nao podemos esquecer que Svetlana
Boym j4 javia dito que “as fantasias do passado determinadas pelas necessi-
dades do presente tém um impacte directo nas realidades do futuro” (2001: p.
xvi), dado que “nostalgia” e “futuro” encontram-se interligados.

2.2.5 O Futuro é Blade-Runnerizado

Comecemos por sublinhar que um futuro “blade-runnerizado” se representa
com imagens de todos os temas padrdo da anime até aqui analisados. Entre
os céus coloridos e fluorescentes dos universos da “metatopia” e 0s nevoeiros
industriais dos mundos distopicos temos a imagem de um futuro “blade-run-
nerizado”. “O futuro aparece saturado de elementos japoneses, uma percep-
cdo Ocidental destilada na imagem imensamente influente de Los Angeles
idéntica a Téquio em Blade Runner” (Bolton et al., 2007: p. ix in Bolton
et al. [Ed.], 2007). A expressdo original foi utilizada por William Gibson
em Pattern Recognition (2003), no excerto em que € criticada a destruicdo
do meio-ambiente por parte da industria: “agora foi Blade-Runnerizado por
meio século de uso e poluicdo” (p. 146, tradugdo nossa). Na sequéncia em
que Gibson usa a expressdo “blade-runnerizado”, a intervengao negativa do
homem no meio-ambiente, invoca as imagens do filme de Scott (1982), como
¢ evidente. A influéncia de Blade Runner na anime é grande. Faz parte das
grandes temdticas que o futuro seja “blade-runnerizado”, porque o presente
em devir na anime ¢ um mundo de maquinas, imagens arrojadas, computa-
cdo omnipresente e tecnologias indiscerniveis daquilo que copiam. Entidades
cibernéticas perversas e fortalezas que parecem aeronaves, edificios gigantes
com reclamos luminosos e robds pilotados sdo coisas que encontramos com
frequéncia nos futuros “blade-runnerizados”. Este argumento é subscrito por
Bolton et al. (2007: p. ix), que acredita que o filme de Scott antecipou os ro-
mances ciberpunk de William Gibson (Neuromancer [1984] e Idoru [1996]),
“tomando a paisagem de sonho adrenalizada do Japao como modelo para o
futuro” (in Bolton et al. [Ed.], 2007).

Nas revoltas de maquinas e nas guerras entre humanos e andréides, nota-
se que as narrativas t€m lugar numa “cidade do limite” (expressdo de Trias,
2005: p. 19), espacos urbanos no limiar da sustentabilidade. As personagens
tensas integram o mundo sem horizonte delineado da “blade-runnerizacao”, o
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mundo que dispde do melhor das “metatopias” (o amigo robético) e do pior
das distopias (a ascensdo das méquinas).

E muito provavelmente um mundo pés-humano aquilo que a “blade-run-
neriza¢do” nos reserva, ja que a realidade também sofre intervencio das ma-
quinas. Uma catéstrofe ocorreu ou foi acontecendo gradualmente e desfigurou
o meio-ambiente para que andréides, naves, esta¢des orbitais e outro tipo de
constructos pudessem partilhar o mesmo espago-limite. Noutro texto anterior,
My Own Private Tokyo, William Gibson (2001) descreve um momento seu
de quando jantou tarde ao balcdo de um quiosque de massa japonesa (‘“no-
odles”) de rua, em Shinjuku, o que para o autor € definido como: ‘“o cha-
vao cléssico das ruas de Toquio como melhores-do-que-o-Blade Runner” (p.
1, §3, traducdo nossa). Este € um dos excertos que faz alusdo ao mundo
“blade-runnerizado”, como se Blade Runner pudesse ser traduzido nas ima-
gens das ruas chuvosas e apinhadas de gente de Téquio; um tipo de ceno-
grafia. A “blade-runnerizacdo” compreende um tipo de arquitectura colossal
e reluzente, maquinas inteligentes, veiculos inovadores e novos meios de co-
municacdo. O imagindrio em questdo aparece mesmo na manga de Masamune
Shirow (1995) em Ghost in The Shell. Shirow comeca o seu romance gréfico
afirmando: “it is the near future. The world has become highly information in-
tensive, with a vast corporate network covering the planet, electrons and light
pulsing through it. But the nation-state and ethnic groups still survive” (p.
5). Todavia, Shirow prossegue a descri¢do da sua versdo do mundo “blade-
runnerizado” ao dizer que, no extremo da Asia, existe um estranho conglo-
merado corporativo estatal chamado “Japao” (p. 5). Na temdtica padrao da
“blade-runnerizacio”, o enfoque principal ndo € o futuro, mas sim o presente.
Todas as proezas sdo realizadas no presente, as boas e as mds. Polak, em 1973,
utilizou a expressdo “desfuturizacio*”. Para si, o “futuro des-futurizado’” (in
Idem: p. 194) era preocupante, dado que “desfuturizar” representaria uma re-
tirada do pensamento construtivo acerca do futuro, de modo a que o individuo
se embrenhasse nas “trincheiras” do presente (Polak, 1973: p. 195). A “blade-
runnerizagdo” € assim um tema sobre uma realidade em que tudo o que havia
para pensar sobre o futuro ja foi pensado. Recai sobre o presente uma pre-
ocupac¢do maior, o realismo quotidiano concentra todas as atengdes uma vez

““Defuturizing”, no original (N. do T.).
>“Future defuturized”, no original (N. do T.).
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que a tecnologia consegue realizar tudo. Dentro de um mundo sem futuro, ou
“abstraido do futuro” (Polak), que poderd assemelhar-se a uma mera cenogra-
fia (Gibson) do presente, ficam os sintomas de uma “blade-runneriza¢do”; o
cendrio metropolitano € um territério para maquinas, constructos que também
acreditam ndo ter futuro.

S&o intimeras as obras de cinema que atribuem consisténcia visual ao
mundo “blade-runnerizado”. I, Robot apresenta a distribuicdo de robds em
larga escala por toda sociedade, enquanto Tofal Recall (Paul Verhoeven, 1990)
ilustra esse futuro distépico, onde as maquinas ultrapassam os humanos, e o
virtual a realidade. Uma das representacdes mais efusivas pertence a George
Lucas, que em Star Wars I1: Attack of The Clones presenteia a audiéncia com
uma cidade mais “blade-runnerizada” que a do préprio Blade Runner (a ex-
cessiva iconografia impde-se assim na anime) durante uma das persegui¢des
que envolvem Obi-Wan-Kenobi e Anakin Skywalker (o futuro Darth Vader)
pelos céus de uma megaldpole que € uma versdao ampliada da Los Angeles de
Blade Runner. Maior, repleta de naves a cruzar os céus em rotas predefini-
das por entre os arranha-céus, a cidade parece ter extinguido o meio-ambiente
natural circundante. Outra indistin¢do partilhada pela “blade-runnerizag¢do”
prende-se com o binémio dia-noite. N&do se compreende quando € dia ou
noite. A excepgio da diurna Delta City planeada em Robocop (Paul Verho-
even, 1987) pela corporagdo OCP (Omni Consumer Products), as restantes
obras de cinema sobre o futuro “blade-runnerizado” elegem a noite como o
momento supremo da megalépole. Em Aeon Flux (Karyn Kusama, 2005) o
mesmo acontece: a cidade sofisticada encontra-se cercada por floresta selva-
gem e predadora. Steven Spielberg, em A.l. (2001), mostra um lugar hiper-
iluminado onde os andréides se encontram, lutam e estabelecem relacdes co-
merciais, a “Flesh Fair”. Longe deste local, o realizador desvela o local onde
o homem conheceu o seu inforttinio, o lugar dos arranha-céus submersos em
dgua proveniente dos pdlos derretidos. Por exemplo, os habitantes de Caprica,
em Battlestar Galactica (Michael Rymer, 2003), enfrentam o exterminio e
Minority Report (Steven Spielberg, 2003) apresenta cidades controladas onde
os criminosos sdo detidos mesmo antes de matar as suas futuras vitimas.

Em animagdes japonesas como Appleseed (2004), Ghost in The Shell 2:
Innocence (Mamoru Oshii, 2004), Robotech: The Macross Saga (2006) e Cy-
ber City Oedo 808 Voll-3 (1999) existe esse cendrio super-urbano, de extrema
metropolizagdo. Na perspectiva que Marshall McLuhan emprega em Unders-
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tanding Media: The Extensions of Man (1994), a propria cidade € entendida,
desde a industrializa¢do, como uma imensa fabrica, uma mega-méquina de
fluxos urbanos. O que se verifica nas ficgdes ciberpunk de William Gibson,
em especial as de Neuromancer (1995) e Idoru (1998) é esse retrato de um
mundo “blade-runnerizado”. A primeira tentativa de expor a cidade “blade-
runnerizada” em anime foi em Metropolis (2001), o “remake” que Rintaro fez
sobre o filme homénimo de Fritz Lang (1927), cuja mensagem consistia em
sublinhar que entre a humanidade enclausurada no subsolo e as elites entendi-
das do topo deveria haver consenso. Por outros termos, a mensagem da obra
de Rintaro continua a ser a mesma de Fritz Lang: o primitivo coabita com o
moderno. Em Metropolis, Rintaro opta por fazer um retrato expressionista da
Téquio actual.

Abordagens mais cldssicas na Galdxia de Anime, também feitas por Rin-
taro, trabalham a “blade-runnerizacdo” de outro modo, como sucede em Ga-
laxy Express 999 [Ginga Tetsudo] — filme (1982) e série de anime (1982b) —
em que Rintaro destaca Tetsuro na afronta que o pequeno heréi faz ao “Ma-
chine Empire” e ao Count Mecha. Tetsuro fica pasmado quando vé a Mega-
lopolis pela primeira vez, antes de entrar a bordo do Expresso Galactico 999
rumo a outros planetas (Poitras, 2001: p. 36). Juntamente com as obras de
Rintaro, ainda na mesma década, a “blade-rruneriza¢do” aparece em Akira
(Katsuhiro Otomo, 1988). Pouco depois do inicio da animagao, Tetsuo cruza
as avenidas dos colossais arranha-céus lilazes de Neo-Tokyo com a sua moto
avermelhada. Shinji Aramaki esculpe a espelhada e luminosa paisagem ur-
bana de Olympus em Appleseed (2004); na obra Applessed: Ex Machina,
Aramaki (2007) sugere que “desfuturizar” o futuro € fazer tudo hoje; e que ci-
dades sustentdveis sdo cidades geridas e patrulhadas por médquinas. Na Metro
City de Astro Boy (David Bowers, 2009), a cidade “blade-runnerizada” funci-
ona como um condominio fechado, por baixo da qual um mundo ferrugento
se desenvolve.

Mais préximas da Los Angeles de Blade Runner, as cidades de Bubblegum
Crisis Collection Vol.3 (Takayami Fumihiko, et al., 1987), [segundo Poitras
(2001: p. 36)], Cowboy Bebop (Shinichiro Watanabe, 2001), Cyber City Oedo
808 Vol.1-3 (1999), Noir, Vol.1 (Kouichi Mashimo, 2003) e Sin — The Movie
(Yasunori Urata, 1999) t€m um elemento comum: o crime. Nos pélos urbanos
“blade-runnerizados”, o crime faz parte da mecénica da cidade, pois alimenta
0 jogo de predacdo. Alids, metade dos videojogos de anime acerca da “blade-
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runnerizagdo” dispde de uma intriga policial, a qual parte do crime e coloca
o jogador no papel de detective que se atreve a entrar na megalépole, ou na
de quem simplesmente tem de fugir de cidades inumanas. Vejamos: Tetsuro,
em Escape From Cybercity (1992), tem de escapar a cidade patrulhada por
policias robds. Na versdo de videojogo de Blade Runner (1997) ha uma per-
sonagem anime (Lucy), com a qual Ray McCoy — o jovem detective — foge
no final do jogo. Shenmue 1-2 (2000-2001) comeca com um homicido que
leva Ryu Hazuki até Hong-Kong para o desvendar. Partindo igualmente de
um cendrio “blade-runnerizado” e de uma narrativa policial, Yakuza 4 (2009)
permite-nos jogar com Kiryu e enfrentar grupos de mafia japonesa, conheci-
dos por actos anti-sociais (Sugimoto, 2003: p. 265), perspectivando ascensao
e poder para um criminoso nas ruas cheias de néons promocionais das cidades
japonesas de Téquio e Okinawa. Ghost In The Shell (1997) usa um estilo mais
anime e requer que se comande um robd artépode para combater o crime; a
sua vantagem reside na deslocacdo sobre todo o tipo de superficies e direc-
coes.

Na outra metade de videojogos de anime sobre a “blade-runnerizagio”,
a série Final Fantasy VII-XIII (1997-2010) é exemplar nas cidades e popu-
lagdes que apresenta fantasiadamente. E comum o tema padrio da “blade-
runneriza¢do” figurar em videojogos de “realidade fantdstica”. Outros jogos
(também “RPGs”), como Rogue Galaxy (2007), apresentam cidades muito
singulares, metrépoles de estilo Maya ou Azteca marcadas pelo modo como
os veleiros flutuantes atracam no alto das torres. Em suma, o tema da “blade-
rruneriza¢do” € tipico da anime; comeca no cinema e transpde as barreiras de
género até ao videojogo. As influéncias do estilo anime encontram-se de-
monstradas nos brilhantes e colossais edificios corporativos, iguais aos de
Akira (1988), que surgem na linha de horizonte em Last Resort (1992), um
videojogo em que o jogador dirige uma aeronave pelos céus da distopia das
madaquinas. E neste futuro, o que existe estd “blade-runnerizado”, o que sig-
nifica que ha uma ruina do passado, o que resta de outros tempos. Acredita
Svetlana Boym que “a ruina nos lembra o passado, mas também o futuro, o
que serd do nosso presente tornado histéria” (2001: p. 79).
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Capitulo 3

O CONTEXTO HISTORICO

A sofisticacdo da anime deve muito as idiossincracias do Japao. Urge igual-
mente dizer que o Japao nido € exclusivamente moderno, ja que “o modernismo
¢ agora, mais do que nunca, a condicdo de todas as culturas do mundo’‘,
como alegam Morley & Robins (2004: p. 171, traduc¢do nossa), regra que
ndo se furta a cultura grafica de anime. Por ser uma cultura japonesa, propde
inovar. Com a anime, colmata-se a disfuncionalidade das grandes narrativas.
Quando Lyotard (1979) fala na “Condic¢ao P6s-moderna’‘, € disto que se trata,
de como ser possivel haver narrativas que suplantem a fun¢do de uma “grand
narrative’ * (Hiroki, 2007) ja ultrapassada, onde as novidades esmagam com o
seu formato cinético as narrativas maiores de outras épocas. Comeca a mu-
danca global entre 1970 e 1995 (Mizuno, 2007b: p. 179 in Lunning [Ed.],
2007).

Na anime, o passado, o presente e o futuro sio elementos de grande impor-
tancia, tendo cada dimensao temporal motivos que inspiram os criadores de
anime. A figura pré-moderna do samurai, do lutador e do ninja, por exemplo,
tém lugar cativo nas temadticas mais comuns da anime. Tekken 6 (2009) é um
dos videojogos que elegem os lutadores, enquanto Shinobi (2002) e Tenchu:
Shadow Assassins (2009) destacam o ninja. Muitas sdo as obras que salien-
tam as personagens do Japdo antigo. Na pré-modernidade nipdnica, o objecto
de destaque maior € o autémato karakuri, o qual, tendo como funcao servir
ché aos senhores feudais, constituia um simbolo de estatuto (Singer, 2009: p.
45). Devido ao animismo asidtico, acreditava-se que os karakuri possuiam
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um fantasma no seu invélucro. Shinto é o nome da religido do animismo e € a
que tem no Japao mais crentes. Se integrarmos os karakuri na visao animista,
compreendemos por que se acredita que possam ter vida propria.

Quando o Japio foi revolucionado pela Reforma Meiji, abriu-se campo
a um moderno campo de possibilidades. O projecto da modernidade néo se
separou dos autématos, pelo que o futuro do Japao ainda se lhes associa. Num
pais em que a populagdo € devota de Shinto, hd sempre a esperanca de os robds
se tornarem conscientes.

Modernizar o Japdo acarretou um violento processo de adaptacio as for-
mas de fazer e pensar as coisas dos Ocidentais, para o qual o Japao estava
preparado apds algum tempo de reclusdo. Fascinado por fardas, regras e te-
atralidade, o Japao ergueu-se das cinzas da Segunda Guerra Mundial para se
tornar a maior poténcia na drea da electrénica, da robética e da computagao.
O entretenimento, nomeadamente o de cariz popular, sofreu alteracdes com
a revolugdo tecnoldgica que teve lugar no pds-guerra. Enquanto a Guerra
Fria ocupou a aten¢@o do mundo, as novas tendéncias e inovacgdes técnicas
foram vistas de modo intimidante por terem de levar o individuo a evolucdo
constante. Toffler apelidou o fenémeno de “Future Shock” (1970), um fen6-
meno herdeiro da luta pela supremacia tecnoldgica entre as maiores poténcias
que advinha das duas grandes guerras (Singer, 2009: p. 89). J4 no final da
década de 70, o Ocidente deparou-se com a poténcia por exceléncia da tecno-
logia, desta feita no Oriente: o Japdo. E tipico da contemporaneidade tentar
ultrapassar-se barreiras anteriormente estabelecidas. A proépria historiografia,
o registo das acg¢des e feitos humanos atingiu, para Fukuyama (2002), um
fim. Para este autor, vive-se uma época de “pds-histdria”, pois a histéria ja
cumpriu os seus designios. Jean Baudrillard (1984) acusa também a fase de
pés-modernidade de estar associada a “pds-histéria” (in Hans Bertens, 2005:
p. 149). Nesta era, assiste-se também a um acontecimento desencadeado pelo
Japao moderno de hoje, um “Renascimento Asiatico” (Sloterdijk, 2002). Pai-
ses como a Reptiblica Popular da China, Coreia, Singapura, Malasia, Macau,
Hong-Kong e Taipei seguem o feroz ritmo de industrializa¢do do Japdo. Re-
nascida das cinzas, a sociedade japonesa inicia um renascimento industrial no
seu territério. Tem-se, por efeito, uma propagacdo da cultura japonesa, um
fenémeno intitulado “japonizacdo” (Kojeve cit. in Agamben, 2004; Morley &
Robins, 2004). Pelos filmes de anime e pelos videojogos, tal como anterior-
mente pela manga, o Japao promove-se internacionalmente.
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3.1 PRE-MODERNIDADE

3.1.1 Karakuri - Os Autématos Antigos

Além das referéncias aos objectos em si, em ensaios, os karakuri sdo menci-
onados especialmente em duas obras, uma anime e um videojogo. Surgem,
em primeiro lugar, em Ghost in The Shell: Innocence (2004), por Mamoru
Oshii, e, em segundo, como personagens do videojogo Tokobot (2005), um
jogo da Tecmo acerca de karakuri’s futuristas feitos na era da maquina a va-
por. Bolt, um aventureiro descobre-os e utiliza-os para manusear grandes me-
canismos. A parte destas referéncias lidicas, examina-se a histéria dos ka-
rakuri em obras de reflex@o tedrica. Com o propdsito de entendermos essa
figura pré-moderna, € preciso reter o que Polak nos diz em The Image of The
Future (1973): “na sua origem as imagens do futuro sdo sempre aristocrati-
cas” (p. 13). Luyten (1991), Schodt (2002) e Hornyak (2006) descrevem a
pré-modernidade no Japdo, a época em que s os aristocratas dispunham de
autématos, os quais sempre foram sinal de estatuto, o capricho de alguns se-
nhores feudais. Encontramos no karakuri um registo tecnolégico, o que de
mais sofisticado se fez no Japdo antigo. Deve dizer-se que o karakuri pa-
rece mais evoluido do que na verdade era. Brown (p. 231 in Lunning [Ed.],
2008), alids, considera que o karakuri € animado, e ndo automatizado, sendo
este tipo de particularidade que o torna estranho ao ponto de o autor descrever
a sua animacdo como “inquietante” (p. 232 in Lunning [Ed.], 2008). Nao
nos podemos também furtar ao facto de os karakuri terem sido os primeiros
andrdides mecanicos de madeira, os pioneiros do mecanicismo no tempo do
regime shogun. Na nossa época, pode parecer estranho a paixdo que o piblico
de anime nutre pelo género “mecha”. Porém, o publico das castas altas do
Japao — porque o Japdo é uma sociedade de castas (Benedict, 2005) — inves-
tia numa cultura-mdquina. Sem a pré-robética dos karakuri, os andréides de
hoje ndo protagonizariam histérias de filmes ou jogos de anime. Na tecnocul-
tura actual da anime, a devociao existe, ndo face a esses primitivos autématos,
mas relativamente a novas mascotes mecanicistas que deixaram de constituir
objectos de luxo de minorias privilegiadas.

Os autématos antigos karakuri ndo s representavam uma pré-histéria da
robdtica, como representavam ainda o conceito de “méquina social” (Hornyak,
2006: p. 21), modelo que a robdtica real tem adoptado mais recentemente
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(em objectos de consumo como o cdo-robd Sony AIBO). Os karakuri foram
as primeiras mdquinas sociais. Ja no periodo Edo (1600-1867), os autématos,
de construcdo similar a de um relégio, provocavam delirios nos populares por
se revelarem tao maravilhosos. Essa necessidade de maravilhoso, notavel nas
actuais obras de anime, reflecte-se como um élan visual na estética anime.
Alguns dos karakuri mais comuns [zashiki karakuri] durante o periodo Edo
eram basicamente autématos de quarto, bonecos que serviam chd, aguarda-
vam que as chavenas lhes fossem devolvidas antes de regressarem a posicao
inicial. Era costume que os robds de kimono servissem bebidas e fizessem
a vénia em jeito de cumprimento. Matthews (2003-2004) explica um pouco
mais o contexto histdrico destes autématos como icones do Japao:

“Shortly after the ‘karakuri’ was created, Japan fell into its iso-
lationist era, banning all foreign influence and contact, except
a small amount of Dutch trading in Dejima. Despite this, the
‘karakuri’ tradition continued. Furthermore, spurred on by deve-
lopments imported from Western clock manufacturing, the dolls
became increasingly complex and performed an ever broader ran-
ge of tasks and amusements. These advancements eventually
froze since the Japanese quest for knowledge seemed driven by
the arts. This was in stark contrast to the West, where the de-
velopment of the automaton was intrinsically related to scientific
advancement” (p. 4).

Posto isto, o contexto histérico em que o autémato karakuri surge € de ex-
trema importancia, porque o seu aparecimento coincide com o periodo de pro-
teccionismo do Japdo face ao Ocidente, 0 mesmo periodo em que os merca-
dores ameacaram a légica estanque dos feudos com as suas rotas de comércio
préspero e inconveniente para os shogun’s (Benedict, 2005). Quando o Japao
abre de novo as fronteiras ao mundo, receptivo a industrializa¢do agressiva,
a heranca cultural do karakuri, que permaneceu intacta, absorve o discurso
técnico da ciéncia a sua maneira porque esteve mais associado a uma forma
de artesanato, uma arte popular (Hornyak, 2006). O que o autémato absorveu,
em termos de mecanicismo Ocidental da constru¢do de relégios, fez de si um
artefacto cada vez mais complexo, como sustenta Matthews. Contrariamente
ao Ocidente, em que o autémato sempre foi dominado pela ciéncia, esse ponto
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de mudanga s6 se realiza depois da Reforma Meiji, com a abertura do Japao a
modernizagao.

O tipo de dramatismo e de teatralidade que se verifica no comportamento
dos robos de anime é um facto. Mas, além disso, os autdmatos antigos re-
velam uma relacdo de empatia com o teatro japonés. Existia ja no teatro de
marionetas uma forte componente robética, no sentido em que o fantoche per-
feito ndo deveria denunciar o seu manipulador. Nalgumas pecas do teatro de
marionetas Kage-e do século XVII s6 se viam sombras, embora noutros ti-
pos de teatro, como o Teatro Joruri (Brown: p. 223 in Lunning [Ed.], 2008),
agora apelidado de Bunraku (Levi, 1996: p. 160; Sugimoto, 2003: p. 244),
que fora mais popular que o Kabuki, os fantoches ndo eram aparentemente
muito diferentes dos autématos karakuri. No caso concreto do teatro Joruri,
as bonecas tinham olhos que se moviam e dedos articulados, atingindo cerca
de 1,2 metros, pelo que exigiam trés pessoas para as manipularem. As suas
dimensdes eram considerdveis para o publico espectador e para quem 0s ma-
nipulava. Outro ponto de interrelacdo, que liga marionetas e personagens de
anime consiste no facto de, tal como no Teatro Kabuki, as personagens fa-
larem em mondlogo usualmente expressando-se também através do corpo, o
que se tornou convengio nas personagens femininas.

Mesmo no tempo dos karakuri, Nagoya era ja o coracdo industrial do Ja-
pao. Perto dessa cidade, os populares praticam o ritual antigo de puxar um
“templo mével” a partir do qual se erguem marionetas. A cerimoénia anual
intitula-se Kamezaki Shiohi Festival e serve para se exporem marionetas tra-
dicionais, revelando-se toda a narrativa nas roupas, na forma como sao mani-
puladas e na estética do templo. Os ornamentos associam-se a toda a estética
narrativa, privilegiando o exagero do festejo. O templo mével é uma forma
de transportar a maquinaria de ficcao até as populacdes, como se existisse um
mundo retido dentro do cendrio. Na prética, o templo € apenas um “carro” or-
namentado que percorre um trajecto. As suas marionetas movem-se em acc¢ao
dramatica [Funa Benkei], de acordo com o estilo do teatro Noh, o qual € de-
finido por movimentos rdpidos, enredos sobrenaturais e sons estranhos (Levi,
1996: p. 161). Pode afirmar-se que este tipo de carro alegérico se revelava
como um santudrio dotado de mobilidade.

Pensar o karakuri neste contexto histérico € pensar como o Japao sempre
teve apeténcia para a modernidade, para a transfiguracdo. No jogo de mds-
caras teatral e no teatro de marionetas, permanece uma mudanga de forma
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que se compadece com o discurso técnico. Um dos autores que descrevem
os teatros de marionetas da época karakuri, Hornyak, diz que os templos m6-
veis eram uma espécie de “outdoor cabaret” (2006: p. 19), cabarés de rua.
O ritual Kamezaki Shiohi Festival data do final do século XV e era definido
como algo pleno de acrobacias e cenografia barroca. Nao é de forma alguma
casual o facto de as marionetas automatas karakuri se assemelharem as que
os bonecreiros manipulavam nos templos méveis. Mais ainda, todas estas fi-
guras pré-robdticas sdo sintomaticas da arte dos karakuri, dado que este termo
japonés significa “truque”, “mecanismo” e “‘engenhoca”. Como Hornyak es-
clarece, “o truque reside na independéncia com que os karakuri parecem agir.
Os mecanismos, eixos, corddes de seda e os bonecreiros que os controlam
escondem-se por baixo e no interior dos seus corpos, € ver o pequeno acrobata
rodopiar por entre as barras € pura magia. Estes autématos parecem auténo-
mos” (2006: p. 17, tradugdo nossa). Todo o desafio consiste em fazer com
que o mise en scene seja algo aceitavelmente real, como se nfo existissem
manipuladores.

Um dos pormenores mais interessantes dos karakuri consistia, tal como
nas bonecas do periodo Vitoriano, no facto de os bonecos terem rostos pro-
prios, devido aos quais as reaccdes das pessoas mudavam, consoante a uni-
cidade de determinada face. Shobe Tamaya IX criava autématos de madeira
de cipreste e bambu, esculpindo cada pedaco e articulando as pecas. Tamaya
simboliza uma linhagem da tecnocultura dos andréides de madeira, anterior
ao mecanicismo do metal industrial dos dias de hoje. Desde entdao, 1780,
os seus descendentes tém reparado e reconstruido bonecos mecénicos de ma-
deira. O que torna o karakuri extremamente inovador € o seu funcionamento
em circunstancias sociais e rituais da cultura japonesa, o que faz de si um
antecedente directo do robd de assisténcia social que o Japao desenvolve na
contemporaneidade. Ao interagir com os humanos, o karakuri manifesta-se
como autémato limitado mas interactivo.

Pelas maos de artesdos como Hisashige Tanaka, os karakuri foram os
constructos mais avangados durante o Periodo Edo (“Velha Téquio™) no Ja-
pdo, ou seja, antes de Meiji, entre 1600 ¢ 1868 (Poitras, 2001: p. 22). E por
este motivo que, nessa época, muitos Mestres adquiriam alcunhas como “Gad-
get Wizard” [Karakuri Giemon)] por trabalharem nos relégios e nos autématos,
instrumentos tipicamente barrocos. Os mestres da antiga arte de fazer kara-
kuri eram “Homens da Renascenca japoneses”, como refere Hornyak (2006:
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p. 25). Esse tipo de renascer implicou mecanicismo, tecnociéncia, cultura,
uma outra visdo do humano e a heranca dos relégios. Dé-se destaque aos
karakuri por imitarem criancas adordveis, € ndo por serem robds que imitam
adultos. A tecnologia interna dos karakuri fazia de si misteriosos e peculiares
constructos.

3.1.2 A Religiao Shinto

Para os japoneses, o karakuri parecia assumir vida prépria, em proporcdes
que se assemelhavam a magia. A razdo pela qual o Japao apadrinhou este
autémato foi devido a presenca de algo mais profundamente estrutural na so-
ciedade japonesa: a religido Shinto. O “Shintoismo” € a religido da maioria
dos japoneses, como € referido por Benedict (2005: p. 30) e Sugimoto (2003:
p. 255). No célebre livro Anime Essentials, Gilles Poitras (2001) invoca o
tema da religido Shinto (p. 38) ao analisar as criaturas da floresta em My
Neighbor Totoro do filme de animacdo de Miyazaki. Nesta sociedade, as pra-
ticas religiosas sdo uma questio de tradi¢do, e ndo de andlise racional. Levi
(1996) avanca que “’Shinto’ € a religido da vida. Eles [os japoneses] nascem
e casam ‘Shinto’. Esta religido indigena, ndo-exclusiva, e desprovida de es-
crituras, assenta na devo¢do da mana, a energia de tudo (Sugimoto, 2003: p.
256). Além disso, os seus mais notérios e exuberantes festivais [como os dos
templos moéveis de karakuri em Nagai] sdo Shinto (p. 24-25). Faz parte da
devocao desta crenca religiosa, entre outras coisas, ver a maquina como uma
criatura e acreditar-se que esta, um dia, possa ter vida. Fortemente influenci-
ada pelo Budismo, esta crenca religiosa € o que legitima a devocao dos robos
como seres € ndo como coisas, algo que Schodt (1988) também frisa: “O Bu-
dismo ensina-nos que todas as coisas possuem alma. De forma a compreender
a alma de um robd e o seu verdadeiro potencial e limitagdes, temos de pen-
sar nele como um amigo. Temos de nos tornar num robd” (p. 211, traducdo
nossa).

“Mecha”, o tipo de filmes de anime sobre robos, é conquistador de au-
diéncias de publico otaku pelo facto de o Japao ser maioritaria e tradicional-
mente devoto da religido politeista Shinto. E apontado por Sugimoto (2003: p.
256) que a Shinto inclui elementos do animismo. E, quanto a anime, Takahiro
Hayakawa (2008) declara que “a maior caracteristica da anime [é] 0 animismo
— 0 animismo asidtico”. Por este motivo, a anime afigura-se como uma vide-
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ografia das mdquinas (considerando especialmente as obras analisadas). Na
teoria de cinema sobre filmes de 1910 até 1920, usou-se uma outra expres-
sdo conceptual que deve também ser recordada, a de “cinematic animism”,
segundo Monet (2007). Este “animismo cinemdtico” referia-se a capacidade
de o cinema atribuir a um objecto ou a0 mundo monumental filmado uma
poténcia que fizesse matéria inanimada parecer viva (p. 200 in Bolton et al.
[Ed.], 2007). Além do “animismo cinematico”, existem mais outros dois ter-
mos providenciados, os de “cinematism” e “animetism”, por LaMarre (p. 120
in Lunning [Ed.], 2006). O primeiro aponta o estilo cinemdtico, enquanto o
segundo indica um estilo especifico da anime. Mas é Allison (2006) quem
fala em “techno-animism” (p. 18 in Lunning [Ed.], 2006), a propensio do
Japao para encarar os dispositivos técnicos como criaturas, a semelhanca do
que acontecia com os karakuri.

A importacdo do Budismo para o Japao preparou o pais para a criagdo de
autématos pré-modernos. Ser politeista na “terra do sol nascente” € cultivar a
tradicdo de que tudo tem alma. “Dentro das concepc¢des animistas de ‘Shinto’,
as pessoas, tal como as for¢as da natureza (...), podem tornar-se ‘kami’”’ [for-
cas naturais, espiritos; Deus] (Napier, 2001: p. 185, traduc¢do nossa). Tal
como Ruth Benedict havia ja sublinhado, “o Japdo € uma grande nagdo bu-
dista (...)” (2005: p. 237, tradugdo nossa). Praticar Shinto significa para o
japonés seguir a tradicdo budista de que tudo tem alma e atinge o divino apds
a morte (Sugimoto, 2003: p. 256). Benedict salienta isso, que “qualquer ja-
ponés se torna ‘kami’ apds falecer” (2005: p. 127, traducdo nossa). Duas
obras em que se foca a questdo dos espiritos, da vida post mortem, e a ener-
gia primdria de todos os seres sdo os filmes Final Fantasy: The Spirits Sitio
(2001) e Princess Mononoke (1997). No primeiro caso, os cientistas procuram
espiritos raros para entender e salvar a Terra (Gaia azul). No segundo, a natu-
reza revolta-se contra os humanos depois do Deus-floresta ser morto. Certas
personagens em Princess Mononoke t€m a capacidade de ver kami (Poitras,
2001: p. 38). O tema dos espiritos € caracteristico do tema “uncanny” (‘o
inquietante”) analisado por Sigmund Freud em Uncanny (2003), onde se diz:
“A andlise de casos relativos ao inquietante conduziu-nos de volta a antiga
visdo animista do universo, caracterizada pela ideia de que o mundo foi po-
voado com espiritos humanos (...)” (p. 147, traducdo nossa). O que torna a
temdtica da religido Shinto relevante na andlise da anime € o facto de existir
um enfoque especial sobre o animismo. As maquinas representadas (compu-
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tadores, constructos de IA e andréides) na anime parecem ter vida, como se
um espirito humano se tivesse alojado no seu interior. O cidaddo do Japao
pré-moderno acreditava ainda mais nessa condi¢do animista do universo, uma
forma de ver o mundo como se anteriormente tivesse sido povoado por espiri-
tos. O “animismo” associava-se ao “inquietante”, como Freud declara, pois a
“inquietacdo” encontrava-se adstrita a representacdo de algo relacionado com
morte, caddveres, espiritos e fantasmas (2003: p. 148). Esse seria o expoente
maximo da inquietagdo, constatada porventura nos filmes de Mamoru Osbhii,
as obras Ghost in The Shell (1996), as quais tratam ciborgues que incorporam
entidades de IA, espiritos, fantasmas, no seu invélucro. Shinto, além de credo
¢ um tema que permanece na anime.

3.1.3 A Reforma Meiji

A transicdo, em territério japonés, entre as eras feudal e moderna assinala-se
com uma reforma que transporta consigo o nome do primeiro imperador do
Japao moderno, o Imperador Meiji (Sugimoto, 2003: p. 256). Esta reforma,
que teve lugar entre 1868 e 1912, muda também a cidade capital. Quioto
¢ substituida, na reforma Meiji (Sugimoto, 2003: p. 64) por Téquio como
cidade mais importante.

Até a Segunda Guerra Mundial, o Japdo devia a sua unidade ao Impe-
rador, o qual, de acordo com a tradi¢do Shinto, era encarado como “objecto
super-religioso” (Benedict, 2005: p. 32). Com a Reforma Meiji, a socie-
dade japonesa sofre alteragdes nucleares. Wong defende que, este processo de
modernizagdo se deve ao facto de a reforma Meiji ter importado sofisticados
modelos do ocidente para implementar em todos os dominios do quotidiano
(p- 27 in Lunning [Ed.], 2006). Reformar implicou, no caso do Imperador,
restaurar a sua posicdo no topo da hierarquia nacional, abdicando da reclu-
sdo doméstica que também o colectivo japonés sofria. Note-se que, durante
o regime feudal, e mesmo na época em que o shogun Tokugawa dominava o
Japdo, o pais estava sob uma politica de isolamento, decretada pelos shoguns
como resposta ao crescente poderio por parte da classe de mercadores, a qual,
se o Japdo nio tivesse ficado isolado do Ocidente, teria destronado os shoguns
do poder sem que o dinheiro fosse um entrave. Benedict esclarece-nos neste
ponto:
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“Quando os Tokugawas, a custa das leis mais drésticas que uma
nacdo cumpriu a forga, decretaram o isolamento do Japao no sé-
culo XVII, eles retiraram o chdo debaixo dos pés dos mercado-
res. O Japdo tinha tido uma rota de comércio acima e abaixo das
costas chinesa e coreana, e uma classe de negociantes estava ine-
vitavelmente a desenvolver-se” (2005: p. 61-62, tradugdo nossa).

De acordo com a autora, esta classe em ascensdo estava a ser inconveni-
ente, e o resultado foi a politica de sakoku, um conjunto de directrizes impos-
tas para interromper o intercdmbio comercial no século XVII. Algumas medi-
das impostas implicavam a circulacdo apenas de barcos pequenos para evitar
grandes transportes de carga. Afinal, uma classe de mercadores transnacional,
competitiva, com recursos financeiros e influente na zona, podia facilmente
alterar a mecanica da sociedade feudal por ser uma classe de pessoas que se
mobilizavam em nome do negdcio e que, com a riqueza crescente, poderia
investir até mesmo em armas. O século XVII foi palco de muitas alteracdes
relevantes na histéria do Japdo. Os mercadores nio tinham como escapar a lei
da espada imposta pelos samurai e, além disso, a sua classe era considerada
desestabilizadora na sociedade feudal do Japdo (Benedict, 2005: p. 61). Na
hierarquia social, os mercadores estavam na base da piramide, sendo-lhes su-
periores os agricultores e os artesdos. Somente 0s samurais eram vistos como
seres a parte, pessoas nao-normais. Durante dois séculos, o Japdo € isolado
do mundo e governado com regras muito rigidas, aplicadas em nome da segu-
ranca social e da estabilidade governativa. Quando o feudalismo cai na Europa
e a ascensao da poderosa classe média acontece, os mercadores e os samurais,
no caso nipénico, aliam-se. Com a Reforma Meiji, o Japdo volta a abrir-se ao
mundo em nome da sua moderniza¢do. O “shogunato” de Tokugawa acredi-
tou que se deveria deixar a arma de fogo em prol de espada (LaMarre, 2009:
p. 92) e, por isso, pereceu. Com os senhores da terra afastados do poder,
preparou-se o Japao para uma economia de comércio moderno, através da
qual os mercadores financiaram a Reforma Meiji; de cardcter funcional e nao
ideoldgico ou militar, conforme Benedict (2005) afirma: “os mercadores, que
financiaram as forcas da Restauracdo, queriam expandir o mercatilismo sem
que, no entanto, tivessem alguma vez incriminado o sistema feudal” (p. 76,
tradug@o nossa). Destronar o sistema feudal, demover o Shogun do aparelho
de poder nip6nico, era o objectivo primeiro da resisténcia mercante. Até este
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periodo, prevalecia uma “dupla regra”, em que o shogun governava e o Im-
perador era apenas simbdlico, a qual expira em 1868 com a Restauragdo do
Imperador. Isto provocou o fim da ostentac@o dos sinais de pertenga a castas,
tais como insignias e roupas especificas, que foram tornadas ilegais. Abriu-se
uma economia ndo-feudal que surtiu o efeito de todo um projecto de moder-
nidade. O Japao inovador néo se revelaria ao mundo se o pais nao se tivesse
aberto ao Ocidente; caso o poder nao retornasse ao Imperador com a Reforma
Meiji, ndo existiria um Japao moderno no século XX. “Os japoneses queriam
continuar em vantagem no seu ‘lugar devido’, na ‘posi¢do que lhes era de-
vida’, de observacdo do mundo moderno, sem desistir da 16gica hierdrquica”
(Benedict, 2005: p. 81, traducdo nossa).

Ainda acerca da sociedade japonesa, essencialmente feudal, sabe-se que
era uma sociedade de estratos. Benedict diz que a “sociedade feudal japonesa
era minuciosamente estratificada, na qual cada homem herdava um estatuto
fixo” (2005: p. 61, tradugdo nossa). No entanto, acabar com o “shogunato”
ndo representou o fim da hierarquia social ou do sistema aristocratico. O “sho-
gunato” de Tokugawa, vigente antes da Reforma, governou o Japao durante
dois séculos e meio, desde o século XVII, tendo instituido uma classe a parte
da sociedade no interior de um sistema de castas, segundo nos diz Sugimoto
(2003: p. 6). A Reforma Meiji marca o comeg¢o da era moderna japonesa com
base nas regras rigidas de mudanca de classe social (Benedict, 2005: p. 73).
Passou a haver mobilidade social, mas de uma forma controlada.

Se as forcas navais da Marinha norte-americana nao tivessem feito pres-
s30 ao largo da costa japonesa em 1853 e 1854, o pais estaria ainda refém do
isolamento e das regras rigidas e sem economia aberta. Segundo Schnellba-
cher (2007), a Reforma Meiji foi um “golpe de estado”, o qual foi, “(...) por
sua vez, parte de um programa de modernizagao agressiva™ (p. 28 in Bolton
et al. [Ed.], 2007, tradugdo nossa). Dessa modernizagdo voraz, o povo japo-
nés ja ndo se dissociou até hoje, uma vez que se importaram os principios de
“Civilizacdo e Iluminismo” [bunmei kaika] (Foster: p. 10 in Lunning [Ed.],
2008).
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3.2 MODERNIDADE

3.2.1 O Projecto

Schnellbicher (2007), como aNfirmdmos anteriormente, argumenta que o pe-
riodo de “Restauracdo” Meiji, como também ¢é conhecido, fazia parte de um
programa de “modernizacio agressiva”. Sugimoto também refere este periodo
como a “Meiji Restoration” (2003: p. 6). Ao recordarmos que os japoneses
estiveram isolados durante dois séculos e meio, vitimas da politica de sakoku,
considera-se que o acto de modernizar teve impacto. Schnellbicher (2007)
assinala o periodo histérico, dizendo: “Desde o século XVI em diante, os
regentes militares japoneses practicaram uma politica de isolacionismo. No
entanto, perto dos meados do século XIX, a pressdo sobre o Japao foi aumen-
tando para que os seus portos fossem abertos ao mercado internacional” (p.
27-28 in Bolton et al. [Ed.], 2007, traducdo nossa). Apenas holandeses e
chineses podiam entrar no porto de Nagasaki. Apds as guerras travadas entre
clas de samurais, o Periodo Edo assinalou uma nova era. Por exemplo, du-
rante o regime do shogun Tokugawa, impode-se uma série de directrizes para
se proteger o seu poder, tais como a politica de sakoku, que leva ao encer-
ramento do Japao ao mundo. Em 1639, proibe-se o intercAmbio comercial e
naval de e para o Japdo. Duzentos e cinquenta anos depois da sakoku, o Ja-
pao abre-se, com avidez e curiosidade, ao Ocidente. Chefiada pelo Comodoro
Perry, a forca naval norte-americana chega ao Japao em 1853, transportando
nos pordes tecnologia completamente nova. Repare-se que a Revolugdo In-
dustrial chega repentinamente ao Japao, como um “pacote tecnoldgico”, um
“kit” que inclui barcos, a maquina a vapor, ferrovias, telegrafia, fabricas com
producgdo em série e medicina Ocidental (Gibson, 2007: p. 2; Singer, 2009:
p- 239). Quanto a este aspecto, Sloterdijk pensa que o Oriente real se precipi-
tou na mobilizagado industrial, cientifica, politica e militar, descurando as suas
antigas maneiras de pensar e de ser (2002: p. 58).

Logo que € deposto o shogun de Tokugawa, expira a politica de isola-
mento. Apds o periodo secular de fechamento sobre si, o Japdo encontra no
futurismo da inddstria automatizada o retrato da sua futura identidade. David
Morley & Kevin Robins (2004) esclarecem-nos:

“A moderniza¢do era um projecto cumulativo, ‘orientado para
o futuro’, assente nos pressupostos légicos de uma progressao
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tecnoldgica e de progresso. Assim, 0s seus varios elementos
destinavam-se a exportacdo e deveriam transcender as suas ori-
gens europeias e exclusividade. Quer a modernizac¢do, quer a
modernidade, com os seus apelos ao universalismo, podiam ser
transpostos para outras culturas-hdspedes. No Japao o projecto
de modernidade encontra um terreno fértil. A imaginagéo tecno-
l6gica e futurista sedia-se agora no Japdo. A for¢a conceptual e
universal da modernizag@o passou da Europa para a América, e
desta para o Japao” (p. 153).

Estas declaragdes sdo relevantes porque, afinal, a modernidade € instituida
pelos modernos, releva da procura de novos territérios para modernizar. A
modernidade € um processo, e tecnologia o meio.

A “cybernation” de que falava McLuhan (1994: p. 347) entrou em “piloto-
automadtico” no Japdo. No entanto, toda esta aceitagdo do edificio consequen-
temente corporativo da técnica moderna sé tem nexo porque existiram os au-
tématos karakuri de Takeda e porque os nipénicos absorveram a militarizacao
tecnolégica com o advento da tecnologia relojoeira e da arma Ocidental no de-
correr do século XVI. O mecanicismo apaixona os nipénicos em 1605, com o
surgir do primeiro relégio no Japao. Tal acontecimento segue-se ao transporte,
a partir de Espanha, do primeiro relégio para os senhores feudais em, 1551,
pelo Missiondrio Francisco Xavier. Mais tarde, institucionalizou-se também
pela primeira vez a arte de fazer rel6gios numa escola apelidada de “Semina-
rio” em Nagasaki, aproximadamente em 1600 (Hornyak, 2006). Note-se que,
no entanto, durante o periodo de isolamento — como Hornyak destaca — “sem
contribuicdes do estrangeiro, os relojoeiros japoneses estavam confinados aos
seus proprios dispositivos. Os relégios japoneses, conhecidos como ‘wado-
kei’, transformaram-se em objectos ornamentais e de grandes dimensdes des-
tinados a adornar a mansao dos senhores dos ‘samurai’ e requeriam ajustes
intrincados” (2006: p. 20, tradu¢do nossa). Na senda dos Descobrimentos
Portugueses, os exploradores que chegam ao Japao encontram uma cultura
peculiar interessada no projecto da modernidade. Pelas palavras de Schodt
(1988), ficamos a saber:

“It is safe to say that when the first Europeans — three Portuguese
adventurers — arrived on the Japanese island of Tanegashima in
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1543, they encountered a civilization whose level of technology
in many crafts and industries, such as sword making and cera-
mics, was superior to that of the civilization they had left behind.
Major exceptions to this were the scientific advances achieved in
the West during the Renaissance, and the technology of guns and
clocks” (p. 57).

A mudanga tecnoldgica que os Ocidentais operam no Oriente nipénico
acarreta outras transformacdes em cadeia. Basta, assim, como as palavras
de Marcuse confirmam, que a transformacgdo tecnolégica ocorra para haver
transformac@o politica, a qual acontece como efeito da primeira transforma-
cdo tecnoldgica, porque os usos da tecnologia mudam social e qualitativa-
mente a sociedade apenas quando se altera o rumo do progresso técnico. Em
suma, sempre que haja transformacgfo técnica e politica, as novas tecnolo-
gias despontam (Marcuse, 2006: p. 232). O Japao absorve esta superagio
da técnica pela técnica, tornando-a numa transformacdo em curso, como se
esta fosse eternamente tempordria. A tecnologia importada do Ocidente em
fin de siecle (XIX) é-o novamente depois da Segunda Guerra Mundial nao
por orgulho, mas sim por conveniéncias modernas. Foi conveniente que o Ja-
pao se modernizasse, e fé-lo de forma combativa (Benedict, 2005). Mizuno
(2007) cré que a aposta no “progresso” [susumu] (p. 108 in Lunning [Ed.],
2007) foi decisiva para modernizar o Japao, “e a modernidade aqui era si-
nénimo de Ocidentalizagdo”, como sublinha Miyao (p. 98 in Lunning [Ed.],
2007, traducdo nossa). Também era notdvel a presenca da doutrina de “es-
pirito japonés e tecnologia Ocidental” [wakon ydsai], a dicotomia que divide
o mundo em duas esferas: o Japdo [Oriente] e o Ocidente (Sugimoto, 2003:
p. 183). Quando Sloterdijk (2002) afirma que a modernidade obedece a um
impulso “(...) na medida em que se constitui metafisicamente como ser-para-
o-movimento” (p. 64), o que se estd a dizer é que da modernizacdo sobressai
a modernidade, ou seja, a mobilizacdo “em si” mesma.

3.2.2 Ocidente Vs Oriente

Com a proeminente evolugdo do Japao, a dicotomia “Oeste Vs Leste”, tdo em
voga durante a Guerra Fria entre EUA e a entdo Unido Soviética, € substituida
por uma outra — a de “Ocidente Vs Oriente”. Em termos de desenvolvimento,
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o Japdo representava algo diferente, como Yumiko lida salienta: “O Japao
encontrava-se localizado numa posi¢io ambigua entre o Ocidente ¢ a Asia”
(cit. in Miyao: p. 98 in Lunning [Ed.], 2007, tradugdo nossa). Segundo
Huntington, acresce ainda o facto de o Japao ser visto como o tnico pais ndo-
Ocidental a conseguir o feito de se modernizar sem se tornar necessariamente
Ocidental (in Sugimoto, 2003: p. 21).

A consequéncia da chegada do Comodoro Perry ao Japao no século XIX
¢ a modernizagdo deste pais com tecnologia Ocidental. “A América é por
natureza uma nagdo tecnoldgica”, como afirmam George e Meredith Fried-
man (in Singer, 2009: p. 238-239, tradugdo nossa). E por isso que Perry
pressiona o Japdo a abrir as suas fronteiras. Dessa época até a dramética fina-
lizacdo da Segunda Guerra Mundial, ja no século XX, o Japao passa por uma
modernizagdo agressiva, mas é depois da reconstrucao de Hiroshima e Naga-
saki que se torna um superlativo tecnolégico. Nos anos 80, torna-se o simbolo
avancado e inspirador do Oriente. Nesse periodo em que se comega a exportar
em larga escala a manga para outros paises, a sua economia fragiliza-se com
uma depressdo econdémica. Todavia, “o caracter incontornavelmente ‘global’
e ‘asidtico’ da banda desenhada japonesa faz de si algo muito cativante”, como
acredita Wong (p. 24 in Lunning [Ed.], 2006, tradu¢do nossa). Em geral, a
tecnologia e os meios ocidentais que os japoneses importam sao melhorados
quando sdo re-exportados de novo para o Ocidente, o qual perde a sua aura
mas ganha, em compensacao, um novo modo de comunicar a sua imagem. E,
neste aspecto, o Japao € tdo moderno que representa precisamente o futuro do
Ocidente. Tal como j4 se constatou até aqui, as metatopias sdo um dos temas
comuns da anime. A paixdo pelo futuro estimulou os japoneses a evoluir. Um
exemplo do seu lado visiondrio € a sua fic¢do cientifica, cada vez mais associ-
ada a manga, anime ou videojogos. De acordo com Tatsumi (2007: p. 252),
“(...) aficglo cientifica japonesa tem uma histdria antes e depois de William
Gibson e outros autores ciberpunk terem descoberto o Japao” (in Bolton et
al. [Ed.], 2007, tradugéo nossa). Nas imagens de Akira e Ghost in The Shell,
a assinatura japonesa € evidente pelas temadticas escolhidas. A presenca de
robds na narrativa torna estas obras de anime diferentes, como se constata no
caso do videojogo Last Resort. De facto, “a ficcdo cientifica apresenta gran-
des diferencgas entre as culturas ocidental e oriental, principalmente no que
diz respeito a robds. Enquanto o rob6 é amiide suspeito na fic¢do cientifica

Livros LabCom



190 A Galdxia de Anime

ocidental, o inverso ocorre no caso asidtico” (Singer, 2009: p. 167, traducao
nossa).

Aumenta a sinergia entre Ocidente e Oriente a partir do final do século
XX. Se antes se falava em culto oriental do Ocidente, agora fala-se em “culto
ocidental da Asia” (Sloterdijk, 2002: p. 58). Napier (2001) e Poitras (2001)
apontam que “durante a ultima parte do século XX, o Japdo e a América do
Norte trocaram ideias ‘pop’ e ‘subculturais™ (in Winge: p. 74 in in Lun-
ning [Ed.], 2006, traducdo nossa). Independentemente de quio sofisticado é
o Japao, hé coisas que ndo mudam. Benedict diz que “apesar da recente Oci-
dentalizacdo o Japdo ainda é uma sociedade aristocratica. Cada cumprimento,
cada contacto deve indicar o tipo e o nivel de distancia entre homens” (2005:
p. 47, traducdo nossa). O facto de o Japao ser evoluido face ao Ocidente le-
vanta outro tipo de questdes, tal como: “serd que isto significa uma mudanca
do poder (cultural) global da Americanizacdo?” (Allison: p. 13 in Lunning
[Ed.], 2006, traducdo nossa). Ou serd que € representativo do Ocidente? Afi-
nal, em termos de tecnologia, encontra-se ocidentalizado. Allison defende
que o colapso ou a diminuicdo da América como centro cultural provoca um
“reposicionamento da globalizacdo” (ou “re-centralizacdo da globalizagdo™),
como € dito por Iwabichi Koichi ([2003], Idem, Ibidem: p. 18). A anime é um
bom exemplo de um produto que o Japdo reposicionou para exportacio e que,
por seu turno, o torna num icone global de cultura popular. “Ao contrario do
Ocidente, a anime no Japao é um fenémeno de cultural ‘pop’ verdadeiramente
corrente” (Napier, 2001: p. 7, traducio nossa).

O Ocidente € entendido frequentemente como o “nosso mundo”, e o Ori-
ente enquanto o “mundo deles”, o dos “outros”, de uma outra e relativa “outri-
cidade” (Hans Bertens, 2005: p. 8, a tradu¢@o nossa) internacional e histérica.
Partindo deste principio, ndo € de estranhar que, para os norte-americanos, a
“asiatizacdo” seja um “novo Oeste”. De um lado, temos a visdo “western”
da moderna tecnologia e a crescente globalizacdo, subentendendo a “ame-
ricaniza¢do” do mundo (Wong: p. 42 in Lunning [Ed.], 2006). Por outro,
temos a viral expansdo da cultura japonesa, implicando a internacionalizacao
do Japao no mundo. Da tensdo entre Ocidente e Oriente, surge outro tipo de
sucedaneo que Morley & Robins (2004) fazem questdo de salientar: “O Ja-
pao passou a existir, no seio do inconsciente politico e cultural do Ocidente,
como uma figura perigosa, ja que desestabilizou a bem ordenada correlacio
entre Ocidente/Oriente ¢ Moderno/Pré-Moderno” (p. 160, traducdo nossa).
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Ao ser mais avangado que o Ocidente e mais ocidental, em alguns aspectos
formais, que o préprio Ocidente, o Japdo torna irrisérias as distin¢des entre
moderno e pré-moderno, Oriente e Ocidente. Posto isto, o que inquieta o
mundo “americanizado” e o territério europeu € o facto de o Japdo se eman-
cipar, nomeadamente por tudo o que implica “modernizacdo” coincidir com a
“globalizacdo”, a evolugdo do microprocessador, a robdtica e os novos media.

O Japdo reflecte na sua emancipagdo o carécter técnico das tecnologias em
que investiu para se destacar. Mais ainda, dispensa o advento das tecnologias
através da maquina de guerra, como acontece nos EUA (Singer, 2009), subli-
nhando uma consciéncia forte relativamente ao biolégico e ecolégico. De
certo modo, o Japdo é o pais onde a tecnologia se radicalizou, e é também o
pais que parece estranho aos ocidentais. No texto que Benedict (2005) pu-
blicou acerca do pais em questdo, no pds-guerra, a autora comeca por referir
desde logo que “os japoneses foram os adversarios mais ‘alien’ [estranhos]
que os Estados Unidos alguma vez defrontaram numa luta de vale-tudo” (p. 1,
traducdo nossa). Mesmo assim, apesar de a estranheza fazer parte da imagem
do Japao, Morley & Robins (2004) referem:

“The postmodern era will be the Pacific era. Japan is the future,
and it is a future that seems transcending and displacing Western
modernity. In so far as a nation’s sense of identity has become
confused with its technological capability, these developments
have, of course, had profoundly disturbing and destabilising con-
sequences in Europe and in United States” (p. 168-169).

Na opinido de Morley & Robins, “a Era Atlantica do Ocidente”, com ori-
gem no controlado espaco comercial do Mediterraneo, tem tendéncia a dar
lugar a uma “Era do Pacifico do Oriente”. Ao transcender e “des-territoriali-
zar” a Modernidade Ocidental, o Japdo Oriental fa-lo com exuberancia, es-
tabelecendo facilmente ligagdes ao universo de capital e cultura globais. A
questdo mais complicada, como os autores sublinham, prende-se na maneira
como o Japao fundiu a sua identidade cultural com o processo de moderniza-
cdo, desestabilizando o Ocidente. Na origem da 4dvida receptividade do Japao
a tecnologia estd o periodo de isolamento, que o tornou culturalmente prepa-
rado para receber as tecnologias de fora.

Hoje em dia, j4 ndo se trata de identificar a “Americanizacdo” do Japao,
mas sim a “orientalizacdo” dos EUA, pois o Oriente estd a ganhar a compe-
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ticdo entre estidios de “software” e animacdo, quer no caso da anime, quer
no dos videojogos. Os norte-americanos preferem fic¢do cientifica, enquanto
os japoneses a fantasia. O que leva a que os japoneses, bem como o resto do
mundo, sejam devotos das anime é o facto de, apesar de existir muita maquina
nas suas histérias, as personagens serem dotadas de mais humanidade para
contrastar com a robética (Napier, 2007 in Bolton ef al. [Ed.], 2007). Isto é,
no meio de tanto mecanicismo, mesmo em fic¢do, a videografia das maqui-
nas da anime exige que as personagens sejam o mais humanas possiveis. Nas
ficgdes norte-americanas, a presenca de maquinas € usualmente indissocidvel
da estética militarista (Singer, 2009), e onde os humanos estdo em estado de
desvantagem. Os EUA, através da Marvel, da DC Comics, da Dark Horse
Comics, entre outras marcas da industria de banda desenhada, veiculam um
tipo de ideias nas quais o humano €, na maior parte das vezes, secundério.
Apresenta-se o antipoda disso nas anime, onde o humano controla a maquina
em nome da paz, sendo constantemente evocada a consciéncia ecoldgica e
humanitdria do Japao.

O Japao € o expoente da modernidade, do “estado da arte” da tecnologia
e da ciéncia, a nagdo que conseguiu, com uma base tecnoldgica, enformar
a histéria cultural. O Ocidente assiste a0 modo como uma sociedade passa
do feudalismo para o capitalismo pés-moderno “high-tech”. O didlogo entre
o Oriente e Ocidente deu frutos, mas o facto de os Aliados terem ganho a
Segunda Guerra Mundial deixou o Japdo numa condi¢do moderna de redencao
que viria a ser visivel no final do século XX como uma “vingancga tecnold-
gica” (Morley & Robins, 2004). A resposta a derrota na Guerra de 1939-45
termina na hipérbole do Ocidente que se construiu no Japao. Mighty Atom é a
resposta em anime aos bombardeamentos nucleares (Singer, 2009: p. 167). A
desatomizacgdo de Hiroshima e Nagasaki permanece na mente japonesa como
o capitulo final de uma histéria pesada na qual o Ocidente venceu.

A expansiva cultura audiovisual do Japao € especifica. E basta, por exem-
plo, contrapormos as animagdes dos EUA as do Japao para compreendermos
a diferenca. Algumas t€m, acima de tudo, um “estilo cinemdtico”, ao passo
que outras parecem ser apenas ‘“‘desenhos animados”. Fazem ja parte da his-
téria muitas animacdes americanas, onde parte se prolongou por exemplo na
venda de brinquedos, como é o caso de G.I. Joe: The Movie (Don Jurwich,
1986) e Action Force (Don Jurwich, 1986). No entanto, a visdo “americani-
zada” compromete-se inexoravelmente com o discurso do “Complexo Militar
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Industrial” de que também fala Singer (2009). As imagens de anime pautam-
se por outras caracteristicas, o que Luyten descreve da seguinte forma: “ndo
ha lugar para super-her6is no Japao tal como sdo caracterizados no Ocidente:
invenciveis, superpoderosos e justiceiros. Os herdis japoneses ndo se enqua-
dram muito nessa categoria” (1991: p. 71). No seio da anime, existe uma
absor¢do de motivos do Ocidente, um tipo de mimetismo cultural; enfim, toda
uma reinterpretacio dos ideais do Ocidente. Para Morley & Robins (2004),
“¢€ esta complexidade e ambiguidade na imagem do Japao que tem atribuido
uma ressonancia particular as fantasias ocidentais” (p. 148, traducdo nossa).
O que faz com que as fic¢des japonesas parecam estranhas € esse caracter de
simultaneamente parecerem modernas e pds-modernas, antigas e novas, tradi-
cionais e sofisticadas, o que nos deixa na posi¢do de consumidor de universos
ressonantes de fantasias Ocidentais. Napier (2007) refere que as expressoes de
“ambivaléncia tecnolégica” tendem a ser mediadas por cinema “live-action”
(convencional) no Ocidente, enquanto no Japao se prefere a animacéo (p. 105
in Bolton et al. [Ed.], 2007). Culturalmente, a ambiguidade permanece na cul-
tura japonesa por ter sido necessario abracar a modernidade rdpida em nome
da actualizacdo e da inovagdo. Allison (p. 16 in Lunning [Ed.], 2006) explica
essa ambiguidade, dizendo que “a fantasia e o realismo funcionam no Japao
[, o qual] € um lugar cujo significado balanca entre o fantasmético e o real, o
estrangeiro e o familiar, o estranho e o banal”.

No que concerne a tecnologias, os EUA desenvolveram a Internet. A con-
sola de videojogos Microsoft Xbox surge duas décadas depois de as consolas
serem repensadas pelo Japdo com a Famicon — Nintendo Entertainment Sys-
tem (NES) no resto do Mundo. Originalmente, os videojogos tinham come-
cado na empresa norte-americana ATARI, de Nolan Bushnell, com o video-
jogo Pong (1972). Relativamente a animacdes, as que foram alvo de preferén-
cia nos EUA foram, durante muito tempo, Snow White And The Seven Dwarfs
[“Branca de Neve e os Sete Andes”] (Disney, William Cottrel, 1937) e Mic-
key Mouse [“Rato Mickey”] (Disney, 1950). A banda desenhada favorita é a
da Marvel Comics ou a da DC (Detective Comics), e os videojogos preferi-
dos ainda s@o os do tipo Halo 3 (2007). Para os japoneses, a reforma grdfica
acontece com o aparecimento da Sony Computer Entertainment, através da
PlayStation e das animagdes de anime do Studio Ghibli, de Hayao Miyazaki,
a Gainax e a Manga Video. Na anime, Astro Boy [Tetsuwan Atomu] assume-se
como icone cultural de destaque.
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Relativamente a videojogos, os japoneses preferem Final Fantasy XII
(2007), Onimusha (2001), Me And My Katamari (2006) e Locoroco (2006).
Os Estados Unidos da América e o Japao tém preferéncias peculiares, mas a
expansdo cultural da anime € de tal ordem que, nos EUA, a Galdxia de Anime
cresce mais que no Japao. Ocidente e Oriente fundem-se pela linguagem mo-
noldgica do digital, pelos novos media, pelas inddstrias comuns e pelas eco-
nomias liberais interligadas, ao ponto de partilharem a cultura entre si, € nao
s6 ciéncia ou industria. A atitude que o industrial japonés tem de se actualizar
constantemente € nobre. A maioria da populacao mais idosa ndo investe em
tecnologia, sendo os jovens quem o faz, sem receio do futuro.

3.2.3 Poés-Guerra: O Choque do Futuro

Logo a seguir ao desfecho da Segunda Guerra Mundial, o Japao teve a au-
dacia de se relancar na sua reconstrucdo e modernizagdo. A imagem da ex-
plosdo nuclear ficou retida na sua mente colectiva. O tipo de engenho at6-
mico usado em Hiroshima e Nagasaki foi criado por cientistas a investigar
nos EUA. No pés-guerra, duas coisas ficaram sublinhadas relativamente a re-
lagdo entre EUA e Japao: em primeiro lugar, “os americanos estao sempre a
equipar-se, precavendo-se para um mundo sempre desafiante”, como nos diz
Benedict (2005: p. 28, tradugdo nossa); em segundo, “a humilhacéo da ren-
dicdo ficara profundamente registada na consciéncia dos japoneses” (Idem: p.
40, traducdo nossa). E por estas duas razdes que, a partir do pds-guerra, se
forma uma “identidade apocaliptica” no Japao, como Napier sustenta: “(...)
dadas as acentuadas mudancgas que o Japao experimentou durante um século e
meio decorrente da modernizacio, uma ‘identidade apocaliptica!” pode ser a
que mais facilmente serd compreendida, e até abracada, pelos seus cidadaos”
(2001: p. 193, tradugdo nossa). Benzon demonstra ser mais ousado ao falar
em “cultura apocaliptica” (p. 284 in Lunning [Ed.], 2007).

O facto de o Japao ser o tnico pais asidtico a introduzir-se na moderni-
dade segundo as suas proprias regras €, para Morley & Robins (2004: p. 171),
um facto a assinalar. Acresce ainda, segundo Matthews (2003-2004), que, “ao
olharmos de novo para a experiéncia de guerra do Japao; os bombardeamen-
tos nucleares, a ocupacdo, os subsidios para desenvolvimento tecnolégico e

«Apocalyptic identity”, no original (N.do T.).
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a constitui¢do ndo-militar, parece mais facil ver como a aparentemente estra-
nha dicotomia converge com robdtica e ‘anime™ (p. 14, traducdo nossa). E
estranho que as imagens do holocausto nuclear, do periodo pds-guerra e da
década de 80, coabitem no imagindrio japoné€s como se tivessem uma origem,
um Ano Zero, bem antes dos anos 00 deste novo século. Se o Japao ndo ti-
vesse progredido enquanto, no Ocidente, os EUA e a Unido Soviética estavam
a combater numa Guerra Fria, hoje tudo seria diferente. Tendo aproveitado a
Guerra Fria para se emancipar, o Japao tornou-se numa imagem futurista do
Ocidente — um exemplo nio-comunista na regido, segundo Sugimoto (2003:
p. 15) —, um exemplo para o Ocidente e toda a Asia.

No final do século XX, o Japdo faz parte do novo mundo, o qual Singer
(2009) entende como sendo “um mundo densamente povoado, interligado”
(p. 434, tradugdo nossa). O que ndo desaparece com a evolugdo do Japdo
¢ a imagem nuclear, havendo ainda um resquicio desse holocausto em ima-
gem, o violento e aterrorizador desmantelamento do universo. N&ao existe
na imagem um “choque do futuro”, mas antes um “choque do passado”. A
imagem do passado chocante aparece metaforicamente como Fénix na manga
Phoenix [Hi No Tori] de Osamu Tezuka (2003-2007 [1954-1988] in Inuhiko:
p. 105 in Lunning [Ed.], 2008), que recria o mito da Fénix renascida das
cinzas; é nesse sentido que o Japdo se reapresenta ao Ocidente, como uma
Fénix mais poderosa. Nao é por acaso que grande parte da anime € acerca de
figuras apelidadas de tetsuwan ou tetsuo, dado ser algo “poderoso” aquilo que
o0 imagindrio japonés invoca.

Ao criar a anime, Osamu Tezuka utiliza Astro Boy para responder a me-
moria do cataclismo, devolvendo ao futuro o choque. O resultado disso é que
as obras de anime exibem essa légica de hipérbole grdfica, ndo pontualmente,
mas enquanto convencio. Respondendo a um Ano Zero, temos o holocausto
de imagens, o ano do caos que estabelece a nova ordem, um regime de ima-
gens do apocalipse que exorcizam um periodo da histéria. O apocalipse ori-
ental simboliza o0 momento de restauro e ndo o fim, o “Juizo Final” da cultura
ocidental, o momento do panico e do purgatdrio terrestre a partir do qual se
desenrola o horizonte do futuro. Quando o imaginario do bombardeamento
nuclear se hospeda como uma virose nas imagens e transforma as préprias
imagens em hospedeiros insepardveis, é ai que se desenvolve o holocausto de
imagens.

Sao numerosas as anime em que as imagens do holocausto estdo presentes,
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tais como Akira (Katsuhiro Otomo, 1988), Neon Genesis Evangelion (Hide-
aki Anno, 1995), Memories (Koji Morimoto, et al., 1996) ou Robotech: The
Macross Saga (2006). Desde que a primeira bomba atomica foi largada pelo
bombardeiro norte-americano “Enola Gay” B-29 em Hiroshima, as 08:15h da
manhd do dia 6 de Agosto de 1945, trés dias antes da que caiu em Naga-
saki, a cultura visual japonesa tornou-se indissocidavel da imagem de um “big
boom”. A violéncia grafica que hoje se contempla na videografia de anime
repete a imagem paradigmatica da violéncia, a da maior arma de destruicdo
em massa. Da equacdo binémica da imagem de holocausto e do holocausto de
imagens emerge uma estética visual dotada de uma forma prospectiva e simul-
taneamente retrospectiva. Ora se tratam de imagens sobre o passado (choque
do passado), ora de imagens sobre o futuro (futuro chocante); sdo imagens de
causalidade e também de efeitos.

Facto é que o impacto nuclear nunca parou desde o pds-guerra, embora
haja culturalmente um registo propenso para o holocausto, como noutras cul-
turas. No teatro Butd, por exemplo, explorou-se a arte da teatralidade mistica
onde o tema era, durante o pds-guerra, os mortos. Com as imagens do holo-
causto, o objecto-perdido € explorado como assunto de partida para um futuro
onde a novidade é o imperativo tecnolégico. Deste modo, é pertinente fa-
lar num “devir-Japao” (Barthes, 1984), uma vez que as imagens transportam
consigo a cultura japonesa, contestando a sua contengcdo geografica. Estas
ndo sdo mais que mecanismos de memoria colectiva, algo que se verifica em
obras como Akira ou Neon Genesis Evangelion. Ha uma frustracdo na men-
sagem porque os japoneses “imaginaram-se a presidir o cume da piramide”
(Benedict, 2005: p. 43, tradugdo nossa), o que amplia a frustracdo. Napier diz
que “o Japdo € o Unico pais da Terra que sofreu um bombardeamento nuclear,
uma experiéncia que continua a afectar a sociedade de hoje, tendo provocado
um sentimento colectivo de vitimizagdo” (2001: p. 28, traducdo nossa). Alids,
Matthews (2003-2004) julga existir um “género apocaliptico”, e que este pode
ser visto em muita da ‘anime’ de ficcdo cientifica ciberpunk, pois o ‘medium’
da animacao é perfeitamente adequado a esse género centrado no tema do apo-
calipse (p. 8). O “evento apocaliptico” referido por Matthews é o epicentro da
anime do “pés-guerra”, dado que € essa imagem do apocalipse, entre homem e
tecnologia, que estd omnipresente na animagao. Segundo a Antropdloga Ruth
Benedict (2005), os Americanos sdo atirados para a guerra porque o conflito
assim o exigiu: “fomos atacados, o inimigo que se acautele” (p. 28, traducao
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nossa). Do lado dos japoneses, nota-se o reverso do “aviso”, do “evento apo-
caliptico” mencionado por Matthews. Numa matéria como esta, faz sentido
que Napier (2001) argumente que “o fim do mundo € um elemento importante
na cultura visual e literdria do Japdo do pds-guerra” (p. 29, tradugdo nossa).

No término do século XX, as mais conhecidas anime, mostram mecanis-
mos, veiculos, computacgdo, robds e cidades chocantes, na medida em que des-
velam um presente comprometido com o futuro planeado. Depois do choque
do passado (“evento apocaliptico”), temos o choque do presente (tecnologia
japonesa). Mas € a andlise do “choque do futuro” que se torna interessante.
Quem aplicou pela primeira vez a expressdo “choque do futuro” foi Alvin
Toffler, quando na obra Choque do Futuro (Future Shock [1970]) assume ple-
namente que: “(...) num artigo publicado na revista Horizon, [inventou] a
expressdao ‘Choque do Futuro’ para descrever a tensdo arrasadora e a deso-
rientacdo que causamos aos individuos ao submeté-los a excessiva mudanga
num espago de tempo demasiado curto” (1970: p. 8). Tem toda a coeréncia
que, para os apocalipticos, o futuro seja potencialmente chocante, pois aponta
um encerramento hd muito anunciado para a industrializa¢do sem fim. Por
exemplo Daniel Bell (1973 [in Bertens, 2005]) julga existir uma sociedade
“pés-industrial”. O futuro traz um choque consigo, o da potencial distopia, do
totalitarismo, do holocausto, mas sob essa capa de ameaca, que abriga Toffler
durante a Guerra Fria, pensa-se a mudanca.

Dentro de um discurso pds-catdstrofe, a busca do horizonte idilico é per-
tinente, pois chegou a pensar-se que o Futuro seria chocante. O “choque do
futuro” contrasta com a histdria, ainda por escrever, pois ndo se entende se
esta registard eventos positivos ou negativos. Refira-se que a expressdo em
questio remete para o futuro incontroldvel, de um mundo técnico de drduo
acompanhamento. A mensagem do “future shock” de que fala Toffler € a re-
accdo patoldgica a tecnologia, a aversdo a mudanga. O autor acrescenta ainda
que, relativamente a esta questdo, se lhe tornou evidente que “(...) o choque
do futuro ndo € um perigo potencial distante e, sim, uma doenga auténtica,
da qual j4 padece um nidmero cada vez maior de pessoas. Este estado psico-
biolégico pode ser descrito em termos médicos e psiquidtricos: € a doenga
da mudanga” (1970: p. 8). A ideia de um “Choque do Futuro” remete para
a tecnofobia emergente nas sociedades do pds-guerra, a época em que se re-
ceia a expansdo de computadores, media e robdtica, os instrumentos-base da
contemporaneidade.
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3.3 CONTEMPORANEIDADE

3.3.1 A Pés-Historia

No aclamado ensaio The End of History And The Last Man (1992), Francis
Fukuyama declara o “fim da histéria” e define o que entende por “o dltimo
homem”. Se a contemporaneidade de Toffler se confronta com um “choque
do futuro”, Fukuyama resolve apontar o “fim da histéria” (Malpas, 2005: p.
90). Outra proposta, a de Kojeve (in Giorgio Agamben [2004]), revela a “pds-
histdria”, ndo relativa a tecnofobia ou ao fim do registo histérico das ac¢des da
humanidade. Kojeve ndo se coibe em argumentar acerca de uma “civilizacao
pos-histdrica” que existe nomeadamente desde o pds-guerra. Giorgio Agam-
ben (2004) declara que, em 1959, uma viagem ao Japao foi significativa para
Kojeve (autor entdo detentor de um cargo diplomadtico), e que este assim pode
ver “(...) pelos seus préprios olhos uma sociedade que, embora vivesse numa
condi¢do de pds-histéria, nunca tinha no entanto deixado de ser ‘humana’
(p. 10, tradug@o nossa). Como ja constatdmos, esta ambiguidade, além de
outras mais 6bvias, € inerente a cultura japonesa. Fala-se em “pds-histéria”
mas sem que a sociedade japonesa tivesse apagado o seu lado humano, huma-
nitdrio ou humanista. Porém, a tematica do “fim da histéria”, de Fukuyama,
¢ mais bem compreendida se tivermos em conta o que LeGrand argumenta
em relagcdo ao “fim da histéria” para Hegel, dado esse ser “(...) caracterizado
pelo triunfo do pensamento, o qual tendo percorrido todo o circulo da sua
alienacdo (consciéncia individual, consciéncia objectiva e cientifica, ‘realiza-
coes’ na arte, na religido, no direito, na prépria filosofia...), se identifica com
o Espirito Absoluto” (s.d.: p. 28). Deste modo, a posi¢do ultima do homem,
ou o que Fukuyama entende por “o ultimo homem”, é a posicdo do homem
realizado. O autor introduz o tema ao assumir: “Argumentei que a democra-
cia liberal pode constituir o ‘término da evolucdo ideoldgica da Humanidade’
e a ‘dltima forma de governacdo humana’ e que, como tal, constituiu o ‘fim
da Histéria™ (2002: xi, tradugdo nossa). Isto €, o dltimo estadio da evolucao
humana coincide com a democracia liberal, chegando-se ao “fim da histéria”
por se ter implementado uma forma de governacdo-modelo. Para Hegel, “o
fim da histéria corresponderia a todas as realizacdes e feitos da humanidade
em vdrias dreas. O estatuto de uma “final history” envolveria assim que se
tivesse um Estado de regime democrético em que o proprio regime se teria re-
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alizado a si mesmo (visto que os objectivos do seu programa politico estariam
cumpridos). Na contemporaneidade, fala-se em “pds-histéria” em sintonia
com “pds-modernidade”, o periodo da histéria entre 1970 e 1995 em que se
destaca o pensamento “pds-moderno” (Hirokoi, 2007b: p. 178 in Lunning
[Ed.], 2007), cujo mundo j4 ndo tem “grandes narrativas”, sustenta Mizuno
(p. 180 in Lunning [Ed.], 2007). Ha progresso com registo histérico marcado
por rupturas. Mesmo ndo se quebrando os ciclos histéricos, verdade é que
ha algo novo no registo da humanidade com o aparecimento de registos di-
versos, “histérias” de dreas multiplas que ji ndo conseguem conter, explicar;
em suma, lidar com a especializacdo dos diversos dominios da vida humana
atravessados pela especializacdo da tecnologia. O pds-modernismo € a fase
em que questionamos o poder dos discursos que nos rodeiam (Hans Bertens,
2005: p. 7).

Do ponto de vista da Modernidade, a pds-histéria é a fase seguinte a his-
téria univoca da humanidade; paralela a pds-modernidade, a era da renovacao
e do imperativo tecnoldgico, cientifico e artistico que deixou de se submeter
a uma narrativa grandiosa (Washburn: p. 150 in Lunning [Ed.], 2009). Nesta
senda, Fukuyama diz que, “(...) no entanto, o que [sugeriu] que deveria chegar
ao fim ndo € a ocorréncia dos eventos, mesmo grandes e sérios, mas a Histo-
ria: isto €, a histéria entendida enquanto processo singular, coerente, evolu-
tivo, ao considerar-se a experiéncia do povo em todos os tempos” (2002: xii,
tradugdo nossa). Assim, o fim da histéria ndo tem que ver com o seu aspecto
terminal mas, em vez disso, com o facto de todas as grandes questdes terem
sido resolvidas, o que deixa de parte a hipétese de um Juizo Final, apesar de
também nao lhe responder. Tendo a Histdria respondido a todos os grandes
propositos, tal como Lyotard bem refere em La Condition Post-Moderne (“A
Condi¢ao Pés-moderna” [1979]), deixa de existir uma “meta-narrativa”, uma
representacdo total englobando (Hans Bertens, 2005: p. 4) todos os aspectos
do humano enquanto projecto, acima de tudo originado pelo surgir de outras
narrativas (que ndo as de indole civilizacional, nacional ou hierarquica).

Parte das anime incide sobre lugares em transformacgdo, expondo narra-
tivas de ficcdo cientifica em que a humanidade vive momentos para além da
histdria singular. Projecta-se a “continuidade na descontinuidade” (Walker: p.
6 in Lunning [Ed.], 2009). Nas cenografias do “género apocaliptico”, as te-
maticas sobre as distopias, as metatopias e o pds-humano t€m implicito o fim
da histéria e evidenciam o “dltimo homem”. Em Conan Future Boy assiste-
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se ao fim da histéria, o fim do mundo. “Conan”, o protagonista, € o dltimo
homem-modelo. Gundam, de Yoshiyuki Tomino (1979), elege o robd co-
lorido RX-78-2 — idéntico ao soldado da escola Kand do periodo Edo — como
a “espécie” caracteristica do século universal 0079, um futuro além da nossa
histdria (Tatsumi: p. 195 in Lunning [Ed.], 2008). Em relacio a ficcao cienti-
fica japonesa, autores como Hiroki (2007: p. 78 in Bolton et al. [Ed.], 2007)
acreditam na necessidade de uma “grand narrative” e de uma “grand vision”.
Narrativa e atitude visiondrias sdo urgentes. No contexto dos argumentos de
Fukuyama, o fim da “grande narrativa” de reunido das humanidades, tal como
o fim da histéria, ndo remete para o “fim do mundo” mas para a necessidade
de uma “pés-histéria”. O que estd em causa € ir além da incoeréncia de uma
histdria unificadora e linear, incapaz de registar tudo o que acontece. Peter
Sloterdijk (2002) utiliza a expressdo “cultura pds-histérica do panico” para
sustentar que esta “(...) seria a Unica alternativa a civilizacdo da mobilizacdo
histdrica que, mesmo agora, ja ndo tem histéria a sua frente, mas apenas uma
contagem decrescente” (p. 86). Neste ponto, hd que destacar a “pds-histéria”
em detrimento da histéria total. Visto que ndo aconteceu uma grande mobi-
lizagdo histdrica nesta civilizac@o, a cultura pds-histérica do panico sucede.
Em vez do discurso da meta-narrativa, temos os novos discursos, das outras
narrativas. Thomas LaMarre (2008) v& na anime Final Fantasy: The Spirits
Sitio uma obra em que se trabalha a questdo do “panico global” (p. 81 in
Lunning [Ed.], 2008). Nesta animacao, a Dra. Aki Ross é atormentada pelos
sonhos dos Phantoms, alienigenas sem planeta ou sem histéria global.
Falemos ainda do prefixo “pds”, subjacente ao conceito de “pds-moder-
no”. Discutem-se o “pds-humano”, a “pds-histéria”, a “pds-modernidade”;
todos os “p6s” implicam um estddio de “post”, de “pdstumo”, algo novo que
suplanta o que terminou. Por isso, convém relembrar que Paul Virilio argu-
menta que se exige “(...) a invencdo de uma grande Optica de substituicdo”
(1999: p. 24). Urge uma nova forma de ver a realidade porque, depois do
holocausto e das guerras que assolaram o século XX [sem contar com o “11
de Setembro” a data destas afirmacdes], urge uma 6ptica nova de substitui-
cdo. Virilio fala, além disso, em “horizonte de substituicdo” (1999: p. 24)
do mesmo modo que refere um “horizonte negativo” (Virilio, 1984), respec-
tivos a explosdo nuclear. Falta um horizonte novo que apague o “horizonte
negativo” da era nuclear, que se sobreponha e represente o pds-nuclear. Sabe-
se que o pessimismo € anterior, prevalecendo na contemporaneidade desde o
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final do século XIX. Acerca desta matéria, Fukuyama é muito incisivo, pois
diz que o pessimismo “(...) ndo ¢ acidental mas decorrente dos acontecimen-
tos politicos verdadeiramente terriveis da primeira metade do século XX —
duas devastadoras guerras mundiais, a ascensdo das ideologias totalitdrias, e
a ciéncia voltada contra o homem sob a forma de armas nucleares e poluicao
ambiental. As experi€ncias de vida das vitimas da violéncia politica do pas-
sado século (...) negam que tenha havido tal coisa como progresso histérico”
(2002: p. xiii, traducdo nossa). Conclui-se destas declaracdes de Fukuyama
que o progresso ndo susteve a devastacao.

A histéria chega ao fim, na perspectiva de Fukuyama, porque o reco-
nhecimento, que era o desejo das classes sociais, atinge o seu culminar com
o processo histérico da democracia e da liberdade (a *“” Americanizacao’ do
Mundo” [Wong: p. 42 in Lunning (Ed.), 2006]). Dinamizando-se esse re-
conhecimento mutuo, a for¢ca motriz da Histéria chega ao seu fim através da
universalizacdo desse mesmo processo, isto €, pelo que hoje se apelida de
“globalizacdo”. Estd em jogo a legitima operacdo de reconhecimento mituo
do Outro (sujeito, comunidade, nacdo ou federacio de Estados). Compreende-
se, desta forma, que o Japdo usa a anime para que seja reconhecida a sua cul-
tura. Soma-se o vazio de uma narrativa total orientadora, a ideia de progresso
tecnolégico como fundamento histérico. Na era da pds-histéria e da cultura
“pbs-apocaliptica” assiste-se a um novo renascimento cultural, econémico e
medidtico que € premente destacar. As marcas da pés-modernidade ainda sao
evidentes na era do contemporaneo renascimento da Asia, dado ser na cultura
pés-moderna que surgem novas caracteristicas formais através da nova ordem
social e econémica; o que se pode definir como modernizagao, sociedade do
especticulo [Debord], pés-industrial [Alain Touraine e Daniel Bell (1973)],
dos media, do consumo [Baudrillard] ou do capitalismo multinacional (Fre-
dric Jameson [1991: p. 113] in Hans Bertens, 2005: p. 155).

3.3.2 O Renascimento Asiatico

Ja vimos como a modernizagdo do Japao se fez com um four de force norte-
americano no século XIX. Sabemos que, entre a reforma (1868) que catapulta
o Japao para a modernidade (1919) e 0 J apao préspero (1980), hé o hiato dos
bombardeamentos (1945) nucleares. E na Asia que o novo “Renascimento”,

o da contemporaneidade, tem lugar. E o homem que “renasce” ndo é “o tl-
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timo homem” de Fukuyama, e nem tdo-s6 se trata de invocar o tema de “uma
época final”. Ao seguir-se a perspectiva que Fred Polak (1973) tem do Re-
nascimento europeu, aceita-se que o “homem do Renascimento seja mesmo
o ‘outro’ homem™ (p. 86, tradu¢do nossa). Polak acredita que a “imagem
do futuro” do homem é um meio, um médium, através do qual se “ilumina”
a histéria a partir do futuro; é nisso que se alicerca o renascimento (Polak,
1973: p. 79).

No filme The Animatrix, a versdo animada de The Matrix, existe um epi-
s6dio importante apelidado justamente de The Second Renaissance, relativo
precisamente a nova alvorada do homem-maquina. A “imagem do futuro” pa-
tente em The Animatrix é uma distopia. Porém, o “Segundo Renascimento”
de The Animatrix e o “Renascimento Asidtico” proclamado por Peter Sloter-
dijk (2002: p. 61) partilham alguns elementos comuns. Em primeiro lugar,
o renascer da Asia é uma “segunda Renascenca” porque ja houve um Renas-
cimento na Europa e, em segundo lugar, a Asia que renasce fi-lo mediante
tecnologia, ciéncia e modernizagdo. Na animacgdo de The Animatrix as ma-
quinas sdo o centro do universo e questiona-se o papel da humanidade, a qual
ndo é apenas secunddria, mas também uma humanidade autora de maquinas.
Se invocarmos os argumentos de Morley & Robins (2004) acerca do povo ja-
ponés, notamos que “alienigena”, “bizarro” e “ndo-humano” sdo algumas das
designacdes empregues nomeadamente em relacdo aos ofaku. Ha, portanto,
uma correspondéncia entre The Animatrix e a visdo progressista e tecnocra-
tica da Asia. A primeira “Renaissance” corresponderia o antropocentrismo
e a segunda o tecnocentrismo. Contudo, o0 modelo do humano nio desapa-
rece, porque mesmo em The Animatrix as representagdes virtuais e os robds
baseiam-se na antropomorfizacdo. Apesar de, noutras animacgdes, a humani-
dade integrar a “l6gica uterina” das maquinas (Neon Genesis Evangelion), The
Animatrix foca consistemente na sua fic¢do cientifica o novo Renascimento.
Mahiro Maeda, et al. (2003) divide The Second Renaissance em duas partes.
Logo na “Part I”’, menciona-se um registo histérico, um ficheiro que conta
como as miquinas incorreram no apocalipse: “Bem-vindo ao Arquivo Zion.
Seleccionou o ficheiro histérico nimero 12-1: A Segunda Renascenca. No
principio, houve o Homem, e isso, durante algum tempo, foi bom. No entanto,
as chamadas ‘sociedades civis’ da humanidade depressa se tornaram vitimas
da vaidade e da corrup¢do. Entdo, o Homem criou a maquina a sua prépria
semelhanca” (2003, traducdo nossa). Apds esta introducdo pelo computador
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de voz feminina, ficamos com a ideia de que as maquinas s@o a solugdo. Mais
adiante, o narrador acrescenta:

“Thus did man become the architect of his own demise. But
for a time it was good. The machines worked tirelessly to do
man’s bidding. It was not long before seeds of descent took root.
Though loyal and pure, the machines earned no respect from their
masters, these strange and loosely multiplying mammals” (2003).

A perspectiva das maquinas como algo construido a imagem do homem ¢é
um acto de deificagdo do préprio humano, na medida em que revela ndo um
homem feito a imagem de Deus mas, em vez disso, madquinas feitas a imagem
do homem. Segundo Polak, até o Renascimento Mediterranico recupera dos
deuses o centro da “imagem do futuro” para o reino do homem (1973: p. 27).

O perigo da “nova Renascencga”, como € ficcionado por The Animatrix,
nesta sua primeira parte, pressupde que o homem tenha criado o seu fim, abu-
sando de méquinas que acabam por se emancipar. E-nos dito que as estas
confrontam o humano e que por isso mesmo se refugiam na sua “terra prome-
tida”, segundo o narrador:

“They settled in the cradle of human civilization, and thus a new
nation was born. A place the machines could call home, a place
they could raise their descendants. They christened the nation
‘Zero One’. ‘Zero One’ prospered, and for a time, it was good.
The machines’ artificial intelligence could be seen in every facet
of society, including the creation of new and better AI” (2003).

Este novo espago vinca o aparecimento da na¢do-maquina Zero One, o
pais das mdquinas. Zero One € o nome do derradeiro habitat ciborgue, um ter-
ritério onde a Inteligéncia Artificial pode prosperar. Num dos momentos mais
polémicos de The Animatrix, ficamos a saber que as Nacdes Unidas aprovam
sancOes econdmicas para bloquear o dito reduto das maquinas, o qual fica iso-
lado. As mdquinas sao deixadas a seu proprio cargo e critério, maquina para
maquina. O que torna The Animatrix peculiar é esta mostra do “Estado das
Maigquinas” emergentes, onde ficamos a conhecer as combativas “extensdes do
homem” (Singer, 2009: p. 13).
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O Renascimento €, para Polak, um “Renascimento do Utopismo”. Re-
nascer € pensar no lugar onde o mundo perfeito pode recomecgar. Por ser
adepto da tese de que Renascimento e Futurismo estdo ligados, Polak aponta
um devir-imagem do mundo futuro enquanto Renascimento. Assim se “po-
siciona a Renascenca como um mundo entre dois mundos” (Polak, 1973: p.
79) porque a nossa época € a aquela em que as “imagens do futuro” encon-
tram a sua expressdo mais pura. Em geral, os Renascimentos incluem um
pensamento “retrospectivo e prospectivo” (Boym, 2001: p. 168), consideram
passado e futuro; “elementos nostdlgicos e novos” (Polak, 1973: p. 95). No
entendimento de Sloterdijk, os Renascimentos sdo “(..) presentificacdes de
antigas culturas sob um signo novo* (2002: p. 59). Quanto ao Renascimento
Mediterranico, este é definido pela invocacdo do pensamento greco-helénico.
A época do Renascimento do Ocidente mediterranico sublinha-se a data dos
Descobrimentos Portugueses e de elaboracdo da cartografia do globo terres-
tre. Em 1543 os Portugueses levaram armas para o Japao (LaMarre, 2009:
p- 91). Um “mundo novo” aguardava os europeus na América. O homem
era o centro do universo (Polak, 1973: p. 27), como demonstra visualmente
a imagem de Leonardo da Vinci, O Homem de Vitrivio (circa 1492-97); no
Renascimento Ocidental do Quattrocento revelaram-se novos caminhos para
as humanidades, instituindo-se o antropocentrismo no contexto europeu. Po-
lak explica que o segredo da Renascenga baseada nos motivos helénicos € a
eterna harmonia da sua “imagem do futuro” (1973: p. 19). Este autor desen-
volve, alids, o argumento de que toda a cultura helénica estd imersa na sua
“imagem do futuro”; estdtuas e templos, mitos e cidades-estado eram repre-
sentativas da harmonia entre dois mundos (Polak, 1973: p. 26), e que sao a
luta paradoxal que envolve libertacido de e para o passado. No contexto do
Renascimento Mediterranico, o passado € simultaneamente a Idade Média e
a Antiguidade (Polak, 1973: p. 79). O Renascimento Asiatico” de que fala
Sloterdijk situa-se entre dois mundos, o passado Ocidental e a Antiguidade
Asiatica. Sloterdijk (2002) fala também em “Renascimento Asiatizante” no
seguinte excerto:

“(...) o renascimento asiatizante vai muito para além daquilo

que aconteceu no renascimento helenizante dos primeiros tempos
da mobilizacdo burguesa, e que é diferente e mais do que uma
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citacdo cultural que, reportando-se a norma do antigo, pretende
desencadear algo novo e sem precedentes” (p. 63-64).

De facto, este movimento desencadeia algo mais. No Japdo sabemos ser
importante o On (um tipo de divida face aos Antigos, os mais idosos, enfim
o passado cultural). Renascer para os japoneses depois de 1945 teve como
principio agir de modo diferente. E Benedict (2005) quem constata que as na-
coes orientais agem de forma nao comum: sdo devedoras as eras, respondem
perante a civilizacdo ao longo do tempo (p. 98).

Houve momentos na histéria em que o mundo burgués demonstrou in-
teresse pelo Oriente, nomeadamente entre os séculos XVIII e XIX. Tudo o
que seria eventualmente importado da Asia era sintomdtico de evolugio, edu-
cacdo, e cultivacdo. Sloterdijk sublinha que “(...) o Ocidente passa por uma
‘asiatizac@o’ cultural, para a qual ndo ha paralelo histérico” (2002: p. 58).
Se antes as imagens do Renascimento Helénico se disseminavam no mundo
mediterranico devido as impares “imagens do futuro” (Polak, 1973: p. 33),
agora as imagens do Renascimento Asidtico prosperam nos media globais.

O Renascimento Asidtico acontece com um renascer econdmico. Sugi-
moto, em An Introduction to Japanese Society (2003), releva o “Capitalismo
na Asia” (p. 24, traducdo nossa). Afinal, hi um novo “crescente fértil” nas
economias chinesa e nipénica, em particular, e na Asia, em geral. Na nova
expansdo da Asia, os paises emergentes no contexto da globalizacio aderem
a economia de capitais livres e propagam um interesse pela Asia como se
esta fosse um continente perdido. Tal interesse € a “asiomania” de que nos
fala Sloterdijk (2002: p. 59), pautando-se por um exotismo episddico. Ex-
plica Prabhu Guptara que, agora, “estd na moda” falar do século XXI como
se fosse o “século Asidtico”, elegendo-se a China como a préxima potén-
cia, econémica e militar (in Singer, 2009: p. 243). Ao estar “em voga”, a
Asia mostra-se como o novo epicentro, a imagem da performance do futuro.
Aceita-se de Singer (2009) o argumento de “a performance do passado ndo
se traduzir necessariamente em performance idéntica no futuro” (p. 240, tra-
ducdo nossa). A explicacdo é proporcionada por Sugimoto, que defende, no
contexto das emergentes economias asidticas (desde 1980), haver a possibili-
dade de um “Capitalismo Conficio”, no qual o imperativo ético da obediéncia
as autoridades e a enfatizacdo da devocdo sem limites no labor levou a um
desenvolvimento distinto do tipo Ocidental mas veiculador de grande cresci-
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mento econdmico. “Premissas similares emergiram das rubricas do ‘modelo
da Asia Ocidental’, do ‘Capitalismo Oriental’, do ‘Século do Pacifico’, e as-
sim em diante. A estrutura econémica japonesa € vista como a mais refinada
e polida deste tipo” (Sugimoto, 2003: p. 21, traducdo nossa). Neste ambito se
discutird a “japonizagdo”. E é claro que, na era da Asia renascida, o O homem
japonés é um novo homem [do Renascimento] e “(...) estd pronto para tentar
re-criar o mundo s6 por si” (Polak, op. cit.: p. 81, tradugdo nossa).

3.3.3 A Japonizacao

A razdo pela qual se trata a questdo da “Japanization”, ou seja da “japoniza-
¢do”, depois de se abordar a do “Renascimento Asidtico”, deve-se a pertinén-
cia do argumento de Sugimoto. Quando o autor diz que a estrutura econémica
do Japao € considerada a mais refinada e aperfeicoada deste tipo (entre as
economias asidticas), € sinal de que hé algo peculiar no modo japonés de lidar
com o progresso. Um dos mais conceituados autores niponicos, Harumi Befu,
repara no Renascimento Asidtico e na asiatiza¢fo de que fala Sloterdijk. Befu
identifica o “japonismo” — a difusdo de manga e anime, cozinha japonesa e
karaoke — como parte de um fenémeno recente que apelida de “Asiatizagcdo do
Ocidente” (in Wong: p. 27 in Lunning [Ed.], 2006). Nesta matéria, destaca-se
a diferenca caracteristica dos idiomas asidticos. Polak (1973), relativamente
as “imagens do futuro”, assume que “podemos dizer que o futuro comunica
hoje connosco numa linguagem estrangeira” (p. 183, tradugdo nossa).

No entanto, ndo ¢ da futurologia de Polak que advém o termo de “japoni-
za¢do”. E num texto de Agamben que Kojéve utiliza este termo, no contexto
da recente interaccéo entre Ocidente e Japao que, por sua vez, “(...) levara fi-
nalmente, ndo a rebarbarizag@o dos japoneses mas, em vez disso, a ‘japoniza-
¢do’ dos ocidentais (...)” (cit. in Agamben, 2004: p. 11). A dupla Morley &
Robins (2004) faz uma abordagem ao tema, sublinhando o aspecto de “futuro”
ao teorizar que, “se o futuro é tecnoldgico, e se a tecnologia se “japonizou”,
entdo o silogismo sugere que o futuro seja também japonés” (p. 168-169). O
tema da “japoniza¢@o” € focado por varios autores, como se tem constatado, e
Befu ndo € excepcio, pois salienta que, apesar de a ‘japoniza¢do’ ser um con-
ceito tinico, este ndo deixa de ser paralelo a conceitos como “Ocidentalizacdo”
e “Americaniza¢do”, os quais sdo por vezes sinénimo de “Globalizacdo” (in
Wong: p. 42 in Lunning [Ed.], 2006). No século XX, McLuhan j4 tinha verifi-

www.livroslabcom.ubi.pt



Herlander Elias 207

cado que “o homem ocidental estd a ser ‘des-ocidentalizado’ pela sua prépria
aceleracdo” (1994: p. 92), isto é, a “des-ocidentalizacdo” do homem deve-se
ao seu proprio ritmo e velocidade. Bertens é mais conciso, pelo que enuncia
ser um paradoxo que o desaparecimento virtual do espaco como barreira ndo
se traduza numa expectavel homogeneidade (2005: p. 219).

Dentro do universo da cultura grafica de manga, o investigador Scott Mc-
Cloud nota que, na dltima década, os norte-americanos tém assistido a uma
grande “afluéncia” de banda desenhada japonesa traduzida, a qual tem tido
uma notoéria “influéncia” nos artistas “americanos’’, tal como os criadores de
manga se tém apropriado de “influéncias” ocidentais (1996: p. 48). Como
j4 vimos, o renascer da Asia é simultaneamente econémico e cultural, € o
Japdo ndo escapa a essa dicotomia, mesmo sendo o pais exemplar da Asia
emergente. Na perspectiva de Tatsumi, “hoje em dia Oriente e Ocidente t€m
o ‘otaku’ em abundancia; atingimos ironicamente o ponto a partir do qual nos
podemos declarar todos como ‘japondides™ [“Japanoids™] (p. 194 in Lunning
[Ed.], 2008). Embora “japondides” pare¢a um termo pejorativo empregue por
Tatsumi, ndo o é. Tatsumi cria o neologismo com base em “japonés” e em “an-
dréide”, dai o resultado ser “japondide”. A maior parte dos autores aborda o
tema da “japonizacdo” de um modo diferente. Aproximar a figura do japonés
da figura de mdquina € uma abordagem também singular e que se encaixa no
ambito de andlise de uma videografia das maquinas, desta Galdxia de Anime.

Outras questdes sobre o mundo que foi “japonizado” [“Japanified”] apare-
cem em autores como Miyao (p. 88 in Lunning [Ed.], 2007). Thomas LaMar-
re utiliza o mesmo termo para formular uma questo bastante pertinente: “E
o cinema que ‘ocidentaliza’ o Japao ou € o Japao que ‘japoniza’ o cinema?”’
(cit. in Miyao: p. 98 in Lunning [Ed.], 2007). No entanto, tal pergunta
carece, por parte do autor, de uma resposta, a qual devera ser relevante e es-
clarecedora. Miyao fala em “japoniza¢do” (p. 97 in Lunning [Ed.], 2007),
mas sem ver maiores implicacdes do significado do termo. Nesse ponto, é
Sugimoto quem, em trés palavras apenas, invoca o “Japdo Além do Japao”
[“Japan beyond Japan”] (2003: p. 207), e que adiciona que a “sociedade ja-
ponesa contemporinea ¢ confrontada com duas forcas antagonisticas; a do
estreito etnocentrismo e da internacionalizacdo livre” (Idem, Ibidem: p. 185).
A via da “internacionalizacdo livre”, o caminho da abertura ao exterior, é o
caminho da “japonizacdo”, de se tornar japoné€s o que antes nio o era. So-
nia Bibe Luyten (1991) acredita, em relacdo a manga, por exemplo, que “(...)
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0s japoneses souberam adaptar — ou seja ‘ajaponesar’ o conteido das hist6-
rias para o gosto local” (p. 35). Deste modo, o termo utilizado por Luyten
¢ “ajaponesizacdo” e acarreta uma aceitacdo do modernismo ocidental, uma
continuagdo dos formatos vigentes para contar histdrias para as massas.

O renascimento que floresce na Asia tem na “japonizacio” um modelo de
novas modas e de uma economia dedicada a tecnologia. Para se compreender
a expansio do Japdo, é necessdrio compreender que este crescimento coin-
cide com a era da globalizacdo, sendo os produtos o compasso do efémero
no Oriente. Actualmente, o Japdo ainda se apresenta como se tivesse uma
enorme necessidade de ser respeitado e admirado pelo resto do mundo, algo
que Benedict constatou no pés-guerra (2005: p. 173).

Quando Gilles Lipovetsky, na obra O Império do Efémero: a Moda e o Seu
Destino Nas Sociedades Modernas (1989), refere que “(...) a moda é sempre
os outros” (p. 15), estd também a dizer que a moda é determinada pela alte-
ridade, pelas outras pessoas exteriores ao individuo. Mas, se recordarmos a
forma como Benedict aborda o tema da identidade japonesa no contexto das
nagdes e o ponto de vista de Sloterdijk relativamente 2 “Asia renascentista”
e a “asiomania”, podemos concluir que, em primeiro lugar, a “japonizacido”
¢ sintomadtica da internacionalizacido do Japdo, da apropriacdo de elementos
ocidentais tornados japoneses e, em segundo, para o Ocidente, o Japdo, como
toda a Asia, representa o novo, uma cultura diferente. E ndo é por acaso que
o Japdo estd “na moda”: o “cool” japonés, a imagem e a tendéncia atractiva,
levam a que se aprenda mais cultura japonesa. Allison considera igualmente
importante saber-se que a origem deste “cool” é o Japao, um pais real que ins-
pira fas a aprender cultura, linguagem e histéria japonesas (p. 16 in Lunning
[Ed.], 2006). O Outro [fasha] (Mizuno: p. 177 in Lunning [Ed.], 2007), neste
caso, € o Japao, um ambiente de onde emergem novidades saturadas que tra-
zem consigo o carimbo da “marca Japao”, promovendo icones de anime com
um carécter superlativo. Para quem se interesse por cultura japonesa, a anime
¢ uma forma de arte fascinante, dispondo de uma estética e narrativa singula-
res, reportando-se ora a tradicional cultura do Japdo, ora aos media avangados
(Napier, 2001: p. 8). Sao as caracteristicas singulares da anime que fazem
de si um baluarte da japonizacdo. Essas mesmas caracteristicas encontram-
se na manga, tendo sido responsaveis por tornar acessivel a banda desenhada
em toda a Asia. Até em Hong-Kong, uma drea sob influéncia da Repiiblica
Popular da China, a manga obtém sucesso. Wong acredita que o conceito de
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“semelhanca cultural” ou de “proximidade cultural” nos ajuda a compreender
a grande popularidade da manga na “Asia” (p. 35 in Lunning [Ed.], 2006).
E precisamente o modelo refinado econémico do Japdo e a sua “proximidade
cultural” com os restantes paises na Asia que favorecem o continuo aumento
da japonizacdo, sendo a manga e a anime um instrumento desse fendmeno.
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Capitulo 4

A GALAXIA DE ANIME

A Galdxia de Anime € a designagao atribuida a totalidade de “constelacdes” de
animacdo japonesa: sistemas de narrativas e personagens, mitologias fabrica-
das para exibir uma histéria de fic¢do coerente. Influenciados pela tecnologia,
mundos de fantasia e por ficgdo cientifica, os artistas (desenhadores, anima-
dores, produtores ou realizadores) impulsionam uma cultura que se expande
com cddigos tomados de empréstimo da fotografia e da cinematografia. Mas,
ao surgir em meados do século XX, a manga tem tempo suficiente para ob-
ter maturidade e suscitar o aparecimento da anime. Na Galdxia de Anime, 0s
artistas nunca se afastaram dos motivos tecnoldgicos. Os robds e os compu-
tadores partilham a mesma técnica e linguagem digital. Relativamente aos vi-
deojogos, hd uma actualizacdo e um culminar do motivo técnico; o espaco do
jogo € o espaco técnico por exceléncia. Formulamos uma Galdxia de Anime
com base em imagens técnicas e globais, sabendo que os novos media como
a Internet, os videojogos e as plataformas portateis digitais se convertem em
extensdes dos meios cldssicos para que se contem histérias, sendo essa a arte
que Scott McCloud atribui a manga: uma tecnologia de “story telling”, indivi-
dual e colectivamente purificadora. Em Thouny, aprendemos a distin¢do entre
“subjectividade individual” e “subjectividade colectiva” (p. 123 in Lunning
[Ed.], 2009). E por isso que a manga é muito lida por adolescentes (Luy-
ten, 1991: p. 65). A pedra basilar da anime € essa tecnologia “medial”, a
sua natureza gréfica, cinemdtica e propicia aos novos meios. Para Virilio a
comunidade € intersubjectiva (2010: p. 78). Nos novos meios, o sujeito in-

211



212 A Galdxia de Anime

dividual participa nesse tipo de comunidade, uma “subjectividade colectiva”,
ndo sendo, deste modo, o sujeito central mas, antes de mais, “uma série de
‘pequenos nodos subjectivos™’, o que, para LaMarre (2009: p. 107, traducao
nossa), € a quintesséncia da situacido pés-moderna. Os paradigmas de “irrecu-
savel sistematizagdo do mundo pds-moderno” (Hans Bertens, 2005: p. 224)
e de “subjectividade colectiva” ou “nodal” permitem que o universal seja in-
trinseco a anime, ja que esta € um novo meio em si — um meio global. O
argumento de Bolton et al. (2007) de que a anime é uma “cultura juvenil glo-
bal”! (p. vii in Bolton et al. [Ed.], 2007, traduciio nossa) retine consenso entre
autores como Napier e LaMarre, ja que esta cultura tem crescido na Asia, de
Hong-Kong a Taiwan (Wong: p. 29 in Lunning [Ed.], 2006). Primeiro em
versdo bicolor na TV japonesa e, mais tarde, em versao colorida transmitida
fora do Japdo, Astro Boy torna-se a face da Galdxia de Anime, a superficie
de uma cultura que deixa a sua fase exclusivamente literdria e grafica para se
revelar, pela estética “animética” (LaMarre, 2009), préxima do audiovisual
mais avangado. Um pais respeitado pela qualidade dos seus produtos, como
€ o Japao, tem no final do século uma impressionante fase de globalizagao da
anime. Politicamente, a aplicac¢do da kokusaika contribui para melhorar a in-
ternacionalizacdo do Japdo e promover a animacdo. Associada a anime, toda
uma pandplia de artigos segue o rumo global, nomeadamente livros, filmes,
brinquedos convencionais e electronicos, estatuas de coleccionador e “mer-
chandising” congénere, como Poitras refere: “toda uma subcultura cresceu
em torno da anime e das formas de entretenimento relacionadas (...)” (2001:
p. 7, tradugdo nossa). Entre a anime e os artigos complementares, existe
uma transicao entre brinquedos adaptados a filme de animacao e imagens que
emergem da bidimensionalidade dos ecras — os brinquedos fisicos. No limbo,
situam-se os videojogos, simultaneamente imagens e brinquedos, entreteni-
mento electronico, new media.

Cada imagem parada, animada ou interactiva de anime tem normalmente
personagens grotescas e o seu antipoda, as bonitas figuras kawaii. Sao estas
figuras infantis e simpdticas que deliciam o publico, originando icones boni-
tos de coleccdo e estatuas inquietantes, algumas proximas da figura humana,
ligeiramente distorcidas, tdo impares quanto sinistras, repetindo uma estética
prépria; em produtos populares e entretenimento sofisticado, passando-se por

“Global youth culture, no original (N. do T.).
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jogos de cartas e videojogos, cinema, jogos de tabuleiro e “action figures”.
Manga, anime e videojogos deixaram de parecer estrangeiros [gaijin]. Cdopia
a copia, edicdo apds edicio, série apds série — considerando a 16gica de obra,
sequela e trilogia — é a natureza repetitiva que nos permite identificar o c6-
digo, os signos. Afinal, ndo pode haver cédigo sem repeticao (Barthes, 1984).
Segundo McLuhan (1994), a base da repeticdo, da iterabilidade, advém da
producgdo em série, originalmente parte da linha de montagem da tipografia.
Neste sentido, invocamos a existéncia de uma Galdxia de Anime, ndo somente
potenciada pela indiistria cultural avangada, mas sobretudo pela robética, a
qual figura na anime como elemento narrativo crucial, o robo que simboliza a
producgdo em série. Hans Bertens emprega o conceito baudrillardeano de “se-
miurgy” [de semidtica e demiurgo] para dizer que a producao industrial cedeu
a sinistra producdo de signos (2005: p. 10). O rob6 € o herdi da Galdxia
de Anime e representa a estrutura de producdo da anime. O robds perma-
nece desde a década de 60 como “leitmotiv”’ (expressdo de Barthes, 1957) na
anime, ao ponto se imiscuir com a mensagem deste medium. Os robds siao
abordados na anime para consolidar uma “imagem do futuro” que € robética.
Esta é, acima de tudo, uma extensdo do computador. Os japoneses pretendem
construir computadores universais, dispositivos de media antropomérficos. A
medida que se assiste ao Renascimento Medidtico do Oriente, constata-se que
a cultura japonesa se encontra saturada de imagens de personagens anime em
séries de TV, OVAs, canais “on-line”, publicidade e misica popular. Napier
(2006), alias, defende: “Anime, manga e videojogos (...) sdo todos exemplos
deste novo poder que, por motivos vérios, comegou a exercer uma enorme
influéncia no consumo mundial de cultura popular” (p. 52 in Lunning [Ed.],
2006, traducdo nossa). Além disso, detecta-se ruido icénico, sobretudo nos
espacos metropolitanos onde, para os japoneses, ¢ normal avides descolarem
pintados de bonecos Pokémon, assim como cobrirem-se edificios de ilustra-
coes de Escaflowne The Movie: A Girl in Gaia (Kazuki Akane, 2000) ou au-
tocarros com antincios da série Cowboy Bebop (Shinichiro Watanabe, 2001).
Na paisagem urbana do Japdo, o icone bonito da anime torna a cidade mais
invulgar, fragilizando a fronteira entre real e animagdo. Enquanto nos EUA a
anime € cada vez menos uma subcultura, no Japao € um meio predilecto, cres-
centemente visto como uma forma de arte intelectualmente desafiante, como
a quantidade de textos académicos sobre o tema atesta (Napier, 2001: p. 4).
Indubitavelmente, a anime é um meio que conquista adeptos com as suas ima-
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gens globais, figuras cativantes e narrativas que se propagam em varios novos
meios.

4.1 IMAGENS GLOBAIS

4.1.1 A Animacao é um Novo Meio

Inclui-se a anime na esfera dos novos meios pelo facto de ser exibida em
novos formatos, além do visual, em ecra. Integrada no ambiente-de-media do
nosso tempo, a anime apresenta-se como um meio especial, que ndo se afasta
das referéncias ao formato papel da manga e que tem um publico mundial.
Embora a anime conquiste um mercado universal e exponha elementos da
cultura japonesa, esta, por sua vez, ¢ muito mais do que aparece na anime. Um
especialista neste género de animagdo, Hiroshi Yoshioka, resume: “A Anime
ndo € os japoneses, embora mostre a sua cultura” (2008, traducio nossa).

Faz parte do imagindrio da anime, das suas mitologias e iconografias os-
cilar entre o moderno e o antigo. Sdo imagens que rasgam a Antiguidade
e brilham incandescentemente no topo do pés-moderno. O grafismo de alta
precisdo € um recorte grdfico multiforme que se inscreve no ecrd como uma
caligrafia de nova geracdo. Vem do futuro de fic¢do cientifica esta imagem
da multidimensionalidade, do “Império Dos Signos” (Barthes) que se exibe
como uma substincia nova e lidica; a interactividade expressa na anime abusa
criativamente de um sentido imperial da encenacgdo, do jogo teatral.

Em termos de teoria dos media em si, a anime pode ser definida como
Napier o faz: “(...) ‘anime’ é um ‘medium’, ndo € uma s série de televisao
ou filme, e nem sequer um género tnico” (2001: p. 245). Lev Manovich em-
prega, em The Language of New Media, o conceito de “metamedium” (2001),
onde coloca a hipdtese de um super-meio ser capaz de absorver tudo. Tem-
se na anime essa capacidade de integracdo total, porque a animacdo inclui
ficcdo e comunicagdo, abrindo espacgo ao fantastico, a fantasia e fic¢do cienti-
fica. Esse espaco livre do médium animacao releva do facto de o meio néo se
encontrar limitado por uma obrigacdo em representar fidedignamente o real
(Napier, 2007: p. 106 in Bolton et al. [Ed.], 2007). A perspectiva de Polak
(1973) é mais ampla, explicando o autor que “a arte € 0 meio por exceléncia
para se transporem imagens do Outro mundo para este mundo” (1973: p. 3,
traducdo nossa). Ao referir a “arte”, estd a incluir as imagens. No entanto, ao
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mencionar a “transponibilidade” das imagens do outro mundo, Polak entende
as imagens como “mdéquinas do tempo”, veiculos para narrativas sem espaco,
para histérias do futuro, do que ainda ndo aconteceu. Neste contexto, a defi-
nicdo de manga para Frederik Schodt (2002) é de salientar pelo seu caricter
precursor: “Hoje, as manga sdao um tipo de ‘meta-media’ no niicleo de uma
gigantesca maquina de fantasia” (p. 20, traducdo nossa). Manovich refere o
“metamedium” e Schodt fala em “meta-media” — o primeiro fala no singular
e o segundo no plural. Ainda que o conceito mais aplicavel a anime seja o
de “meta-medium”, proposto por Manovich (uma vez que a anime é um meio
global e engloba varios elementos e subgéneros), o que Schodt diz sobre a
“gigante mdquina de fantasia” € pertinente. O sustento do caricter global da
anime, tal como na manga, € a producao massiva. Na era da abundancia, no
pos-guerra, preparou-se o mundo para a expansdo mundial da anime. Adianta-
nos Sugimoto que a “geracdo da prosperidade” cresceu na fase inicial do “re-
voluciondrio ambiente de informagdo”, dominado por aparelhos electrénicos
tais como telemdéveis, redes de televisdao por cabo e de satélite, sistemas de
som digital, a Internet, FAX e processadores de texto (2003: p. 76, tradugdo
nossa).

No que se pode argumentar acerca de contetidos, Bolton et al. (2007) pro-
videnciam a resposta ao associar os media a fic¢do cientifica, a qual “(...) en-
trou na cultural global através dos novos ‘media’ (...) e tem sido distribuida
no mundo inteiro através das tecnologias de comunicacdo mais populares —
televisdo, cassetes de video, jogos ‘arcade’, computadores e consolas de vi-
deojogos” (p. vii in Bolton et al. [Ed.], 2007, tradu¢@o nossa). Mais adiante,
Bolton esclarece que os “novos media, além do mais, t€m sido normalmente
apresentados enquanto veiculos de espectidculo com temas de ficcao cientifica,
o que reforca a sua aura futuristica” (Idem, Ibidem, traducdo nossa).

Ser um meio global é ser mais do que suporte, registo, um médium para
inscrever e fazer circular narrativas. Thouny justifica que o que estd a aconte-
cer € uma “resingularizacdo de subjectividades num devir narrativo colectivo”
(p. 126 in Lunning [Ed.], 2009), ou seja, dentro do meio amplo e “galdc-
tico” que € a anime, ha espaco para o sujeito se reposicionar dentro da nar-
rativa colectiva. A animacdo sobe de patamar a partir do momento em que
¢ considerada uma linguagem. Hiroshi Yoshioka admite que “(...) a anime
¢ comunicacdo. Os mais jovens comunicam entre si mediante anime se des-
conhecerem a lingua” (2008). E esta capacidade de “internacionalidade” que
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faz da anime um “meta-medium”. Atendendo & natureza ubiqua da anima-
¢do, pode aplicar-se-lhe o conceito de meio “pds-geografico”, um termo em-
pregue por William Gibson no documentario No Maps For These Territories
(2003), de Mark Neale, para explicar a escala “transnacional” da Internet na
era das economias globais. Posto isto, dizer que a anime € “pds-geogréfica”
¢ defender a sua natureza ecuménica, a transponibilidade das suas imagens e
textos além-fronteiras. A anime engloba um vasto leque de plataformas de
media, convengdes estéticas. Hoje € distribuida, circula “transnacionalmente”
e é produzida também ““transnacionalmente” (LaMarre, 2009: p. xiv). Para
0s japoneses, o simbolo de virtude era a espada, o que permitia viver num
mundo mais livre e pacifico (Benedict, 2005: p. 296). Contudo, ndo é de um
mundo onde o detentor de espada se protege do perigo que se fala agora, mas
de um mundo onde, fora das fronteiras, existem mercados disponiveis para
a “asiatizacdo cultural”. Quanto a este aspecto, o mundo de hoje é marcado
pela transponibilidade das imagens dentro de um “meta-medium”, pois estas
circulam e ultrapassam os limites geogréficos. “Apesar das suas indiscutiveis
origens nipdnicas, a anime existe cada vez mais como ponte de ligagcdo [“a
nexus point”] na cultura global; esta posi¢do permite-lhe habitar um amorfo
territério de ‘new media’ que atravessa mesmo fronteiras nacionais” (Napier,
2001: p. 23-24). Para Napier, a identidade cultural do Japdo veiculada pela
anime € paradoxalmente uma “dentidade global”. Por isso, a anime é o pro-
duto estético ideal da contemporaneidade, situando-se na “linha da frente”
da criacdo de um discurso cultural alternativo que trespassa categorias clés-
sicas como “nativo” ou “internacional”, tudo isto para participar numa forma
inteiramente nova e genuina de cultura global” (Napier, 2001: p. 236). Se
recordarmos Polak, ficamos a saber que, de facto, “o dominio do futuro nao
tem fronteiras” (1973: p. 4), estando em causa redesenhd-las. Considera-se a
anime um meio superior de comunicagdo, “pds-geografico”, futurista e mun-
dial. No entanto, também o factor “participagcdo” € decisivo para incrementar
o aspecto global. Henry Jenkins (2006) é defensor de que “a circulacdo de
conteddos de ‘media’ — mediante diferentes sistemas de meios, economias
de ‘media’ rivais, e fronteiras nacionais — depende fortemente da participa-
cdo activa dos consumidores” (p. 3). Ubiquidade, acessibilidade e estética da
anime t&m tornado este meio um acervo de qualidade para o seu publico, o
qual ¢é participante, adepto incondicional das imagens de subjectividade, das
sequéncias que o fazem sentir-se transportado, dentro da animacao e da narra-
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tiva. Consequentemente, a anime prolonga o legado empreendedor da manga.
Para Daniel H. Pink, a explicacio para a popularidade da manga nao é ébvia.
Todavia, a manga emprega o futuro modelo de negdcio para todo o tipo de
media (op. cit.). Recusar o abandono das edi¢cdes em papel (mmanga) tem sido
importante para sustentar a anime. Expandir-la como modelo de negécio para
outras areas exclui a hipétese de rejeitar o formato de impressdo. A “cultura
da impressdo [“print culture”] é idéntica mas nao é igual. Sobre isso, Scott
McCloud (1996) sustenta que “nenhum pais tem todas as respostas (... ), mas
(...) os japoneses talvez possuam a ‘chave’ para pelo menos uma ‘parte’ cru-
cial do ‘potencial escondido’ da banda desenhada” (p. 48, traducio nossa).
Temos na anime um meio global porque esse trabalho ja foi feito pela banda
desenhada americana. E Wong quem manifesta essa posicdo, dizendo que
“a banda desenhada e animacdo americanas, enquanto parte dos ‘media’ glo-
balizados, t¢ém uma longa histéria de exportacio desse tipo de obras” (p. 23 in
Lunning [Ed.], 2006). Todas as constela¢des de “merchandising”, brinquedos
e artigos colecciondveis, canais de TV por cabo e “on-line”, jogos electrénicos
e publicidade consomem-se numa nova “banda-visual” global. O Japao inau-
gura com a anime um meio visual global, uma institui¢do na qual as culturas
se revéem (ndo apenas as asidticas). Na génese deste fenémeno de representa-
cdo global da animacdo estd o fervilhante ambiente-de-media do nosso tempo.
Através de Sugimoto (2003), ficamos a saber que “(...) o ambiente de informa-
¢do constitui parte e parcela da sua [jovens japoneses] realidade didria. Esta
geracdo ndo abandonou os meios impressos” (p. 76). Nao € sé a questdo de os
“print media” estarem em voga no Japdo, sendo o que definitivamente vinca
a exclusividade do Japao na animacao algo que ja existe na banda desenhada.
Afinal, de acordo com Schodt (2002),

“Uma vez que o Japdo € a primeira nag@o da Terra onde a banda-
desenhada se tem tornado um meio de expressdo completamente
desenvolvido, hd que colocar a questdo: ‘qual o significado de
os adultos obterem tanta da sua informacao principal a partir de
um meio de expressio que € uma forma de caricatura, que delibe-
radamente enfatiza a deformacao e o exagero?” (p. 72).

Quem nos fornece a resposta ¢ Wong, por assumir que “a influéncia da
‘manga’ nas sociedades do sudoeste asiético € clara. Fora do Japao e da Asia, a
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visibilidade da ‘manga’ emerge evidentemente nos ‘meios correntes [“mains-
tream media”]” (p. 24 in Lunning [Ed.], 2006). Em suma, a globalizacdo da
anime ndo é um fenémeno sibito, como vimos anteriormente; o ambiente-de-
media, o facto de a banda desenhada ser um meio de comunicaciao adoptado
pelos japoneses a escala nacional, bem como a emersdo da manga nos media
principais, tém favorecido a Galdxia de Anime. Se ndo houvesse uma indus-
tria e um contexto de comunicacdo omnipresente, a animagao nao se tornaria
universal tal como tem sucedido. A resposta a forma como a ficcdo japonesa
se converte em formato de comunicacio € dada por Herbert Marcuse (2006):

“Se a sociedade estabelecida gere toda a comunicacao regular, va-
lidando ou invalidando-a de acordo com requisitos sociais, entdao
talvez os valores estranhos a esses requisitos nao tenham nenhum
outro meio de comunicacdo sendo o anormal, o da ficcdo” (p.
251).

Portanto, se a sociedade estabelecida gere toda a comunicacio em sintonia
com os padrdes vigentes, ndo existe melhor meio de comunica¢io que o da
ficcdo. Ainda que seja vista como invulgar, segundo a afirmagdo de Marcuse,
a ficgdo ainda ndo estd esgotada na era da “industria cultural” (considerando
a época em que Marcuse publica estas afirmagdes: o pds-guerra).

No estilo de vida da geracdo global, estd o epicentro da anime. Sugimoto
(2003) conclui que “a geracdo global personifica a cultura global” (p. 74).
Além disso, as imagens globais da anime tém sido capazes de impulsionar o
Japdo. Napier afirma que, através da anime, o Japdo se tem transformado cada
vez mais numa poténcia relevante no contexto da economia global (2001: p.
5). Hiroshi Yoshioka (2008) julga que a popularidade da anime (que, como
jé se constatou, partilha neste aspecto especificidades com a manga) se deve
a uma questdo de linguagem: “A animacio japonesa, ou anime, € tdo ubiqua
que parece agora constituir uma linguagem universal na cultura ‘pop’ globa-
lizada” (op. cit., traducdo nossa). Na perspectiva de Yoshioka, importa discu-
tir a possibilidade da anime ter uma nova linguagem. O autor argumenta que
“a anime tem uma linguagem unénime e global” (Idem, Ibidem). Note-se que
as imagens facilmente identificadas com a estética e técnica da anime devem
bastante ao subgénero “mecha”. As imagens universalmente reconheciveis de
animacdo de robds de combate, de acordo com Frederik L. Schodt, contribui-
ram para exportar a imagem do Japao: “devido ao enorme sucesso, por parte
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do Japao, em exportar animacdo de rob0s guerreiros, as imagens japonesas
tém hoje um cariz assaz internacional” (1988: p. 89, traducdo nossa). As
imagens de rob06s em animagdo s@o protétipos de uma sociedade “mecatrd-
nica”, “cartoons” de uma sociedade que ainda ndo existe num contexto real.
Giorgio Agamben, no ensaio A Comunidade Que Vem (1993), estipulou que
“’tricksters’ ou vagabundos, ajudantes ou ‘cartoons’, eles sdo os exemplares
da comunidade que vem” (p. 17), a qual tem caracteristicas da animacao
como Agamben aponta. Nesta senda, os herdis da cultura popular, os ilusi-
onistas e os magicos, as personagens do folclore da ilusdo e os “characters”
deambulantes do reino da imagem sao quem pertence a essa comunidade que
vem. Entre as imagens provenientes da Galdxia de Anime, encontramos es-
tes “bonecos”. Além destes, denunciados por Agamben, relativamente a co-
munidade, de Debord ainda se pode considerar o “espectdculo”, acerca da
sociedade. E definido no livro A Sociedade do Espectdculo (1991), de De-
bord, o “espectidculo” como algo que se apresenta a0 mesmo tempo como a
prépria sociedade, como sua parte integrante, funcionando enquanto “instru-
mento de unificacdo”. Sublinha Debord que, “enquanto parte da sociedade,
ele [o “espectdculo”] € expressamente o sector que concentra todo o olhar e
toda a consciéncia” (1991: p. 10). Dentro do corrente contexto da anime, é
possivel entender esta dimensdo do “espectdculo”, na qual a sociedade real e
os “cartoons” parecem ser uma s6 entidade. Também é um facto que a anime
funciona muito como “instrumento de unificacdo”, de reunido social, como
os jogos em rede. Encontram-se leitores, espectadores e jogadores de ficgdes
japonesas nas ruas de Téquio. Wolfgang Schivelbusch encoraja-nos a situar a
leitura, o visionamento e o jogo (as interfaces leitor-manga, espectador-anime
ou utilizador-videojogo) num mundo de fluxo baseado nas tecnologias de ve-
locidade (in LaMarre, 2009: p. xvi). Tal fenémeno faz-nos depreender que a
Galdxia de Anime € um meio global, capacitado para abrigar a sociedade numa
monocultura, cuja existéncia é aumentada pela globalizacdo, a mesma que,
para Harumi Befu, € um subproduto do capitalismo na modernidade (Wong:
p- 25 in Lunning [Ed.], 2006). Compreendemos melhor que a anime é um
“meta-medium” global, um instrumento de comunicag@o que conta com a par-
ticipacdo dos fas porque se aumenta a cultivagdo de uma cultura, por sua vez
capaz de aproximar as pessoas. Entre o literdrio e o cinemadtico, do cinematico
as redes de jogos, a Galdxia de Anime é incontornavelmente “espectacular’.
Temos de precisar que “o espectdculo nao é um conjunto de imagens, mas uma
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relacdo social entre pessoas, mediada por imagens” (Debord, 1991: p. 10). As
imagens facilmente reconheciveis dos guerreiros rob0s sao universais. Atra-
vés das imagens espectaculares e populares, a anime muda as relacdes sociais
da sociedade japonesa, ndo apenas porque as imagens sdo medidticas, mas
por serem técnicas. Aceitamos, no entanto, dois argumentos adicionais: pri-
meiro, que ha um abandono da ideia de “sociedade” em prol da adop¢do da
ideia de “socialidade” (Hans Bertens, 2005: p. 225); em segundo lugar, que,
segundo Sugimoto, com as empresas japonesas de produtos electrénicos a
dominar o mercado internacional e interno do Japao, as relagdes sociais dos
japoneses sao influenciadas pelos media e por dispositvos electronicos onde
¢ apresentada a sua cultura de massas (2003: p. 76). O efeito consuma-se na
re-utilizagdo de imagens e narrativas dessa mesma cultura de massas. Conclui
John Wyver, acerca deste estigma pds-moderno, que “(...) esta reutilizagdo é
a nossa forma individual de resisténcia” ([1986:54] in Hans Bertens, 2005: p.
96, traducdo nossa).

4.1.2 Mighty Atom, Astro Boy e a Kokusaika

Aproveitando como enquadramento o que Sugimoto afirma no subcapitulo
anterior, de que a cultura de massas se disponibiliza cada vez mais através
de media electrénicos, podemos compreender com maior facilidade o que re-
presenta Mighty Atom. O menino-robd imortalizado nas pdginas de manga
de Osamu Tezuka é um marco da moderna banda desenhada japonesa. Mas
tudo se altera com o advento da televisdo no Japdo do pés-guerra. Exportar
a animacao de Mighty Atom resultou numa exportagdo de cultura popular a
escala mundial. Com a internacionalizacdo de Mighty Atom, hd uma mudanca:
a série de TV é renomeada para Astro Boy, conhecendo uma versio bicolor
e uma versdo colorida. Ambas focam a mesma pardbola de “Atom”, que,
segundo Eiji (2008), é a pardbola para a crianga que ndo cresce (p. 112 in
Lunning [Ed.], 2008). Um menino-robd de “idade” e estatura fixa, que nao
envelhece ou morre, ¢ uma paixdo para os japoneses. Este tipo de fendmeno
reflecte uma sociedade massificada de forma parcial, claro estd, porque nao
ha um sujeito passivo e indiferente, sendo um facto que “(...) o sujeito fica
como os produtos que consome” (Howe [1970] cit. in Hans Bertens, 2005:
p. 21, traducdo nossa). Mesmo a audiéncia global elegeu o “Astro” como
uma personagem nacional. Toda a questdo da personagem nacional, ou seja,
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do “national character” tinha ja sido mencionada por Benedict (2005: p. ix).
Certo € que, tanto na manga como na anime, Tezuka muda o mundo da ficcao,
e, como se nao bastasse, cria aquele que se tornou o mais proeminente icone
da marca de um Japao popular e lidico. Frederik L. Schodt esclarece-nos
sobre a histéria do menino-robo:

“While he is a machine, he is also highly intelligent, and emotive
(...). He wanted to become as human as possible, but in effect, he
existed as a bridge between the world of man and machines. He
suffered for this, but his suffering also made him more human”
(cit. in Hornyak, 2006: p. 51).

Fazer uma ponte entre o mundo humano e o das maquinas € o que de mais
caracteristico “Astro” possui. Esta personagem torna-se uma inspiragdo para
todos os japoneses, sobretudo para os que produzem iconografia, narrativas e
entretenimento para a Galdxia de Anime.

A histéria original de “Astro” é muito simples: o cientista que o cria, o
“Dr. Tenma”, expulsa-o da sua vida, atribuindo-lhe o epiteto de “anormal”.
“Astro” € entdo vendido ao circo, onde a sua aparéncia humana o populariza.
E a sua tecnologia que o torna invulgar, pois os seus 100.000 cv. de potén-
cia (o dobro da capacidade dos motores do Titanic) atribuem-lhe um poder
imenso. O adoravel “Astro” € visto como um robd-brinquedo movido a fusio
nuclear, capaz de voar a Mach 5 com os jactos dos bracos e pernas. Possui
ainda metralhadoras, visdo nocturna, audi¢do que lhe permite escutar algo a
quilémetros de distincia, e até entende sessenta idiomas. Num certo momento
da historia, “Astro” € resgatado pelo Dr. Orchanomizu que lhe cria pais arti-
ficiais para que nao se sinta 6rfao. Este capitulo da narrativa de “Astro” sofre
a influéncia do pés-guerra, momento em que, apés os bombardeamentos de
Nagasaki e Hiroshima, muitas das familias ficaram desfeitas. Na visdo de
Tezuka, a necessidade de se ter uma familia normal é um problema que po-
deria ser resolvido pela tecnologia. Sobre este aspecto, a robdtica nipdnica
actual encontra o seu nicho de mercado porque, além do seu aspecto social, a
robética insere-se como uma solucéo para problemas psicolégicos mais pro-
fundos da sociedade. Uma versdo de “Astro” foi transposta para o filme A.1.,
de Steven Spielberg, numa narrativa mais centrada na aceitacdo dos huma-

nos pela mdquina e na rejei¢do da mdquina pelos humanos. Originalmente,
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“Astro” é um “Pinéquio” nuclear, um autémato japonés que procura fazer o
“bem” (Poitras, 2001: p. 18). Quando surge pela primeira vez, em papel,
Mighty Atom (1951) é conhecido como Tetsuwan Atomu. A sua imagem de
marca permanece desde esse momento conivente com a paz e a diplomacia.
Eiji (2008) sublinha a visdo pacifista de “Atom” [Astro] (p. 115 in Lunning
[Ed.], 2008). Ao apregoar a paz, o controlo das armas em todo o mundo,
numa era pds-nuclear, “Astro” partilha objectivos com um Japao real derro-
tado, o qual gostaria de ter evitado o momento “Zero” da sua histéria nuclear.
Por outro lado, sem os tridgicos bombardeamentos, o Japdao, como o conhe-
cemos hoje, ndo existiria. A semelhanca da histéria contada por Fritz Lang
em Metropolis, “Astro” € uma interface entre a cultura humana e a cultura-
mdquina (ndo esquecamos que Tezuka criou uma versdo em banda desenhada
de Metropolis [Fritz Lang]). Na mensagem alegérica da futurista Metropo-
lis, de Lang, entende-se que entre a “mao” operdria e a “mente” decisora,
o mediador perfeito é o “coragdo” (Bird: p. 127 in Lunning [Ed.], 2008).
Neste contexto de apelo ao sentimento, encarando com cepticismo a tecnolo-
gia da época, Tezuka cria “Astro”. Aquando da adaptacdo (que foi também
uma aculturacdo) de “Atom” para a versdo TV de Astro Boy, os editores de
Tezuka obrigam-no a tornar Afom uma personagem mais romantica € menos
cinica (como estava inicialmente previsto [Schodt, 2002]). Assim que “Atom”
¢ transformado em série de animag@o para televisdo na década de 60, abre-se
campo a possibilidade de internacionalizar a anime. Apesar de haver um pe-
riodo particularmente rico para a animacao nos anos 70, € nos anos 80 que a
economia em ascensao do Japao torna “Astro” ainda mais proeminente. Wong
(p. 28 in Lunning [Ed.], 2006) recorda-nos do rétulo da época dado a “Atom™:
“Ambassador Atom [Afomu Taishi] (1951)”. A unicidade do fenémeno “As-
tro Boy” prende-se com aspectos politicos importantes, que Schodt (2002) faz
questdo de salientar: “desde meados da década de 80 que o governo japonés
tem promovido a sério a ‘kokusaika’, ou a ‘internacionalizacio do Japao’. Ob-
viamente, as entidades oficiais nunca tiveram a ‘manga’ em consideracdo, mas
na ‘anime’ isso acontece” (p. 68). A nivel politico defende-se a superioridade
do povo japonés (Sugimoto, 2003: p. 184).

O impacto que “Astro” teve no imagindrio japonés foi de tal ordem que se
tornou um “Embaixador do Japao” (Poitras, 2001: p. 18), “peace-making te-
chnology”, isto é, uma “tecnologia de implementagdo de paz”. Ja se sabe que
Tezuka acreditava que a tecnologia € boa, mas que as suas aplica¢des depen-
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deriam de quem a controlaria. Tal como afirma Frederik Schodt: “se lermos as
histérias com atencdo constatamos que Tezuka expde um grande cepticismo
acerca dos beneficios da tecnologia (...)” (cit. in Hornyak, 2006: p. 48). A
tecnologia é sempre entendida com uma duplicidade, pois o Japao sofreu com
os bombardeamentos a sua vertente negativa. Nos argumentos de Tezuka, o
objectivo é demonstrar que a tecnologia pode ser aplicada para o bem, ainda
que com reserva da nossa parte. Mighty Atom transita para o ecrd de TV e am-
plia o impacto do seu caracter de pré-pacifismo. Para Hornyak (2006), “Atom
¢ quase tdo influente quanto o seu criador, por originar um universo de his-
torias japonesas em manga e anime focadas nos robos. Indubitavelmente, as
suas aventuras prepararam o caminho para que o género de robds gigantes se
tornasse um artigo procurado, moderno e global da fantasia de criancas” (p.
53). E neste sentido que “Atom-Astro” é positivamente impulsionado pela ko-
kusaika, a internacionalizacio do Japao, que Harumi Befu prefere denominar
“a globalizagdo do Japdo” (in Wong: p. 27 in Lunning [Ed.], 2006). Sendo
parte da imagem de um pais préspero e que persegue a sofisticagcdo, “Astro”
simboliza ainda um “baixar de armas”. Se invocarmos a metifora do “cri-
santemo e da espada” que Benedict (2005) emprega no seu estudo, ficamos a
saber que “hoje [entdo no pds-guerra] os japoneses propuseram ‘pOr as armas
de lado’ no sentido ocidental” (p. 296). Ha que destacar que, na histéria do
menino-robd, este trabalha num circo de maquinas. Porém, cedo se torna um
enviado de paz, advertindo para os perigos de uma eventual guerra nuclear,
e € neste ponto em que desempenha um papel relevante na diplomacia en-
tre humanos e alienigenas, antes que a guerra envolva uma troca de bombas
de hidrogénio. E 6bvio que as influéncias da conjuntura histérica em Mighty
Atom sio claras, dada a época em que Tezuka cria a personagem. Continua a
vigorar, na versdo animada de 2009 de “Astro Boy”, algo que Napier (2001)
diz existir nas versdes antigas:

“A nocao de que um sofisticado filme de animacao japonés podia
atravessar fronteiras internacionais para ser uma afirmacdo poli-
tica num pais europeu devastado pela guerra teria sido conside-
rado bizarro, no melhor das hipéteses, e provavelmente absurdo.
As coisas mudaram. (...) o Japao dos anos 90 desenvolveu uma
nova exportagao, filmes de video e de animacao: ‘anime’ (p. 5).
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E claro que a influéncia da anime actualmente ¢ muito grande no mundo
da comunicacdo corrente (“mainstream’). Hiroshi Yoshioka (2008) assume
também que “a ‘anime’ € apoiada pelo poder politico”.

4.1.3 Imagem-Brinquedo: A Transicao

O lugar de transito e a posi¢do dinadmica da imagem global de animagao sdo
sintomdticos de que a imagem tem algo novo. Entre a anime e a estitua
kawaii, hd um ponto intermédio, o da imagem-brinquedo, que implica a con-
tiguidade de figuras de anime até ao mundo real. Objectos de colec¢do como
estituas, ou mais utilitdrios como porta-chaves e blocos de papel timbrados,
sdo exemplos praticos de que as imagens medidticas de animac¢do obedecem
a um fluxo que chega as prateleiras de lojas reais. E no mundo dos objectos
e ndo no mundo das imagens que a imagem-brinquedo se destaca pela sua
transitoriedade, assinalando a passagem do regime grdfico ao regime material
de coleccionismo, pois os fis podem consumir e coleccionar objectos associ-
ados a imagens, que alids s6 fazem sentido ao reportarem ao ambito grafico.
Ultrapassada a fase que compreende o literdrio, o gréfico e o cinemaético, cabe
ao material propriamente dito, ao artigo de “merchandising”, expor a identi-
dade da anime de uma forma diferente, através da imagem-brinquedo. Esta,
ao dispor de caracteristicas espectaculares, apresenta uma linguagem que é
auto-referencial, apontando para si mesma, a instincia de animacdo, embora
seja comum invocar motivos apenas existentes na manga. Sob a moldura teé-
rica do “espectdculo”, a questdo da imagem-brinquedo torna-se ainda mais
importante. Debord alerta-nos para o facto de a linguagem do espectdculo
ser constituida por signos da producdo reinante, que sdo a0 mesmo tempo a
finalidade dltima desta producdo (1991: p. 11). Posto isto, se o especticulo
prima pela sua dimensao signica, e se a produgdo de signos é a derradeira ac-
tividade produtiva, entdo o espectdculo produz o espectdculo. No universo da
anime, isto significa que o patriménio grafico beneficia de uma continuidade
na producio de brinquedos. A passagem da imagem ao brinquedo € l6gica e
inevitdvel. As marcas de brinquedos, assim como as de imagens de anima-
cdo, promovem, sob a supervisdo da kokusaika, a expansdo d’A Galdxia de
Anime e, por conseguinte, os signos da prépria producdo industrial japonesa,
marcas da identidade tecno-industrial do Japdo. A identidade do Japdo glo-
bal compadece-se com a das marcas de cultura grafica e a de cultura kawaii.
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Do ponto de vista do “espectiaculo” referido por Debord, a identidade contida
na linguagem do espectdculo ¢ a sua auto-referéncia. Noutros termos, o es-
pectaculo refere-se a si mesmo, expde 0s seus signos e produtos, do mesmo
modo que a anime a narrativas e imagens, figuras e brinquedos. Todavia,
no dominio da imagem-brinquedo, Silvio defende uma perspectiva diferente
pois, “ao contrario do icénico-Deus, os figurinos de ‘manga’, ‘anime’ e as
personagens de videojogos ndo sio vistos enquanto descendentes de um brin-
quedo ‘original’*“ (p. 214 in Lunning [Ed.], 2008). A Galdxia de Anime cresce
devido a iterabilidade, sendo a repeticio que potencia a sua expansdo. Para
Debord, o mundo fisico encontra-se “substituido por uma seleccdo de imagens
que existem acima dele (...)” (1991: p. 27). Os japoneses consomem uma
grande quantidade de meios graficos, nomeadamente de banda desenhada e
animac¢do, mais do que qualquer outro pafs. Dedicam muita atencdo a fanta-
sia e elegeram a animacdo como um centro de interesse, um meio predilecto.
Numa forma espectacular, as imagens lidicas da animagdo ocupam a atencao
do publico, seduzindo-o com a sua légica fantdstica. Substituindo o mundo
fisico na captacdo de atengdo com o seu estilo iconico, as emblematicas ima-
gens de anime inauguram uma nova era. Com a imagem-brinquedo, o que
Marshall McLuhan diz em relagdo a era do consumidor pictorial continua a
fazer sentido. Se a era do consumo de imagens terminou, entdo a era icénica
paira ja sobre nés (1994: p. 103). Envolvidos na légica do icone, os consu-
midores deixam de assimilar a totalidade de imagens para consumir icones,
as melhores imagens entre a panodplia de imagens disponiveis. Assim acon-
tece com as imagens-brinquedo, as quais sdao resumidamente as imagens que
transcendem o regime grdfico, ultrapassando a repeticdo gutenberguiana até
se materializarem em objectos concretos. Em suma, esta € a era do icone vi-
gente, 0 momento em que podemos assistir a transi¢ao das imagens de ficcao
iconicas para os produtos de colecgdo icénicos. A imagem-brinquedo benefi-
cia de uma iconicidade. O melhor objecto cria-se a partir da melhor imagem.
Daqui em diante, abre-se caminho a uma industria avangada, fortalecida com
imagens-brinquedo que iniciam um novo sistema: disseminar imagens me-
diaticas e icénicas com o Unico proposito de as fazer transitar para o universo
lddico palpdvel — o objecto de colec¢@o. Desafiando o publico a tocar-lhe, o
brinquedo feito a partir da animac¢do ocupa um espaco familiar. Até mesmo no
pos-guerra, “todas as criancas japonesas possuiam brinquedos. Os pais, o cir-
culo de amigos e familiares costumavam fazer ou comprar bonecos(as) (...)”
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para oferecer as criancas (Benedict, 2005: p. 266). E central, na cultura ja-
ponesa, o lugar que o boneco ocupa, um facto que perdura desde os karakuri.
Matthews faz saber que as animacdes de robos gigantes, por exemplo, tive-
ram lugar de destaque ao longo de geracdes, quer para as criancas do Oriente,
quer para as do Ocidente. As cores e formas nipdnicas encontram-se univer-
salmente associadas aos robds desde que, em 1983, a empresa de brinquedos
Takara introduziu no mercado americano uma gama de robds de combate,
designada “Transformers”, que se tornaram os brinquedos [ndo electrénicos]
mais bem-sucedidos de sempre no mercado, gerando 100 milhdes de ddlares
em vendas num tnico ano (2003-2004: p. 12). Em 2006, Jiwon Ahn desenvol-
veu, neste contexto de industrializacdo da imagem-brinquedo, vérios artigos
relacionados com manga e anime, incluindo CDs de bandas-sonoras, livros
de bolso, fanzines e muitos artigos de colec¢do como estdtuas, brinquedos,
produtos de papelaria e confec¢des sdo distribuidos no mercado. Além disso,
segue-se o lancamento de videojogos inspirados em manga e anime (in Wong:
p. 25-26 in Lunning [Ed.], 2006). Em vez de preferirem o “Super-Homem”
ou o0 “Homem-Aranha”, os japoneses gostam mais de Doraemon (1979), Po-
kémon: The First Movie (Kunihiko Yuyama, 1998) e Hello Kitty (Sanrio, Inc.,
1978). O tipico consumidor de imagens-brinquedo sente-se fascinado com as
miniaturas e com os icones bonitos. Um bom exemplo é o videojogo Pikmin
(2001), no qual o jogador controla pequenos seres cuja fungdo é recuperar pe-
dacos da sua nave despenhada na Terra, de modo a retomar o seu rumo inicial.
Na auséncia de narrativas maiores, as narrativas de ficc@o, neste caso de ani-
macao, suportam a densidade necessdria a afirmacdo da imagem-brinquedo.
Ao dizer que, no mundo da animacdo, o importante € a criagdo de conteu-
dos, ou seja, de filmes, videojogos e histérias, Hiroshi Yoshioka (2008) apoia
a ideia de que se deve fabricar contetidos de suporte para a anime. Certo é
que Jiwon Ahn, Matthews e Gosling reparam que a industria de brinquedos é
gigante, relevante e cresce para novos dominios, como o dos videojogos. Ha
que referir que, se nos 80 tinhamos uma industria de brinquedos como a da
Nintendo, a da Bandai Co. — isto no Japdo —, nos EUA, o equivalente era a
Mattel, o gigante dos brinquedos. Hoje em dia, a Nintendo opera no mercado
das consolas de videojogos (fabricando “hardware” e “software”) e industrias
diferentes, como a Bandai, de brinquedos, e a Namco, de videojogos, origi-
naram a Namco Bandai Games. Podemos dizer que, ao haver um didlogo en-
tre imagem (animacao) e brinquedo (“action figure”), € também verdade que
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existe um didlogo entre brinquedo (consola de videojogos) e imagem (jogo).
Assim se pode falar em brinquedos-imagem, brinquedos-graficos potenciados
com interactividade. Transformers: War For Cybertron (2010), por exemplo,
tem por base os brinquedos e o filme, sendo no entanto um videojogo. Jo-
gos inspirados em Hello Kitty sdo também um exemplo. O que caracteriza o
brinquedo-imagem € a esteticizacdo das mascotes da cultura grafica no ecra.
Torna-se dificil separar a imagem do objecto. Um desses casos € o jogo e
objecto electrénico Tamagotchi (1996), que funciona como jogo basico e ob-
jecto fisico. Exige que o jogador ajude a alimentar um animal virtual, como
quem trata de um animal de estimacdo verdadeiro. Nintendogs (2005), na
Nintendo DS, permite que o cdo virtual adquira vida enquanto imagem nos
dois ecrds desta consola portétil. Nestes dois casos, os brinquedos-imagem
sd0 objectos-jogo. Outro caso hibrido é o cao-robd AIBO, da Sony Electro-
nics, lancado em 1999. E robd e brinquedo ao mesmo tempo, tendo o préprio
nome sido escolhido para comunicar o significado de “Inteligéncia Artificial”
e de “Robdtica” (“Al” [“Artificial Intelligence”] + “Bot” [diminutivo de ‘“Ro-
bot”] = AIBO). A interac¢do lidica com o AIBO requer conhecer-se as suas
regras, como num videojogo, que botdes e comandos activam que operacdes
e comportamentos. Resumindo, os grafismos de bonecos, os robds de brin-
car e os videojogos pertencem a uma Galdxia de Anime, encontrando para tal
diferentes manifestacdes. Enquadrando a dicotomia da imagem-brinquedo e
do brinquedo-imagem na teoria de Debord, pode concluir-se que o puiblico
da anime aspira a possuir imagens e objectos: em suma, “imagens-objecto”.
Permanece uma l6gica do “espectacular” nesta equacdo. Recorde-se que Guy
Debord (1991) defende que,

“Enquanto indispensavel adorno dos objectos hoje produzidos,
enquanto exposicao geral da racionalidade do sistema, e enquanto
sector econdmico avancado que modela directamente uma mul-
tidao crescente de imagens-objectos, o espectdculo € a ‘principal
producdo’ da sociedade actual” (p. 14).

No contexto da internacionalizacdo do Japdo, da globalizacdo dos seus
media, é detectdvel esse “‘sector econdmico avancado”, uma sistematica sobre-
producdo de “imagens-objectos”. Mais ainda, um pais como o Japdo, que ex-
porta animacido como nenhum outro, tem evidentemente uma “sociedade do
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espectdculo”. Assim se explica o sucesso de brinquedos e animagdes como
Zoids: Battle Legends (2004) e LEGO Bionicle (2001). Dedicado em grande
parte a inddstria robética, o Japao procura nos artefactos roboticos de brincar
uma forma de educar o publico para a sociedade do futuro, fazendo peda-
gogia pelo brinquedo. Jonathan Ross reporta, em Japanorama (Peter Boyd
MacLean, 2002-2007), que “os ‘otaku’ ou ‘fandticos’ sdo quem colecciona
figuras relacionadas com as suas personagens de ‘manga’ ou ‘anime’ predi-
lectas”. O problema é que os “otaku” fazem deste consumo uma obsessao,
ocupando uma grande parte da sua vida com imagens e brinquedos de anime.
O que estd em causa € o processo de substituicdo, de ocupacdo. Na teoria de
Debord, “o espectdculo ¢ o momento em que a mercadoria chega a ‘ocupacio
total’ da vida social” (1991: p. 31). No caso dos japoneses, a omnipresenca da
videografia de anime na sua vida social estd ao nivel do conceito debordiano
de “espectaculo”. Em pdsteres sobre videojogos da série Final Fantasy, afixa-
dos na rua, com rostos de Noir (Kouichi Mashimo, 2003) (nos comboios me-
tropolitanos decorados), de Astro Boy (nos candeeiros) ou de Doraemon (nos
quadros), encontramos o “especticulo” (re)produzido para ocupar a mente ur-
bana dos japoneses. H4, com efeito, uma certa ubiquidade nas imagens e nos
artigos electrénicos produzidos pelos japoneses, o que amplia a animagéo de
base a escala de meio global. Anne Allison argumenta que alguns brinque-
dos japoneses, nomeadamente os robds de metal, se tornaram em produtos de
sucesso no mercado americano da mesma forma que tecnologias de entreteni-
mento portatil do género do Sony Walkman (leitor de musica) e da Nintendo
Game Boy (consola de videojogos). A popularidade destes meios deve-se a
sua ubiquidade (p. 13-14 in Lunning [Ed.], 2006). Mesmo em relacdo aos
robos de estimacdo, Hornyak manifesta uma preocupagao idéntica, alertando
para o facto de o robd Qrio ser estilizado e fotogénico como o mais recente
leitor de musica portatil. Para Hornyak, esta maravilha da miniaturizacio era
a “derradeira figura de ac¢do [“ultimate action figure”], um brinquedo vindo
do futuro” (2006: p. 110, tradugéo nossa). Quando os brinquedos s6 abunda-
vam nas casas dos senhores feudais, e na época em que os brinquedos mais
sofisticados eram as “maquinas sociais” karakuri, o modelo de Yorinao Ho-
sokawa — o servidor de chd — fazia furor. Hoje em dia, os consumidores ndo
se interessam tanto por brinquedos que sejam como o karakuri que a editora
Gakken Co. lancou em “model-kit” em 2002. As novas figuras kawaii do-
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minam a atencao do ptiblico, sdo robdticas, andam sozinhas e continuam fora
dos ecras.

4.2 AS FIGURAS KAWAII

4.2.1 O Icone Bonito

Globalizar as imagens de anime € tornar acessiveis, em todos os meios de co-
municacdo, as imagens que, embora nio revelem toda a cultura japonesa, sao
responsaveis pela promog¢do do Japao além do seu mar territorial. Anne Alli-
son repara que a poderosa industria de produgdo de brinquedos € uma influén-
cia cada vez maior no mercado global de brinquedos (Brent Allison: p. 321
in Lunning [Ed.], 2009). O formato e as tecnologias a que se agregou a anime
possibilitaram-lhe a popularidade mundial. Suportada pelo governo japonés,
exporta narrativas audiovisuais em que figuram personagens desmesuradas
(robds gigantes) e simpdticas mas pequenas figuras. Sdo as figuras kawaii
[1&-se kaui], imagens que parecem brinquedos, icones bonitos que também
possuem um lado sinistro e inquietante. Nalguns casos, sdo robdticas, noutros
apenas animacdo, e geralmente sdo um subproduto de um enorme sistema de
“merchandising”, provenientes de uma industria cultural avancada.
Historicamente, as figuras kawaii t&€m constituido a sua cultura num pais
onde, durante algum tempo, a desilusdo colectiva prevaleceu. Numa observa-
cdo primeira, as figuras kawaii sobressaem devido a sua “cuteness”, ou seja,
o facto de serem ‘“‘girissimas” como icones, atraentes e femininas. Detecta-
se nas figuras simpdticas e infantis, coloridas e alegres, um estilo “kitsch”
(Boym, 2001: p. 339). Quanto a questdo da infantilidade dos objectos kawaii,
estes permitem religar os consumidores a sua infincia através de objectos que
sdo femininos, traduzindo-se isto numa fuga do mundo dos adultos (Winge: p.
59 in Lunning [Ed.], 2008). Qualquer personagem da Galdxia de Anime pode
ser comercializada no modelo kawaii: as mascotes, os animais de estimacao,
0s pequenos e os grandes montros, robos em diferentes fases de transformacao
ou bonecas com vestidos feitos criteriosamente por medida. Devido a expan-
sdo dos videojogos, entre os quais estdo os de anime, o enquadramento das
internacionais figuras kawaii € cada vez mais o dos bonecos electrénicos ou o
dos jogos de video. A prépria indistria de brinquedos tem sucumbido a ciber-
neticizacao da “cultura gira” kawaii, a qual se alicer¢a na decep¢do que o povo
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japonés sofreu na década de 40. Matthews (2003-2004) diz-nos que “tanto os
icones bonitos representados por ‘Doraemon’ como os mundos apocalipticos,
distopicos de ‘Akira’ t€m as suas raizes na desapontada sociedade japonesa
do pés-guerra” (p. 15-16, traducdo nossa). O culto do icone bonito advém
de uma procura de maravilhoso, justamente por que houve uma desilusio.
Matthews (2003-2004) argumenta de forma mais clara no seguinte excerto:
“A desilusdo com a sociedade japonesa foi também claramente comprovada
na cultura juvenil através da efémera moda da ‘shojo’ (rapariga jovem) e da
cultura kawaii (o icone bonito?)” (p. 14, traducdo nossa). O epicentro da
fantasia é a decepg¢ao, faltando algo substituto, que nao desiluda novamente
a sociedade japonesa. As imagens globais de anime aproximaram o puiblico
de uma nova geracdo de objectos, que provém de imagens (banda desenhada,
animagdes) ou que nelas se podem converter. Winge qualifica-os como “ob-
jectos trans-nacionais” (p. 60 in Lunning [Ed.], 2008), o que os faz aproxi-
mar da categoria de media “pds-geogréificos”, avangada por Gibson. Ser um
“objecto transnacional” no dmbito das figuras kawaii € incentivar a infantili-
dade generalizada como uma cultura estranha, porque o espectro mediatico
japonés estd saturado de figuras, icones e narrativas. No moderno estudo so-
ciolégico de Sugimoto, ficamos a saber que “(...) na vida citadina do Japao
abunda o hedonismo” (2003: p. 244, tradugdo nossa). Publico com perfil
egocéntrico, comportamento consumista, preocupa-se com a sua aparéncia e
felicidade pessoal, a0 mesmo tempo que nutre gosto pelo conceito ubiquo da
cultura kawaii do Japao. Numa entrevista as ganguru girls, feita por Jonathan
Ross para o episddio “Fashion in Japan” do programa de TV Japanorama (Pe-
ter Boyd MacLean, 2002-2007), uma das jovens refere: ‘“Penso que a ‘Barbie’
¢ gira por ter estilo e o rosto ser bonito. Gostariamos de ser como ela, apesar
de ser uma boneca” (op. cit., tradugdo nossa). Estas adolescentes usam ma-
quilhagem ndo-convencional para chocar, dai se apelidarem de ganguru (Su-
gimoto, 2003: p. 263). Sobre esta relacdo entre sociedade e a cultura kawaii,
Matthews defende que “a cultura ‘kawaii’ se celebra mediante moda infantil,
jovens idolos ‘pop’ e um grande mercado comercial de papelaria gira, aces-
sorios de moda e outra parafernélia conhecida como ‘artigos de decoracdo’*
(2003-2004: p. 14). No dito mercado comercial, reside a explicacdo para o
fendmeno de crescente consumismo kawaii. Diz Gilles Poitras (2001) que “a

2“Cuteness”, no original (N. do T.).
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economia prospera dos anos 80 fez tanto pela disponibilizacdo de fundos para
a ‘anime’ como pela criagdo de um mercado de artigos baseados em ‘anime’*
(p. 53, traducdo nossa). Um parecer na mesma linha de andlise provém de
Winge, que salienta: “nos anos 80 a cultura corrente japonesa ficou obcecada
com tudo o que é kawaii e giro (...)” (p. 49 in Lunning [Ed.], 2008, traducao
nossa). Recordemos que Frederik Schodt (2002) falava de manga como um
“meta-meio” inserido no nicleo de uma “gigante maquina de fantasia” (p. 20,
tradugdo nossa). Nesta senda, aplica-se na cultura kawaii, o que Allison de-
fende: “o Japdo funciona (...) como um significante para determinada marca
ou mistura de ‘fantasy-ware’ [“gamas de fantasia”]: artigos que invocam um
espaco imagindrio simultaneamente estrangeiro e familiar” (p. 18 in Lunning
[Ed.], 2006, traducdo nossa). Nao obstante, a “gigante maquina de fantasia”
e “as gamas de produtos fantasiados” impulsionam a cultura kawaii pelas ca-
racteristicas especificas das figuras kawaii, que sdo “(...) jovens, idénticas
a criancas e giras” (Winge: p. 70 in Lunning [Ed.], 2006, traducio nossa).
Nao se pense que as caracteristicas se esgotam aqui, pois os “olhos grandes
encontram-se favorecidos numa cultura como o Japdo que atribui um valor tdo
alto a beleza [“cuteness”] (...); sdo recorrentemente utilizados para exprimir
inocéncia, e as personagens mais jovens normalmente terdo os olhos maiores
que os dos adultos” (Poitras, 2001: p. 60, tradugdo nossa). Soma-se ainda a
aparéncia surreal, fantastica, hiper-feminina e repleta de maneirismos (p. 50
in Lunning [Ed.], 2008).

Roland Barthes compara o Japao a um “Império dos Signos” na obra com
o mesmo nome: L’Empire Des Signes (1984). Mais ainda, o autor escreve
sobre figuras opacas como a lingua, aludindo a um Japao imperialmente vasto
em termos de significantes. Aponta também que a quantidade de significantes
ultrapassa a fala e que a troca de signos decorre de uma subtileza fascinante
apesar da opacidade da lingua, por vezes mesmo devido a essa opacidade”
(p. 18). Outro elemento sui generis das figuras kawaii, além da sua fécil
reconhecibilidade é a tendéncia para a pequenez, para a miniaturizacio. Lee
O-Young (1984) justifica este fenémeno:

“(...) os japoneses t&ém uma ‘tendéncia para a miniaturizagao’

[chijimi shiko] dnica que os tem capacitado para habilmente mi-
niaturizar o seu ambiente e produtos, desde plantas ‘bonsai’, au-
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tomdveis pequenos e electrénica de consumo portétil, até ‘chips’
de computador” (in Sugimoto, 2003: p. 4, traducdo nossa).

Mesmo a forma como Barthes (1984) fala da petitesse (“pequenez”) é
interessante para se compreender as figuras kawaii. Este autor aborda a “cul-
tura do microcosmo”, a estrutura oriental concordante com o infinitesimal, o
que é cortado, découpé, condensado e limpo. Encontram-se na Galdxia de
Anime inlimeras narrativas de universos de fantasia com uma miriade de deta-
lhes fabulosos, sendo notdria a tal petitesse. Para Luyten (1991), até mesmo
o pensamento do povo japonés é moldado dentro de uma estética sensivel
aos matizes e pormenores (p. 38). LaMarre destaca que o Japao é conotado
com um regime de miniaturizacdo e informatizacdo (2009: p. xxxvi) e Matt
Hanson (2004) categoriza os mini-videos de anime na Internet como ‘“nano-
entretenimento”. Alguns exemplos de figuras kawaii sao famosos, como o
passarinho amarelo de The New Zealand Story, as tribos bélicas de Patapon 1
e 2 ou os arredondados robds a vapor de Tokobot. Ainda no dominio dos vide-
0jogos, os eldsticos e cantarolantes “locorocos” de Locoroco e os meninos de
guarda-chuva na mao de Parasol Stars sdo casos de notoriedade. Os dinossau-
ros que exalavam bolhas de sabdo em Bubble Bobble, a crianca que projecta e
escala arcos-iris em Rainbow Islands e a dupla de fadas “Tam & Rit” munida
de varinhas mégicas em Rod Land (Jaleco, 1990) merecem destaque. Neste
jogo kawaii, em concreto, as regras do mundo infantil implicavam imobilizar
e ndo matar inimigos. Noutro tipo de registo, um filme de anime conhecido
pelas suas figuras kawaii € My Neighbor Totoro (Hayao Miyazaki, 1988), onde
surge um “gato-carro” com “olhos-far6is” e outras “figuras-peluche” gigantes
(os “totoros”), que aguardam transporte numa paragem, segurando guarda-
chuvas na mao. Doraemon, os animais roboéticos e Pokémon, os “monstros
de bolso”, possuem uma estética kawaii, mas ndao destronam Hello Kitty, o
icone maximo da cultura comercial da “pequenez”. Tecendo uma critica mais
acutilante a l6gica de mercado do icone bonito, Anne Allison faz saber que
“o ‘capitalismo Pokémon’ possibilita que as mercadorias ‘se dupliquem como
presentes e companheiros’ ao fazer referéncia a um ambiente de espiritismo
animista pré-moderno numa estética ‘New Age’. Os monstros de bolso [“poc-
ket monsters”, i.e. pokémon’s] promovem a ascensdo capitalista do Japao
(...)” (in Brent Allison: p. 323 in Lunning [Ed.], 2009, traducdo nossa).
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4.2.2 As Mascotes Sinistras e o Vale Inquietante

Imagens e artigos de colec¢do divulgam a identidade da animacao através de
um capitalismo de icones bonitos que nos facilita o reconhecimento da “marca
Japao”. Constata-se a existéncia de um aspecto realmente sinistro nas figuras
kawaii; o sinistro é o segundo lado das imagens simpdéticas que prolongam a
estética anime. Hans Bertens faz saber que o que actualmente ocorre € que “a
produgdo industrial cedeu a ‘semiurgia’ de Baudrillard: a produgdo de signos
sinistra” (2005: p. 10, traducdo nossa). Prevalece, assim, a industrializacdo
do signo sinistro. Industrializa-se uma duplicidade que transporta os consu-
midores do universo alegre e multicolorido kawaii até ao inquietante mundo
das mascotes feitas em série, nas quais se encontra condensada uma duplici-
dade, sendo estas estranhas e belas a0 mesmo tempo. Trias (2005) alerta para
tal facto, pois o belo é o comeco do terrivel que ainda se pode suportar (p.
31). Pode dizer-se que as figuras “giras” e populares se tornam em algo insu-
portavel também, devido a sua omnipresenca. Em Japanorama (Peter Boyd
MacLean, 2002), Jonathan Ross menciona o fenémeno kawaii (no 6.° episé-
dio da 2.* série — “Cute”) e destaca o facto de “o amor de uma vida que os
japoneses nutrem pelo ‘cute’ talvez ndo seja mais que a prova da sua paixao
pela animacdo”. Ross acredita que a anime € a estrutura de onde emergem
as coisas “cute”, ou seja, kawaii. Na mesma posicao estd Anne Allison, que
concorda com o facto de o “capitalismo Pokémon” potenciar a duplicacio
do “cute” como mercadorias que reportam a um ambiente de animismo re-
estilizado. Temos neste ponto exacto o momento da identificagdo do sinistro,
aquele em que a figura ou objecto kawaii se encontra proximo da figura cons-
tante, como se tivesse estado sempre presente. Recorde-se que Napier (2001)
¢ dos primeiros autores a denunciar o mundo subverso, duplo e estranho das
figuras de aparéncia anime:

“The world and characters of anime are not simply representa-
tions of an idealized real world that is coherent and composed.
Rather, they are uncanny evocations of a protean world of imagi-
nation that is both familiar and unfamiliar to the viewer, a world
of simulations, possible states, and possible identities” (p. 237).

E isto o que se nota nas mascotes sinistras: os artigos de colec¢do sdo
mercadorias, “evocagdes inquietantes”, como apresenta Napier, pertencendo
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ao mundo familiar e a0 mundo estranho, estrangeiro. As possiveis identida-
des, os possiveis estados, sugerem o “mundo das simulagdes”. Nao se trata
de representar cuidadosamente o mundo real, mas de acrescentar novas pos-
sibilidades. Somente acerca do tema do sinistro, o que Trias (2005) nos diz é
extremamente Util para a compreensdo do lado macabro e estranho das figuras
kawaii. Trias define o sinistro como algo que se revela sempre velado, como
uma apresentacio que € auséncia, que se contorce numa espiral intermitente
entre a “realidade-ficcao” e a “fic¢do-realidade” (p. 51), sendo isso o que as
criaturas e figuras “cute” nos exibem. Prevalece o sinistro nesse jogo de si-
mulagdes sem fronteiras atribuidas. Além disso, Trias (2005) ainda sustenta
que o sinistro tem a capacidade de produzir a ruptura do efeito estético, reve-
lando o que néo era suposto ser revelado, mostrando o que deveria permanecer
oculto (p. 31). O “fim do efeito estético” torna o sinistro mais que sinistro,
produzindo algo “inquietante”. Para Freud, o “inquietante” é o assustador, o
medo e o macabro, mas inclusive o belo e o grandioso, o atractivo e o estran-
geiro. O “inquietante” em Freud simboliza uma natureza escondida: “(...) O
inquietante consiste na espécie do assustador que retorna ao que outrora foi
bem conhecido e, hd muito tempo, familiar” (Freud, 2003: p. 124, traducio
nossa). Em suma, o “inquietante” € o que o individuo pode sentir numa dada
situacdo que o faz evocar o que antes era dado como “conhecido” e que, re-
pentinamente, ¢ estranhamento novo de tdo irreconhecivel que estd. No que
diz respeito as mascotes sinistras, Anne Allison emprega uma expressio inte-
ressante: “commodity animism™’ (in Brent Allison: p. 321 in Lunning [Ed.],
2009) ou, por outros termos, o “animismo mercantil” (traducdo nossa), ou a
“mercadoria animistica”, que nos transporta para o mundo da inquietagdo, um
mundo de coisas novas que parecem ter vida como sempre tiveram. E por isto
que Trias (2005) apresenta o sinistro como um ser vivo fingido, “a condi¢ao e
limite do belo” (p. 16). Encontramos tudo isto nas figuras e objectos kawaii,
em objectos de consumo que simulam estar vivos, entre a fic¢do e a realidade.
Porém, trata-se apenas de mercadorias que, no ambito da cultura japonesa e
dareligido do animismo, sdo detentores de kami. Ja sabemos que a mascote se
torna sinistra por ser desconhecida e parecer depois familiar, e ser inquietante
porque o “inquietante” [Unheimlich] se opde a tudo o que seja intimo, secreto
e doméstico [Heimlich]. Sendo assim, a mascote bonita, sinistra e inquietante
atinge a sua dimensao Zen. No caso da anime, o Zen relaciona-se com a disci-
plina marcial e, ocasionalmente, com o oculto (Levi, 1996: p. 25). O patamar
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de revelagdo, iluminacdo e intuicdo € Zen, porque se marca o desvelar, o fim
da omissdo. Sobre o sinistro em Freud, Trias (2005) explica que este, em ge-
ral, ocorre quando o fantéstico (fantasiado, desejado pelo sujeito) se produz
no real ou quando o real assume completamente o cardcter do fantdstico” (p.
46). O que € 6bvio na vertente sinistra do kawaii é exactamente esta nocao
de que a realidade ndo é mais banal, mas sim fantastica. A “sinistralidade”
¢ notoéria quando a duplicidade permite que se consolide a “realidade-ficcao”
(Trias), sendo o efeito estético abalado porque a mercadoria € mais que mer-
cantil, o artigo tem alma (Anne Allison). Nem tudo o que € novo e insélito é
por esse facto assustador. O que se pode afirmar € que aquilo que € novidade
se torna facilmente assustador e sinistro (Trias, 2005: p. 43).

Se analisarmos a questao do “duplo” em concreto, temos de mencionar a
questdo dos espelhos. As suas imagens, os seus reflexos, t€m uma significacao
propria. Relativamente a esta temdtica, Roland Barthes disse: “No Ocidente,
o espelho é um objecto de cariz essencialmente narcisista: 0 homem concebe
o espelho apenas para se ver nele; mas no Oriente, a0 que parece, 0 espe-
lho esté vazio; é o simbolo do préprio vazio dos simbolos™® (1984: p. 104,
tradugdo nossa). A ideia de que o espelho tem vida, se seguirmos a perspec-
tiva animista, implica aceitar as imagens com vida prépria. Contudo, segundo
Barthes, os espelhos alojam um reflexo que pode ser infinito, o vazio em si,
a forma perpetuada; reconhecemos uma repeticdo sem origem, um aconteci-
mento sem causa, uma memoria sem pessoa, uma fala sem amarras. Posto
isto, os bonecos e as figuras bonitas e icénicas da cultura kawaii, tal como os
autématos karakuri, partilham essa duplicidade. As cdpias e os reflexos nao
dispdem de interior, sendo constructos habitados por fantasmas que nio t€m
profundidade, tal como os espelhos. Durante o Periodo Edo, os individuos
analfabetos anteviam nos karakuri um estranho acordar, como se a miquina
fosse maligna [maijin] ou existisse algo que os levasse a suspeitar ¢ compro-
vasse o mito de “ghost in the machine” (“fantasma na miquina”). Afinal, o
duplo e o sinistro estdo associados (Trias, 2005: p. 45). A parte dos bonecos
e estdtuas, artigos de papelaria e decoracdo do mundo kawaii, os rob0s que
surgem e atraem os mais jovens ultrapassam a fase do brinquedo. Sao es-
tranhamente 4geis, independentes, reais e fantdsticos, muito sinistros e, além

3“En Occident, le miroir est un objet essentiellement narcissique: I’homme ne pense le
miroir que pour s’y regarder; mais en Orient, semble-t-il, le miroir est vide; il est symbole du
vide méme des symboles (...)”, no original (N. do T.).
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disso, ndo sdo meros reflexos ou imagens. Eis o derradeiro estddio do “in-
quietante” referido por Freud, o “uncanny” [bukimina] (Brown: p. 222 in
Lunning [Ed.], 2008), sobretudo quando os robds deixam de parecer sinis-
tros e se tornam realmente “inquietantes” de tdo humanos que parecem. De
facto, a cépia do humano, a repeti¢do, € um fenémeno inquietante (Nakamura,
2007: p. 15 in Bolton et al. [Ed.], 2007). No sentido de esclarecer o tema do
“inquietante” ou “a estética do inquietante” (Monet, 2007: p. 212 in Bolton
et al. [Ed.], 2007), Masahiro Mori avanga o conceito de “uncanny valley”
(in Singer, 2009: p. 301). Traduzida para portugués, a expressdo significa
“o vale inquietante”, ndo remetendo para uma representagdo topografica, mas
sim conceptual. O “vale” é uma ilustracdo de um conceito, a representacdo
grafica de duas curvas, entre 0 menos € 0 mais inquietante, dai a parte inter-
média ser nomeada “o vale inquietante. Masahiro Mori tem sido um critico da
abordagem andrdide e advoga a teoria a que chama “uncanny valley” (Schodt,
1988: p. 208). O proposito € categorizar os niveis de familiaridade que uma
pessoa sente quando observa um rob6 e o de semelhancga entre robds e huma-
nos. Na base do “vale”, temos o robd industrial e no topo os que simulam
perfeitamente os humanos. Mori alerta os criadores de robods para o facto de
os humanos se sentirem sempre mais préximos de robds mais “maquinicos”
(Schodt, 1988: p. 208-09). O inquietante emerge quando o que ndo é hu-
mano parece demasiado humano ou, como Jentsch defende, em caso de se
duvidar se um objecto aparentemente inanimado estd vivo e, inversamente, se
um objecto desprovido de vida poderd estar animado. Acerca desta bipolari-
dade (também relativa ao sinistro), o autor menciona a impressao causada por
figuras de cera, bonecos construidos e autématos (Freud, 2003: p. 135; Trias,
2005: p. 44). No caso de Hiroshi Ishiguro, este criador de robds concebe o
processo de construcio de andréides como o de “fazer cépias de pessoas que ja
existem” (in Hornyak, 2006: p. 138, traducdo nossa), mas o que se pretende é
que o Japao seja o novo limiar de exposicdo de manequins interactivos em lo-
jas, um dominio de consolidagao da ficcdo. E, novamente, o que estd em causa
€ o limite, o outro lado — um esplendor limite. Trias (2005) fala em “exercicio
recriador” (p. 16) e Polak (1973) refere que o homem se deixou escravizar por
uma nova divindade: a mdquina. O auténomo € ja um autdémato (p. 142). Tal
como sucede face aos bonecos e grafismos sinistros na sua simpadtica duplici-
dade, por exporem a sua “estética inquietante”, hd um efeito: a realidade e a
fantasia misturam fronteiras. Freud intitula-o de “uncanny effect” (2003: p.
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135) e integra neste efeito a condi¢io de sermos confrontados com a realidade
de algo que antes considerdvamos imagindria (2003: p. 150). Entre a figura
“gira”, a mascote sinistra e o robd inquietante, sobressai o estado pds-imagem
e pos-humano do robd. Um tal estado de inquietacdo é apresentado também na
animacao, o que leva Napier (2001) a escrever que “o que € visivel no espelho
tecnoldgico da ‘anime’ é uma inquietante e fragmentaria colec¢ao de condi-
coes e identidades” (p. 237). O “estranhamente inquietante” e a “inquietante
estranheza” (Trias, 2005: p. 14) fazem-se aparecer em Ghost in The Shell 2:
Innocence, o filme de Oshii. Steven Brown refere o “technological uncanny”
(in Lunning [Ed.], (2008). Observar o modo como os japoneses entendem o
espectdculo na légica do “inquietante tecnoldgico” permite perceber que, face
ao teatro ocidental, onde o actor é a marioneta, o teatro japonés da destaque a
marioneta — e ndo ao Mestre Bonecreiro — mas sabemos que o Mestre é quem
articula todos os fios que atribuem graciosidade ao movimento da marioneta.
A animacao Ghost in The Shell 2: Innocence torna esta problematica explicita
em imagens de nova geracdo, fazendo do especticulo antropomérfico uma ho-
menagem as maquinas que outrora ndo passaram de ambiciosos antecessores
da robética. Com Barthes (1984), ja tinhamos aprendido que “o especticulo
ocidental € antropomérfico” (p. 77), pois o espectaculo pressupde forma hu-
manas, a figura do ser humano, a vida, ao contrdrio do espectdculo japonés
que concede espago ao “nada”, a “morte”. A marioneta oriental, por sua vez,
¢ um subproduto fantasmadtico, e manifesta um devenir-fétiche, um “devir de
fetichizacdo”, como salienta Barthes (1984). Quanto a figura kawaii, essa € o
primeiro indicador simultaneamente global e oriental de um “devir-fétiche”,
uma vez que, entre o tempo dos karakuri e a Segunda Guerra Mundial, as ma-
quinas representavam medo e degeneracdo (Nakamura, 2007: p. 6 in Bolton
et al. [Ed.], 2007). Na linha de pensamento de Nakamura, hd um “inquietante
mecanico”, conceito que o autor admite ter desenvolvido como um modo li-
terdrio que esbate a linha entre o que é entendido como natural e o que é
entendido como artificial (/dem, p. 5 in Bolton et al. [Ed.], 2007).

Quando se discute a ambiguidade na cultura japonesa estid-se a discutir
como a inquietacio é produzida e sabemos, através de Nakamura, que a in-
quietacdo se produz pela ambivaléncia. Nao se concebe a cultura japonesa
sem o “Outro”, sem a “Japanese ‘otherness’ (Morley & Robins, 2004: p.
171), isto € a “outricidade” japonesa. Napier (2001) descreve essa “other-
ness” (p. 191) como a alteridade que nunca deixa de ser intimidante por ser
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diferente, e que contagia por ser apelativa, inovadora. Existem dois exemplos
dessa outricidade na cultura japonesa: as personagens de olhos romanticos
agressivos, e os inquietantes mecanicos de Ishiguro, muito idénticos ao ninja
cibernético do filme Robocop 3 (Fred Dekker, 1992). Num extremo do “vale
inquietante”, temos personagens infantis, sinistras, afastadas da representacao
do humano, préximas da animagdo, enquanto no outro se posicionam robos
assustadoramente reais, demasiado humanos, que ja ndo se confinam a mol-
dura de ficcdo, sendo realmente perturbadores.

4.2.3 Uma Indastria Cultural Avancada

O passado industrial do Japao nao estd vinculado a producdo de bens de con-
sumo e a industria leve, apesar de ter, actualmente, segundo Thomas LaMarre,
uma “‘sociedade de consumidores avangados” (p. ix in Lunning [Ed.], 2009,
tradugdo nossa). Em vez disso, investiu na industria pesada (estaleiros, me-
talurgia, linhas ferrovidrias) para se tornar proficiente na industria (Benedict,
2005: p. 93). Internacionalizadas pelos novos meios de comunicacgdo, as
simpdticas e populares imagens e figuras da cultura kawaii enriquecem uma
industria, a qual é, como Gilles Poitras (2001) declara, avancada:

“Alguma da ‘anime’ inicial e dos artigos relacionados com ‘man-
ga’ eram brinquedos inspirados nas personagens ou ‘mecha’ [vei-
culos] favoritos. Normalmente estes eram feitos de cartdo, lata
ou pldstico barato. Nos dias de hoje (...) a qualidade encontra-se
muito aprimorada, um reflexo do poderio industrial avangado do
Japdo (...)” (p. 92, tradugdo nossa).

Ao estar interligada ao tecido industrial nipénico, a comercializagdo de
“merchandise” sofre uma impulsdo positiva, coincidente com a nova era pos-
industrial, a da cultura pés-tecnoldgica. Sugimoto é um dos autores que desta-
cam o “pés-industrialismo” (2003: p. 24), enquanto Herbert Marcuse (2006)
¢ um dos que acreditou, na década de 40, que a cultura “(...) nalguns e-
lementos era também ‘pds-tecnolégica’. As suas mais avangadas imagens
e posicdes parecem sobreviver a sua absor¢cdo em estimulos e confortos ad-
ministrados; eles continuam a perseguir a consciéncia com a possibilidade do
seu renascimento na consumacio do progresso técnico” (p. 63). A cultura
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“pbs-tecnoldgica” € aquela cujas imagens avancadas conseguem resistir as
mercadorias, ao conforto e aos estimulos. Nestas imagens reside a salvagao,
no sentido em que estas assolam as consciéncias com a hipétese condicional
de um renascimento. O progresso técnico € a solu¢do numa sociedade em que
a cultura se encontra massificada; ao estar datada e ultrapassada, somente o
sonho e as regressoes infantis a poderiam resgatar. Contudo, Marcuse define
a cultura “pds-tecnoldgica” como marca do pés-guerra. Quer Tezuka, quer
Marcuse, acreditavam que a tecnologia néo tinha atingido o seu topo nos anos
40, embora julgassem que, nessa época, o “nuclear” representasse o limite
de todos os limites. O “pds-industrial” sublinhado por Sugimoto permite-
nos saber mais acerca do Japdo industrial. “A conformidade do consumidor
do Japao industrial foi transformada em diversidade de consumidor no Japao
pos-industrial” (Sugimoto, 2003: p. 76, traducdo nossa). Os novos publicos
abracaram a diversidade, e ndao os confortos administrados, a passividade, o
conformismo. Neste contexto, Allison (2006) apresenta algo mais: “(...) ao
acelerar em direc¢do a juventude pds-industrial em todo o mundo, tal fantasia
também se torna viciante, convencendo os jogadores a continuar jogar [sic]
e a expandir as suas fronteiras de jogo através de um infinddvel capitalismo
de inovagdo, informacdo e consumo” (p. 19 in Lunning [Ed.], 2006, tradu-
¢do nossa). E precisamente o capitalismo de informagdo e consumo que atri-
bui notoriedade a marcas como Hitachi, Matsushita, Toshiba, Sharp, Honda e
Sony, entre tantos outros agentes do tecido industrial do Japao que progride
fortemente no pds-guerra, tornando-se, por ser a mais oriental das culturas
orientais e a mais pds-moderna das sociedades (Morley & Robins, 2004: p.
160), cada vez mais proficiente do que qualquer pais do ocidente. Ser uma
sociedade pés-moderna €, no caso nipdnico, algo que se verifica a partir de
1973, com a sua crise energética a evidenciar definitivamente o fim da era
industrial, o comeg¢o de uma era pods-industrial e pés-moderna (Pellitteri: p.
283 in Lunning [Ed.], 2009); o que Anne Allison denomina “pés-fordismo”, a
condicdo da indtstria de servicos (in Brent Allison: p. 322 in Lunning [Ed.],
2009).

O dominio das figuras kawaii € dos que mais tem iconografia de fantasia
de anime industrializada. H4, de acordo com Allison, uma “juventude pds-
industrial”, a mesma faixa etdria que alimenta o mercado global de artigos de
colec¢do kawaii. Acerca da acentuada subida do mercado global de produtos
japoneses para jovens, Allison (2006) sustenta que “(...) estas exportacdes ja
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excedem as que t€m sido as industrias-lider da economia do pés-guerra: a de
automoéveis e a do aco. (...) Ao triplicar na década passada (...) a industria
de cultura ‘gira’ trouxe capital hd-muito necessdrio, real e simbolicamente,
ao Japao” (p. 13 in Lunning [Ed.], 2006, tradu¢do nossa). Na pratica, a cul-
tura kawaii encontrou na anime uma optima parceria, conteidos que justifi-
cam, pelas imagens e narrativas, uma oferta massiva de objectos de colecco.
Deste modo, as animagdes e os videojogos, tal como a manga, suscitam na
“juventude pods-industrial” o desejo de aquisi¢do total das gamas de artigos
de fantasia disponibilizados para consumo, sejam estes populares, sinistros,
emblematicos ou somente bonitos. Aquilo que estd em questdo € uma “in-
ddstria cultural” no sentido em que a Escola de Frankfurt abordou a temética.
Esta expressao data originalmente de 1944, tendo sido cunhada por Theodor
Adorno e Max Horkeimer na obra Dialetic of Enlightenment [Dialektik der
Aufkldrung]. De acordo com esta escola de pensamento, a “cultura” opde-se
a “administracdo” (reflecte ainda a perspectiva de Herbert Marcuse). Com
base nesta escola e no que significa a kokusaika, é-nos possivel imaginar se a
Galdxia de Anime nao € desde sempre uma imagem administrada pelo Japdo
a nivel oficial. Porém, de Theodor Adorno (2006) provém a declaracdo de
que a ‘“cultura aspira a ser maior e mais pura. Algo intocavel que nio pode
ser feito a medida segundo quaisquer consideracdes técnicas ou tdcticas” (p.
108). Esta €, no entanto, uma aporia, porque numa época pés-nuclear, pés-
industrial e pés-histdrica como a nossa, até mesmo a cultura € alvo da técnica,
como demonstra a existéncia das “industrias culturais”. O préprio Adorno fa-
zia sobressair que “a industria cultural abandona a promessa de felicidade em
nome de uma degradada utopia da actualidade. Esta € a apresentacdo irénica
do presente” (2006: p. 9). Adorno refere-se a uma “cultura de massas” que é,
no Japao contemporaneo, uma forca vivida e potente que afecta muita gente
pelos mass media (“meios de comunicagdo de massas”):

“(...) Hoje em dia a cultura de massas do Japao inclui (...) moda
e cultura de tendéncias, onde artigos produzidos e distribuidos em
massa sao aceites e rejeitados; (...) cultura ‘high-tech’ em que
computadores e redes de informacg@o computorizadas funcionam
como os intermedidrios maiores (...)” (Sugimoto, 2003: p. 246,
traducdo nossa).
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Para a Escola de Frankfurt, a cultura de consumo degrada a prépria nog¢ao
de cultura em geral. Além disso, para esta escola, “(...) as massas ndo sdo o
principal, em vez disso sdo secunddrias, um objecto de cdlculo; um anexo da
maquinaria” (Adorno, 2006: p. 99, tradugdo nossa). Soma-se ainda o facto
de que para haver cultura de massas tem de haver uma sociedade de massas.
Sugimoto (2003), ao basear-se num estudo de comportamento de consumidor
feito pelo instituto de pesquisa de Hakuhodo, divide em dois tipos a socie-
dade de massas: o emergente shoshii — massas individualizadas, divididas e
de pequenas dimensdes — e 0 oposto: faishii, as massas de larga-escala, unifor-
mes, ndo-diferenciadas. O instituto de Hakuhodo avanga ainda o conceito de
bunshii (“massas segmentadas”), que se refere mais eficazmente ao compor-
tamento de consumidores do que a perspectiva que convencionalmente deles
se mantém como uma entidade homogénea (p. 9).

Do recorte especifico entre industria e media, industrializagio e “media-
tizagdo” (LaMarre: p. 81 in Lunning [Ed.], 2008), emerge uma tecnocultura
que se universaliza. Em relagdo ao grande aparato da cultura popular japo-
nesa, Daniel H. Pink explica tratar-se realmente de um “complexo industrial
manga”, uma vez que cada aspecto de producido cultural — que € a maior expor-
tagcdo — floresce na manga. A maior parte da anime e das séries de TV, assim
como os videojogos e os bonecos de colec¢do foram anteriormente banda de-
senhada (2007: §11). O que se expande incrivelmente como subproduto da
“industria cultural avancada” € o “capital-imagem”, algo associado a producao
em série de uma sociedade espectacular. Alerta Debord que “o espectaculo é
o ‘capital’ a um tal grau de acumulacdo que se torna imagem” (1991: p. 23).
Afinal, as imagens sdo capitais, dinheiro. A indistria de media japoneses tem
investido cada vez mais em novos artistas e autores, pelo que 22% do mate-
rial publicado no Japao é manga (Daniel H. Pink, 2007: §9). Durante 1920 e
1930, a modernizagdo do Japao fez emergir a cultura de massas e expandir o
consumo de media (Inouye: p. 20 in Lunning [Ed.], 2009). Relembre-se ainda
que, na declaracdo fundadora do Tokyo Manga Institute, estd escrito que os
meios de impressao e filmicos podem fazer rir milhdes de pessoas, e que estes
meios facilmente cumprem o objectivo de cultivar as massas através de humor
(Idem, Ibidem: p. 23). Uma longa viagem foi percorrida pela animagdo desde
os tempos originais da banda desenhada, mas o sorriso das figuras anime per-
manece nos rostos da robdtica, fruto de uma cultura popular, técnica e de uma
industria avancgada, alicercada numa imagem do futuro.
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4.3 A ROBOTOPIA

4.3.1 A Imagem do Futuro é Robética

Além dos robds industriais que abundam no Japao, este pais € conhecido pelo
facto de a sua populacdo apreciar as figuras kawaii e as maquinas em geral.
A inddustria avancada e “a sociedade de consumidores avancada” inspiram-se
numa imagem do futuro muito peculiar. Os robds ocupam uma posi¢do de
destaque na sociedade japonesa, um lugar proprio. Frederik L. Schodt adopta
o termo “robotopia” enquanto conceito e tema de discussdo na obra Inside The
Robot Kingdom: Japan, Mechatronics, And The Coming Robotopia (1988).
Aquilo que se encontra representado na robotopia € o “lugar das maquinas”,
uma obsessao justificada com base no fragil tecido social japonés e no desejo
dos criadores de rob6s em organizar uma sociedade robética ou, no minimo,
mista. Esta é a razdo pela qual o Japdo é conhecido como o “reino dos robds”
[robotto okoku], de acordo com Frederik L. Schodt (1988).

Duas das imagens mais conhecidas da fic¢do japonesa sdo, segundo Anne
Allison, o monstruoso réptil “Godzilla” [Gojira] e “Tetsuwan Atomu” [“Migh-
ty Atom”], que na pratica funcionam como diferentes modelos de japoneses
reconstruidos com a tecnologia (in Brent Allison: p. 321 in Lunning [Ed.],
2009). Mas ndo € s6 a reconstrucdo que a robotopia se refere, mas a uma ten-
déncia e ndo apenas um projecto de ficcdo cientifica ou um conceito tedrico.
Masahiro Mori disse, uma vez, que “Se estivermos a construir algo o nosso
coracgdo acompanha essa criagio. Por isso, o robd € um Eu exterior. Se o robd
¢ um Eu exterior, entdo o robd € vosso filho” (Singer, 2009: p. 167, traducio
nossa). O que Mori quer dizer é que o robd € uma extensao do criador, que
se autonomiza e, nesse sentido, a criacdo e o criador partilham uma relacio
de familiaridade. Sobretudo na parte das temdticas padrdo, ja se aprofundou a
analise em torno do género “mecha”. Afinal, os robds ocupam um grande lu-
gar de destaque na animacao japonesa, tendo rapidamente ficado associados a
imagem de um futuro em que poderiam coexistir no mesmo espago fisico e so-
cial com os humanos. Nessa visdo do futuro denunciada por “Mighty Atom”,
a tecnologia e a ci€ncia eram amplamente aceites pela sociedade (Matthews,
2004: p. 9). O mundo “robotépico” é entendido enquanto tal porque se tenta
atribuir uma imagem de credibilidade aos robds. Matthews (Idem, Ibidem)
refere ainda que a projec¢do da imagem do futuro tem que ver com respon-

www.livroslabcom.ubi.pt



Herlander Elias 243

sabilidade, ou seja, os realizadores de animacio t€ém como responsabilidade
comum a exploracdo dos bons e maus aspectos da tecnologia e da robdtica,
algo mais 6bvio no género ciberpunk. A “japanimation” (Eiji: p. 123 in
Lunning [Ed.], 2008), como a animag¢do ¢ também globalmente conhecida,
tem conseguido permitir que se exporte a imagem da forma robdtica, a qual
acarreta fortes influéncias da armadura samurai e dos capacetes, bem como
caracterfsticas especificas dos insectos (Matthews, 2004: p. 12). Este género
de especificidades da imagem do robd (a tecnologia e o “design”) tem ficado
conotado com a identidade e etnicidade japonesas, tendo também reforcado
a imagem de uma cultura que € fria, impessoal e maquinica, de acordo com
Morley & Robins (2004: p. 172). Os autores excedem-se, afirmando que,
agora, os barbaros sao ja robds (Idem, Ibidem). Intimeras alusdes ao mundo
dos robds sdo feitas na animagdo, na “japanimation”. “Otacon”, a personagem
otaku de Metal Gear Solid: The Twin Snakes (2004), o videojogo de Hideo
Kojima, confessa ao her6i “Solid Snake”, num dos melhores momentos do
videojogo:

“Using science for peace. That’s only in anime (...) Japan was
the first country to successfully make bipedal robots. They’re still
the best in the field of robotics’. — ‘And Japanese cartoons played
some part in that?” — “They did. I didn’t get into science to make
nuclear weapons, you know. (...) I became a scientist because I
wanted to make robots like the ones in the Japanese animes™’.

Argumentos como este ilustram qual o papel da animacio e a importancia
do meio em promover uma imagem do futuro que se pretende que seja ro-
bética. “Otakon” assume directamente que quis ser cientista para criar robds
iguais aos das animacdes japonesas. Com Napier (2001), fica-se a saber que
a anime mostra, de facto, um desejo histérico. H4 um projecto maior nas i-
magens. Napier, com base num estudo, descobriu que “86,7 por cento dos
espectadores de ‘anime’ aprendeu cultura japonesa” (Ibidem: p. 254, tradu-
¢d0 nossa)

Ap6s a Segunda Guerra Mundial, o Japdo reforgou a imagem de respon-
sabilidade da sua populagdo de forma drastica. Benedict (2005: p. 296) con-
cordava com o facto de neste sentido a “espada” ter passado a ser um signo do
homem responsdvel e ideal, em vez de ser um signo de agressdo. Ainda hoje
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essa educacdo para a responsabilidade prevalece, como explica Sugimoto. A
tecnologia simbolizada na “espada” representa a evolucdo responsdvel. Uma
mensagem deste tipo € veiculada na animagdo, nomeadamente no “remake”
que Rintaro fez sobre o filme homénimo de Fritz Lang (1927), cuja mensa-
gem consistia em sublinhar que, entre a humanidade enclausurada no subsolo
e as elites entendidas do topo, deveria haver consenso. Por outros termos, a
mensagem da obra de Rintaro continua a ser a mesma de Fritz Lang: deve pre-
valecer um equilibrio entre a tecnologia e a humanidade, o coragdo e a mente,
os trabalhadores e os cientistas (Bird: p. 134 in Lunning [Ed.], 2008).

O futuro representado para os japoneses encontra-se dominado pela tec-
nologia. No entanto, neste futuro, a honra continua a ser um axioma indispen-
savel, algo que ja era assim desde o pds-guerra, como afere Benedict (2005:
p. 171). As animacdes de hoje ainda revelam um narcisismo cultural; hd
algo ndo natural no Japdo, tendo a sua geografia propiciado uma complexi-
dade “ndo Ocidental”, como atestam Morley & Robins. Do ponto de vista
das imagens, a animacdo revela o futuro robético. Gosling, como a maioria
dos autores que analisam a ficgdo e dominam os estudos sociolégicos, cré que
“(...) s0 se precisa de olhar para a forma como o Japao forja coisas novas na
arena tecnoldgica para se compreender como a ‘anime’ estd em sintonia com
as tendéncias em curso” (1996: p. 3-4, § 16, tradug@o nossa). Neste contexto,
ndo € de estranhar que, na anime, 20% dos argumentos sejam acerca de robds
auténomos e 80% sobre rob0s guerreiros.

Nao obstante, apesar dos feitos no presente, aquilo que estimula o Japao a
progredir continua a ser a sua imagem do futuro. Polak dizia que, ao estar-se
separado pelo hic et nunc (“‘aqui e agora”) do espago, o hiato seria compen-
sado com uma ponte temporal: a dimensdo do futuro (1973: p. 90). O mesmo
tipo de légica futurista permanece em Japanorama (Peter Boyd MacLean,
2002). Nesta série documental, Jonathan Ross dedica um episddio ao “Futuro
no Japao” que comega com a afirmagdo de que “para os japoneses o futuro e
a tecnologia estido profundamente interligados”. Outra pista, desta vez forne-
cida por Kenneth Boulding, sublinha que o caricter geral e a qualidade das
imagens do futuro que prevalecem numa sociedade sdo, assim, o mais impor-
tante para se perceber a sua dinamica geral (cit. in Polak, 1973: p. V). Em
relacdo a sociedade japonesa, a verdade é que os japoneses estdo dentro e fora
do Ocidente cada vez mais absorvido na modernizacao e no futurismo. Sobre
isto, Morley & Robins acrescentam que “o Japao € considerado como sendo o
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futuro, e € o futuro que transcendeu a modernidade ocidental” (p. 149, tradu-
cdo nossa). Fica a marca da transcendéncia. Tem-se, na robética, uma imagem
credivel e 1til do futuro por se tratar de uma imagem cientifica, expondo a as-
sinatura da tecnociéncia. Afinal, as imagens do futuro foram as primeiras a
libertar-se do passado e a libertar a sua prépria época (Polak, 1973: p. 246).

Outra perspectiva da robética € adiantada por Kazuhiko Azumi, o qual
defende que o Japdo tem um sistema triangular, ao contrario do dualismo
judaico-cristdo que caracteriza o Ocidente, ja que se acredita no “preto”, no
“branco” e nos “cinzentos” (interligados). O autor refere-se aos robds como os
“cinzentos” e esclarece que “o motivo pelo qual os robds tém-se [sic] desen-
volvido tanto no Japdo, e nomeadamente enquanto forca motriz por trds das
avangadas tecnologias japonesas... ¢ um dos motivos pelos quais a tecnologia
avancada entrou na sua era asidtica”(in Schodt, 1988: p. 212, traducio nossa).
Imagina-se esta era como a época perfeita para se implementar a tal sociedade
“mecatrénica” mencionada pelos visiondrios japoneses, uma sociedade com-
posta pelo hommo artifex (La Mettrie, [circa 1750] 1982), um homem artificial
fruto de condicdes socio-técnicas favoraveis. Ao mobilizar-se a nivel nacional
para a robdtica, o que ndo deixa de ser estranho mesmo no caso do Japao, dado
que o termo “mobiliza¢do” tem origem no discurso militar, o pais afirma-se
como um pais tnico. Thomas LaMarre (p. xiv in Lunning [Ed.], 2009) prefere
empregar o termo ‘“‘contra-mobiliza¢do”, porque a animacao, tal como ja havia
acontecido com a banda desenhada manga, € palco de uma “contra-memoria”
(por existir fantasia, ucronias, metatopias, realidade fantasticas, mundos pa-
ralelos) e inclusive de uma “contra-histéria” (como se ainda se vivesse numa
realidade pré-nuclear). Define-se a “contra-mobilizacdo” como uma investida
social em torno de questdes que necessitam resposta urgente; questdes que, no
caso do Japio, serdo a sociedade envelhecida, a desertificacdo das dreas rurais
e a auséncia de forcas armadas em larga escala e da permissdo para entrar em
conflitos militares.

4.3.2 O Robo é Information Media

Polak fala em estar-se equipado para criar a “imagem do futuro”. O Japao
procedeu a consolidacdo dessa imagem, equipou-se para a construir € criou
o equipamento para o fazer. Cultivou-se uma “modernidade macica” (La-
Marre, 2009: p. xxiii). Como ja vimos, uma das razdes pelas quais o Japao
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¢ considerado uma sociedade avangada prende-se com as escolhas que fez
em termos de investimento industrial, tendo optado pela inddstria pesada e
s6 mais tarde pela industria de produtos de consumo. Os japoneses estive-
ram muito tempo a lidar com tecnologia mecénica e receberam avidamente
o projecto de moderniza¢do no século XIX. Em finais do século XX, na dé-
cada de 70, conhecem a crise energética e, entre os anos 80 e 90, mergulham
numa crise econdémica impar. Falamos assim de uma nacdo que entrou na
modernidade, onde permaneceu algum tempo, e que voltou a entrar e sair da
poés-modernidade. O Japdo € um caso de autocriacdo de futuro, € um caso de
uma populacdo que se dedicou a evoluir responsdvel e credivelmente, que se
confronta com algumas maleitas sociais, fruto do passado bélico e de escolhas
menos felizes durante a modernizacao do século XX. A intitulada “juventude
pos-industrial” é hoje o publico que utiliza novos media, compra animais de
estimacdo robdticos, joga videojogos e passa ainda muito tempo “on-line”” na
Internet, fazendo-o em plataformas portiteis. A nova geragdo tem o hébito
de diversdo em rede e de ser social através de novos meios. A comunica-
¢do é, em grande parte dos casos, mediada por imagens e sons electrénicos.
Cada utilizador e consumidor exibe um determinado estatuto social conso-
ante o equipamento electrénico que ostenta publicamente. Ao analisarmos
os hébitos de consumo dos japoneses, como Sugimoto o fez, reparamos que
a sociedade nipénica é cada vez mais uma sociedade tecnolégica. Mas é de
nova tecnologia que se trata, porque o paradigma mecanico ji ndo é capaz
de reportar tudo o que estd em causa e acontece no Japdo. Para Thomas La-
Marre (p. xi in Lunning [Ed.], 2009), estamos a viver uma era (‘“‘asidtica”,
segundo Azumi) em que se verifica o “pds-mecanico”, isto &, em que comeca
a haver cada vez mais a referéncia a “entidades pds-mecanicas” (ciborgues,
computadores pensantes, robos inteligentes). Tal como se afirma que esta é a
era “pds-industrial”, esta é também, inexoravelmente, a era “pds-mecanica’.
Ambos os conceitos estdo marcados com a emergéncia de um novo conceito,
o de “andréide”. Como Hornyak (2006) melhor aprofunda:

“Os andrdides sao robds que se assemelham mesmo a pessoas re-
ais. Encontram-se muito mais proximos da forma ideal humana
que os robds tradicionais. O termo advém do Grego tardio ‘an-
droeides’, significa ‘semelhante ao homem’. Engloba ainda a no-
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¢do de seres sintéticos que sdo maioritariamente organicos em
vez de serem mecanicos” (p. 133, tradugdo nossa).

Faz inclusive sentido que se vejam os robds como “meios de comunica-
¢do” ou “meios de informacdo”. Quem avancga este tipo de argumento € o
famoso criador de robo6s Hiroshi Ishiguro:

“O teclado e o monitor sdo primitivos. O meu cérebro ndo foi
concebido para observar um ecrd e os meus dedos nio foram de-
senhados para teclar num teclado. O meu corpo encontra-se mais
adaptado a comunicag@o com outro ser humano. O meio ideal
para comunicar com um computador ¢ um robd humanéide, que
¢é praticamente um computador com uma interface humanizada”
(cit. in Singer, 2009: p. 304, tradugdo nossa).

Se os robds japoneses sdo novos “information media” é porque os media
necessitam de transcender o regime audiovisual e confinar-se a um corpo, dada
a espectralidade inerente ao virtual, a informag@o. Um argumento semelhante
€ encontrado em Ghost in The Shell, quer na manga, quer na anime, o de que a
informacdo necessita de um corpo. A Inteligéncia Artificial nesta anime pro-
cura refigio num corpo depois de assimilar uma quantidade de informacao
massiva e pensar em ser imortal. Encarar os robds como meios, como me-
dia, € pensar em utiliza-los e em interagir com estas entidades pés-mecanicas
enquanto corpos com personalidade, memoria e capacidades medidticas. O
que Ishiguro diz adapta-se ao conceito de “Dispositivo de Transferéncia Uni-
versal” (“Universal Transfer Device”) no sentido de meio de comunicacio
“on-line” global, de partilha, comunidade. Schodt (1988) e Hornyak (2006)
referem que o primeiro robd industrial implementado em 1962 se chama “Uni-
versal Transfer Device”, pelo facto de o construtor nio saber que nome atribuir
a0 mecanismo.

Outra forma de analisar o robd € vé-lo sob a perspectiva de engenho. Es-
tudiosos como Lipovetsky dizem que “com a hegemonia do ‘gadget’, o am-
biente material torna-se semelhante a2 moda, as relagdes que mantemos com
0s objectos ja ndo sdo de tipo utilitdrio mas de tipo Iidico (...)” (1989: p.
215-216). O carécter lddico vem redefinir a nossa relacio e interac¢do com os
objectos, o que é amplificado pela preponderancia do “gadget” porque todos
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0s mecanismos e aparelhos se tornam produtos de uma moda da comunicacao.
Nao concretamente no caso dos robds replicantes de pessoas reais de Ishiguro,
mas, por exemplo, no caso dos robds que protagonizam as animacdes, ou dos
que se encontram nas prateleiras de objectos de lojas, ¢ mais evidente essa
relacdo com o objecto material como se este fosse de brincar. As cores, as
texturas e as formas dos “design” s@o a causa disso mesmo. Diz Lipovetsky
que “o tempo do 2CV [o automdvel clédssico], robusto mas no grau zero da
pesquisa pldstica, terminou (...)” (1989: p. 219). E por isso que, quando se
observa o rob6 numa moldura de comunicacdo, entende-se este tipo de cri-
atura pds-mecanica como algo que passou da imagem para o real. Hornyak
repara que robds telecomandados como o Neon (criado em 2003 por Tomo-
taka Takahashi da Robo Garage em Quioto, Japao), assinalam o nascimento
do Mighty Atom e tentam especificamente “(...) estreitar o vazio existente
entre robds imagindrios a aparecer na ‘manga’ e os robds da realidade” (2006:
p. 157, traducdo nossa). Situados num patamar superior de evolucdo, os hu-
mandides replicantes de Ishiguro sobressaem pela sua escala antropométrica,
encaixando-se num dos extremos do “vale inquietante” de Mori, sendo dema-
siado reais, aparentemente demasiado humanos. No entanto, o que os torna
ainda mais relevantes ndo € a imagem éptima que projectam mas, em vez
disso, a sua natureza medial. Equaciona-se o robd enquanto suporte, entidade
p6s-mecanica, engenho de media:

“A aparéncia ¢ muito importante para se ter melhores relacdes
interpessoais com um robo (...). Os robos sdo meios de infor-
macdo [’information media’], sobretudo os robés humandéides. A
sua principal func¢do no nosso futuro € interagir naturalmente com
pessoas” (Hiroshi Ishiguro cit. in Hornyak, 2006: p. 136, tradu-
¢30 nossa).

Ora € nesta nova visao da robética como “information media” que o Japao
se posiciona, mesmo como principal exportador de robds no mundo. Destacar
o0 Japao nesta matéria € defini-lo como o pais mais avangado na criagdo de ma-
quinas que ultrapassam o estado da imagem e vingam no real como objectos.
A melhor forma de interagir com esses objectos € através de uma interface de
media subjectiva.
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4.3.3 A Interface de Media Subjectiva

A robotopia, a imagem de um lugar das maquinas, fascina os japoneses. Afi-
nal, na “terra do sol nascente”, a “imagem do futuro” é robdtica. Vimos ainda
que os robds reais sdo inspirados nos de anime e que, por mais inquietante
que seja, o robd atribui corpo ao computador, personifica a maquina. Gos-
ling, Schodt, Matthews e Hornyak descobriram que o fascinio pelos robds
nao decorria de um interesse cultural, mas sim tecnoldgico. Thomas LaMarre
aprofunda a relacdo da anime com o cinema e a tecnologia em geral, decla-
rando que “a anime € fonte de informagdo” (2009: p. X, tradug@o nossa)
sobre cultura japonesa, por sua vez relacionada com os “otaku media”. As-
sim, otaku passa a ser sinénimo de um conjunto de praticas relacionadas com
a recep¢do de anime, jogos, manga e meios relacionados com a prépria ani-
macdo (Idem, Ibidem: p. 109). O poder de influéncia dos “otaku media” nao
¢ casual. Sugimoto faz saber que “o quarto patriménio do Japao, o dominio
dos ‘mainstream media’, € um bloco influente (...)” (2003: p. 236, traducao
nossa). Assinala-se o progresso dos “otaku media” num ambiente tecnoldgico
e medidtico propicio para tal efeito como o € o Japao. A nova tendéncia ndo
consiste em consumir-se media, mas antes em arquivar informacgado (“data”)
[neta] sobre animagao, por exemplo (LaMarre, 2009: p. 145). Se Lev Mano-
vich (2001) defendia a hipétese de um “metamedium”, claramente assente nas
referéncias cruzadas da informacio em bases de dados, onde o registo preva-
lente seria o “‘cinematico”, na anime temos um exemplo desse “meta-meio”.
A animagdo goza mesmo das principais caracteristicas identificadas por Sugi-
moto (2003) na cultura de massas contemporanea: “fluidez”, “variabilidade”
e “transformabilidade” (p. 253). O surto de distribui¢do de anime em grande
escala é um efeito da proficiente e avancada industria cultural do Japao, uma
inddstria produtora de “espectdculo”. Afirma McLuhan que “(...) quando os
gigantes escasseiam, eles devem ser inventados™ (2002: p. 5, tradugio nossa).
Os universos “mecha” devem o seu sucesso a essa necessidade do Japdo em
criar titds robdticos antropomérficos. A industria tem que produzir gigantes,
sendo por isso que uma das temdticas recorrentes na anime € 0 gigantismo.
LaMarre € um dos especialistas que providencia uma explicacio para o modo
como a anime se propagou incontrolavelmente:

“Animation surged on a number of fronts with the rise of digi-
tal animation; the increasing use of computer imagery in films;
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tie-ins and overlaps between video games, film, and animation;
and needless to say, the global boom in popularity of Japanese
animations, launched in part through the exchange of VHS co-
pies among fans internationally and spurred with the rise of the
Internet and file sharing” (LaMarre, 2009: p. ix).

Devido a partilha de contetidos, a animagdo cresce e amadurece com o seu
publico, tendo uma primeira fase de meios convencionais (fora da Internet) e,
especialmente, uma segunda fase em que a partilha de contetidos “on-line” é
determinante. O que inicialmente se assemelha a uma perturbacdo grdfica, a
violéncia patente na animacdo, consuma-se na verdade enquanto uma bomba
de imagens em que o mais desconcertante é a sua estética multiforme e mul-
timédia. Personagens humanas e ndo-humanas juntam-se e desmontam-se em
multiplas franjas de graficos e sonoridades. LaMarre repara que “os robds de
‘mecha’ ao transformarem-se parecem incorporar as camadas e forgas trans-
versais da ‘imagem multiplana’ numa sé figura” (2009: p. 129, traducdo
nossa). Encontramos a légica do multiforme e dos estratos até mesmo a nivel
sociolégico. Sugimoto argumenta que a realidade da sociedade japonesa € di-
versificada e estratificada (2003: p. 283). Tinhamos aprendido com McLuhan
(1977a; 1977b) que a heranca que Gutenberg deixa a sociedade ocidental pro-
voca a fragmentacio, a especializacdo e o nacionalismo. A contemporanea
sociedade japonesa, uma vez que sofreu duas vagas de modernizacio, revela
esse caricter fragmentdrio e disciplinar, decorrente da tecnologia quinhentista
de Gutenberg.

No ambito da modernizagdo mais recente, a da sociedade de informacio, a
anime obtém uma divulgacio global e acopla-se aos novos media. Aparecem
as novas interfaces de media subjectivas, inspiradas nas que permitem que
personagens humanas comandem robds “mecha” exibidos nas animacdes. O
paradigma do “cockpit” do robd, o modelo da carlinga do robo-veiculo, da
anime, € escolhido e adaptado as tecnologias de informacao, mais concreta-
mente aos media méveis e personalizados de hoje (telemdveis, computadores
e consolas de videojogos portdteis). O processo € intitulado por LaMarre
como a “informatizacdo da interface piloto-’mecha’’ (2009: p. 234, traducao
nossa). Logo que é passada para o dominio da interface de media, isto é, ao
ser adaptada para que os utilizadores interajam com conteddos, a interface de
media subjectiva institui como real um paradigma de fic¢do cientifica. So-
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bretudo no subgénero “mecha”, os robds pilotados munem-se de foguetes e
projécteis. Okada Toshio fala no “subjéctil” como algo que pertence a uma
liberdade otaku, a liberdade de articular pensamentos e accdes dentro das re-
des de informacdo, onde linhas de visdo substituem posi¢des de visionamento,
0 que potencia as manobras de um “subjéctil” dentro da explosiva projeccao
entre os projécteis; ndo um sujeito transcendente, mas, em vez disso, um su-
jeito projectado ou projéctil seguindo linhas de visdo (in LaMarre, 2009: p.
128). Toshio refere-se aos movimentos dos robds que protagonizam a ani-
macdo Daicon 1V Openning Animation (Hiroyuki Yamaga, 1983) por serem
controlados por um sujeito que se encontra sempre em movimento.

Em termos préticos, o Japao é uma sociedade onde os meios de comu-
nicacdo mdveis ampliaram a mobilidade dos cidaddos (Sugimoto, 2003) e
substituiram o contacto social (Mitzuko Ito, 2004). A esta transposi¢@o para
os media digitais da interface piloto-robd, LaMarre (2009) chama “mecha-
ificacdo” (p:218) e “mechafilia” (Idem, Ibidem: p. 214). Orbaugh sublinha o
dominio da “subjectividade pés-humana” (p. 159 in Lunning [Ed.], 2008, tra-
ducdo nossa). Henry Jenkins (2006) fala em “cultura de convergéncia” e em
“cultura de participacdo”, dois fendémenos cada vez mais evidentes numa era
em que os meios ndo sdo compartimentos, manifestando-se, ao invés, como
“transmedia”. Em LaMarre, temos também uma recuperagdo da tendéncia
multimeios e “transmedia”: “Um filme ou série de ‘anime’ pode entdo ser
pensada enquanto ‘ponto nodal’ numa ‘rede transmedial’ que engloba proli-
ferantes séries de formas narrativas e nao-narrativas ao longo de interfaces
de ‘media’ e plataformas, tais como o computador, a televisdo, o cine-teatro
e o telemdvel. Os mundos que se desdobram em torno da ‘anime’ sdo tao
diversos e dindmicos que € melhor pensarmos sempre no plural, em termos
de ‘animacdes’ (2009: p. xiv, traducdo nossa). Deve falar-se de animagdes
porque a animacdo ndo € um s6 um tipo de contetido disponivel na Rede.
Trata-se de uma tipologia de contetddos, recursos amplamente distribuidos e
partilhados “on-line”. Noutros termos, a tendéncia “transmedia” anunciada
por Jenkins ou o “mundo ‘transmedia”’ referido por Thouny (p. 125 in Lun-
ning [Ed.], 2009) sugerem que a animagao tem um papel importantissimo no
ambito dos novos media por depender fortemente da participagdo dos interlo-
cutores. Tal como Jenkins, Washburn fala da animagdo como tecnologia de
participagd@o, baluarte da convergéncia medidtica (p. 149 in Lunning [Ed.],
2009). Um ponto positivo para LaMarre € o facto de os fas de anime partici-
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parem entusiasticamente na disseminacao de produtos e na transformacao dos
media e dos mundos narrativos (2009: p. xiv). Tal s6 acontece porque “estes
novos ‘media’ criam condi¢des para a acessibilidade de conteddos, fazendo-o
parecer menos intocdvel e mais maledvel” (Aquila: p. 40 in Lunning [Ed.],
2007, traducdo nossa).

De nada serviria existirem os meios se ndo existissem os conteudos (a-
nimacdo). Na obra The One-Dimensional Man (2006), Marcuse diz que “a
ideia romantica de uma ‘ciéncia da imaginag¢do’ parece assumir um aspecto
cada vez mais empirico” (p. 253, traducdo nossa), pois a tecnociéncia diri-
gida pela fantasia tende a juntar tudo numa terceira esfera. Marcuse emprega
a expressao “ciéncia da imaginacdo”. No entanto, o que se propaga é espe-
cialmente fic¢do credibilizada pela ciéncia, na qual todos os mitos aparentam
consolidar-se eventualmente em algo comprovavel de facto. A solidez do robd
pilotado japonés depende dessa “ciéncia da imaginacdo”. A interface de me-
dia subjectiva é mais um paradigma credibilizado pela ciéncia, um mundo de
controlo intuitivo dos meios de comunica¢do semelhante a ter a Internet na
nossa cabeca e consultar dados com o pensamento. E isso que a anime a-
presenta, por exemplo, em Ghost in The Shell (Mamoru Oshii, 1996), quando
a mulher-policia Kusanagi fala com inteligéncias artificiais, robds e colegas
“on-line”. Para Kale Lasn (2000), existe uma “irrealidade”: “(...) um mundo
mediado tdo uterino e sedutor que nos dificulta entender que nio seja um lu-
gar agraddvel para estar. Nesse mundo de irrealidade, ¢ ficil esquecer (...)
que o mundo presente € um lugar interactivo” (Lasn, 2000: p. 22, traducao
nossa). Defendida pela “ciéncia da imaginacdo”, esta “irrealidade” de que fala
Lasn € o mundo das interfaces de media subjectivas (embora mais associado
a publicidade), o lugar ideal para quem consome media e personaliza a sua
relacdo com o mundo medidtico através de imagens. Lasn, juntamente com
Debord, acusa o “espectaculo” de ser esta mediagdo social operada por ima-
gens. Tem-se na anime uma sugestdo para se personalizar e refazer o mundo,
personalizando a nossa existéncia tecnoldgica (LaMarre, 2009: p. 109). E
precisamente este conceito de “existéncia tecnoldgica” que define o consumi-
dor de anime tdo bem quanto o protagonista, de que servird de exemplo o jo-
vem herdi de Neon Genesis Evangelion. O que estd em questdo € a existéncia
do sujeito através de interfaces piloto-robd do mesmo modo que se analisa,
na interface utilizador-meio, a existéncia tecnoldgica: a interface de media
subjectiva. O modo como o sujeito interage com o ambiente que o rodeia
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mediante meios de comunicacio personalizados inspirados nas perspectivas
subjectivas de Macross e Gundam baseiam-se na guerra sem a implicar. Os
designados media reportam o seu consumo obsessivo e sistemdtico; um ‘“‘es-
pectaculo” que se revela enquanto seu proprio produto e “(...) fez as suas
regras: € um pseudo-sagrado” (Debord, 1991: p. 19). Se tivermos em conta
que o robod, o computador e os novos meios de comunicagao partilham simi-
laridades, podemos compreender como a animacao japonesa ¢ um fendmeno
de “new media”.
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CONCLUSAO

Comecamos por concluir que as principais questdes a que nos propusemos
responder nesta tese obtiveram resposta, mesmo tratando-se de uma dificil
drea de investigacdo que tem sido alvo de muitas inovagdes, pois 0s objectos
de estudo estdo sempre a ser ultrapassados por versdes actualizadas. Quer a
anime, quer os videojogos, partilham a mesma linguagem visual, sendo que
0s jogos prolongam o universo da animacdo japonesa, empregando cédigos
e formatos dos media anteriores (livro convencional, banda desenhada, ani-
magcdo e filme). Tinhamos proposto desenvolver a resposta para o facto de a
anime ser um meio de comunicag¢do, mas, para isso, ha que reconhecer uma
nova férmula de comunicacio que prossegue dos formatos grafico-literdrio e
do video-cinemadtico. Essas relagdes foram explicadas e desenvolvidas. En-
tender a animacdo japonesa como um meio de comunicagdo € aceitar o seu
caracter de novidade e globalizacdo. Seja no formato passivo, seja no inte-
ractivo, a Galdxia de Anime veio permitir que as personagens dos videojo-
gos fossem “entidades universalmente reconheciveis”. Sabemos ainda que as
bandas desenhadas digitais tém potenciado toda uma cultura em rede, parti-
cipativa para os fas. Prefere-se uma cultura personalizada e desmassificada.
De facto a Galdxia de Anime possibilita-nos utilizar novos meios de comu-
nicagdo, e aderir a ela é aceitar um mundo de informagdo e entretenimento.
Deste modo, o ingresso no mundo da animagéo japonesa € um ingresso num
mundo de new media, pois o publico gere conteidos mediante interfaces de
media subjectivas. Podemos agora apontar as principais caracteristicas dos
media recentes que interferem na animacao, as quais consistem em “mobi-
lidade”, “personalizagdo”, “participacio”, “jogo”, “rede” e “subjectividade”.
Conseguimos apurar que o objectivo do publico é controlar robds reais. Po-
rém, na impossibilidade de o fazer, contenta-se em controlar figuras idénticas
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em jogos electrénicos. Mais importante ainda € que o publico inspirado no co-
mando de robds adopta uma nova forma de interagir com media, uma forma
de interaccdo subjectiva. O publico quer estar dentro da animacao e controlar
a informacao. Posto isto, assumimos que as maquinas e os media que sdo ob-
jecto narrativo exigem controlo, pilotagem e interaccdo. A origem remonta a
banda desenhada japonesa de manga, onde, em primeiro lugar, segundo Mc-
Cloud, se estipulou que estas imagens tornam o leitor em participante (1996:
p. 45). E um dado adquirido que, a compensar a auséncia de mais espaco pu-
blico seguro no Japio, se proporcione o espaco interior da banda desenhada.
Assim se incrementa uma relacio afectiva e intima entre leitor e personagens.
O publico que cresceu com a banda desenhada vé nas animacdes e nos vide-
ojogos uma extensao dessa participacdo que é requerida pelas imagens. Ac-
tualmente, exibe-se a interface piloto-robd, de modo a que um dia se proceda
a uma total “informatizacdo da interface piloto-‘mecha” (LaMarre, 2009: p.
234, traducdo nossa). O que o publico pretende consiste no manuseamento de
imagens como quem comanda um robd “mech”. Daqui destacam-se dois ele-
mentos novos que ja ndo sao fantasia ou fic¢do cientifica, mas, ao invés disso,
uma realidade: consolida-se o “sujeito performativo” e uma “subjectividade
p6s-humana”. Nos filmes Ironman (2008) e Ironman 2 (2010), ambos de Jon
Favreau, o modo como o heréi Tony Stark interage e manobra o fato de metal
¢ um exemplo dessa subjectividade pds-humana, pois o € o fato que o trans-
forma num sujeito mais mével e poderoso. A consulta de informagdo dentro
do fato € feita de modo subjectivo, perto do rosto, como se o ecrd estivesse
dentro do capacete.

Quanto aos aspectos mais relacionados com o formato da animacdo e o
corrente tipo de espectador, é-nos incontorndvel assinalar o “elemento ci-
nemadtico” (Hideo Kojima cit. in Hanson, 2004: p. 59). Afinal, € esse ele-
mento que, segundo LaMarre (2009) constitui a animagdo como ‘“‘animated
media”. Sdo meios de comunicacio animados, estes em que se baseia a con-
temporanea Galdxia de Anime. E, se, na perspectiva de McLuhan (1994), a
cultura muda sempre que os jogos mudam, é-nos entdo possivel assinalar, tal
como Susan Napier (2001) o faz, que hd na anime um novo tipo de espectador
(p- 242), o qual se trata sobretudo de um espectador-limite, um tipo de sujeito
p6s-humano. Sugimoto (2003) destaca que “a geracdo global personifica a
cultura global” (p. 74) e, por isso, podemos compreender que o publico da
animacdo japonesa, visto tratar-se de “animated media”, ¢ um publico global
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que encontra nestes novos meios animados um “instrumento de unificagdo”.
Nao se pode também ignorar que o publico tem crescido com o meio, sendo
este um facto importante, havendo, contudo, uma légica de acompanhamento
que favorece este novo espectador global que € um consumidor e um pro-
motor da animacio como “banda-visual” global. E de todo pertinente que a
Galdxia de Anime seja enaltecida pelo facto de haver uma natureza ubiqua
inerente a anima¢d@o. Uma das razdes dessa ubiquidade estd na forma como o
espectador-limite, que € acima de tudo o publico-formato japonés, consome
anime. E com facilidade que detectamos uma nova forma de compromisso
entre consumidores e o produto cultural e mediatico anime. O publico-fa pro-
cura a dimensio de “novela global”, facto corroborado pelo que acontece no
caso de Final Fantasy. Na opinido de Azuma, os consumidores interessam-se
actualmente por animacao por gostarem de informacao, narrativas e bases de
dados. Este autor sustenta que os fis gostam de extrair e recombinar elemen-
tos e abdicam do mundo da narrativa em prol do narratolégico e do ludolégico
(cit. in LaMarre, 2009: p. 272-273). A questdo é que o mundo da narrativa
que fica em segundo lugar reaparece na narrativa global do jogo. O formato li-
terdrio, editorial, cede espaco ao formato da Rede multimédia. Ao alterar-se o
formato de leitura para um formato de interac¢fo, provoca-se o0 aparecimento
de eventos multimédia e novas experiéncias convergem na Rede. Com a Inter-
net, a animagfo japonesa encontrou um espago de prolongamento, pelo que
um dos efeitos € a transformacdo dos ofaku em fas mais actualizados (Viri-
lio, 2010) e que preferem meios onde lhe € possibilitado modificar de forma
controlada a imagem. Sem divida alguma que a figura do otaku da animacao
japonesa como new media ajuda a constituir a Galdxia de Anime como uma
“cultura publica do futuro” (Jenkins, 2006: p. 24).

Recuperamos de McLuhan ainda a teoria de que urge uma “definicdo ex-
pandida de literacia”. Na realidade, os “print media” ndo terminaram e, com
0s novos meios, o publico escreve muito mais. Sem os meios cldssicos, nao
existiriam os meios novos. Se com Scott McCloud ficamos a saber que a
banda desenhada j4 era media, através de Frederik Schodt (2002) adquirimos
a nocdo de que a banda desenhada manga € “meta-media” (p. 20). Observar a
animacdo japonesa como new media € algo que s é possivel porque o meio de
banda desenhada preparou a linguagem visual da anime. A animacgao absorve,
desenvolve e melhora as convencdes das edi¢des de manga. O Japao preci-
sava de uma imagem do futuro, bem como o Ocidente. Enquanto o primeiro
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se revé no futuro de Blade Runner, o segundo retrata-se na imagem de uma
Asia do futuro. E por este motivo que as imagens de Blade Runner funcionam
como base cenografica para grande parte da anime dos anos 90. Apds este pe-
riodo, a Internet democratizou-se. Conhecemos, nos anos 90, o momento de
distribuicdo global massiva (LaMarre, 2009: p. xxi) de anime. Em paralelo,
floresce a “sociedade de informagdo” com a disseminacdo dos computado-
res pessoais e do acesso as redes de dados. Recordamos ainda que, desde
que surgiu a “sociedade de informagdo”, as imagens de anime acoplaram-se
facilmente ao digital. Novamente, ¢ LaMarre (2009) quem providencia a res-
posta: embora as imagens de anime pertengcam a um género, ¢ um dado que
s@o principalmente um formato de media. Um fendmeno deste tipo leva-nos
a constatar que as relagdes sociais sdo mediadas por imagens. Fala-se numa
“socialidade” e ndo em “ser-se social”. A “sociedade de consumidores avan-
cada” acede frequentemente aos novos meios de comunicacio. E para esse
territrio que a anime se dirige, uma vez que a anime estd a ser prolongada
nos videojogos. Takahiro Hayakawa (2008) sugere isto mesmo. Nas imagens
dinamicas dos jogos electrénicos, o sujeito é forgado a estar em movimento,
0 que nos leva crer que, nos novos meios, é o “subjéctil” que prevalece.
Avangamos também, tal como Thouny, que os novos meios de comuni-
cacdo vém consolidar um “mundo transmedial” (p. 125 in Lunning [Ed.],
2009), onde o publico fa de um tema e de um imagindrio se ocupa de gerir
bases de dados. Em termos de contetidos, esses dados sdo ja de uma natureza
“multimedial”, quer pertencam a banda desenhada, quer a animagao japonesa.
Independentemente do formato de contetdos, o que publico persegue sao os
universos de ficcdo cientifica (sobretudo nos EUA) e fantasia (relativamente
ao Japao) da Galdxia de Anime, aquilo que Anne Allison define por “fantasy-
ware”. Outro ponto importante, além da animac@o se acoplar ao digital, con-
siste no facto de as préprias animacdes exporem “universos de simulagdes”,
como Napier argumenta (2001: p. 237). Consumir obsessivamente a ficcdo
espectacular leva-nos a aceitar as palavras de Debord (1991), as que ilustram
o espectdculo enquanto produgdo central da sociedade (p. 14). Sem divida
alguma, as simulagdes, o virtual e o espectdculo sdo presentes na nossa so-
ciedade. No entanto, os media contemporineos ji sdo os novos, os “media
avangados” (Napier, 2001: p. 8, traducdo nossa). Temos meios avancados
disponiveis para “sociedade de consumidores avancadas” (LaMarre: p. iX in
Lunning [Ed.], 2009, traducdo nossa). Dada a exuberancia do publico otaku,
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0 seu exotismo e fanatismo, somos forcados a categorizar o publico da Ga-
ldxia de Anime enquanto “massa segmentada” [bunshii] (Sugimioto, 2003: p.
9), tendo em conta que os consumidores optam pela personaliza¢do, man-
tém muitas similaridades entre si mas ndo sdo necessariamente uma “entidade
homogénea”. O sucesso da animacao entre o publico prende-se com a sua
capacidade de ser uma “ponte de ligacdo” [“a nexus point”’] na cultura global.
Ao funcionar desta forma, a animacdo pode associar-se aos new media que
atravessam fronteiras nacionais (Napier, 2001: p. 23-24). Apesar de, no final
do século XX, a ficcdo cientifica ter apresentado meios que hoje fazem parte
do quotidiano, ndo era previsivel que assim o fosse. Na perspectiva de Bolton
et al. (2007), o mais relevante € ter-se associado os media a ficgcdo cientifica.
Quando Polak acredita que a “imagem do futuro” do homem é um meio, um
médium, o que se favorece ¢ precisamente a simbiose entre os “meios” € 0s
“futuros”. O grau de envolvimento técnico exigido pelos media ndo sé nos
leva a explorar a imagem do futuro de hoje na Asia como nos permite com-
preender por que motivo existem tantos devotos das fantasias-limite. Certo
é que a Asia se mostra como o novo epicentro, representativa da imagem da
performance do futuro. “Sujeito performativo” (subjectivo) e “performance
colectiva” (global) na “subjectividade colectiva” (Rede) suportam a anime
enquanto parceira da evolu¢do dos novos media. O futuro em movimento
¢ consubstanciado por imagens que transportam consigo a cultura japonesa,
contestando a sua limitacdo geogréfica. Os meios estdo a “japonizar-nos”. Su-
gimoto diz que ha um “Japao além do Japao” (2003: p. 207, tradug@o nossa)
e a dupla Morley & Robins (2004) sugere que o futuro seja japonés por se
alicercar em tecnologia japonesa (p. 168-169).

Testadas as obras interactivas e de animacdo, conclui-se que o formato
mais moderno a prevalecer serd o do videojogo, no qual o mais impressio-
nante ambiente videogrdfico se apresenta ao publico, com as personagens a-
nimadas a protagonizarem uma narrativa extensa e cenicamente cativante. As
onomatopeias, os planos agitados, as velozes sobreposi¢des e os didlogos ace-
lerados (com recurso a destaques e desfoques) ddo corpo a um recorte grdfico
multiforme, imagens que se montam e desmontam, feitas de fragmentos. E
numa cultura propensa para a sequéncia da demoli¢do e do explosivo expli-
cito que se prepara a oportunidade para convergir, do fragmento ao global, do
segmento a Rede. Eis o retrato da Galdxia de Anime, o que Jenkins (2006) re-
sume a uma manifestacdo da “cultura de convergéncia”. Tecnologias de anime
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e de comunicacdo misturam-se, fazendo com que a animagdo absorva a lin-
guagem dos novos media e das novas tecnologias, nomeadamente as graficas.
O que estd em causa na animacao japonesa € o facto de ser pioneiramente uma
forma de agir sobre as imagens, um tipo de ac¢do (LaMarre, 2009: p. 149).
As imagens e os produtos sao disponibilizados, comercializados e partilhados,
como se tratassem de protétipos, beneficiando de um sentimento incontrolado
de competicdo. Essa performance ndo desaparece das imagens de anime, con-
tinuando o estilo predominante, mesmo quando essas imagens sdo adaptadas
a figuras de coleccdo, a ser “animético”. Thomas LaMarre (2009: p. 36)
emprega o termo para circuscrever o exagero da anime, o que de certo modo
se traduzird por hipérbole grdfica, imagens exacerbadas que respeitam um
regime grdfico, ou seja, a estética vigente de imagens de uma época. Da ori-
ental pandplia de animagdes j4 exibidas, verificamos a continua apresentacao
da imagem do “futuro do Ocidente”, mas, a parte da dltima imagem (unici-
dade), aposta-se na animac¢@o num formato repetitivo em que o apocalipse é
recuperado. Constatamos por isso existir uma “universaliza¢do da imagem do
desastre” (Virilio, 2010).

Como vimos até aqui, a imagem retrospectiva da catastrofe legitima a ima-
gem prospectiva do futuro, quase em ciclo vicioso. A calamidade provoca a
necessidade de modernizag@o, mas a tecnologia empregue na modernizacao
acaba por relancar o Armageddo. A repeticdo e a novidade funcionam em
antitese e em sintese, justificando-se e superando-se mutuamente. Falar de
tecnologia €, neste contexto, falar do robo, a figura computorizada, animada,
pensante e auténoma, que tendencialmente deixard de ser real somente nas
paginas de manga ou nos ecras de anime. Embora ja existam, os robds que a
Galdxia de Anime revela sdao humanizados e, segundo Masahiro Mori, existe
o perigo de parecerem demasiado humanos. As pessoas assustam-se com as
maquinas, mas nao com as personagens de anime, ja que estas parecem simu-
ladas. Além deste fenémeno descrito por Mori na teoria do “vale inquietante”,
convém sublinharmos que as tecnologias de informacdo e comunicagdo pre-
sentes nos robds (mesmo nos de consumo — os domésticos), anteciparam o
rob6é como novo objecto de media: “information media”. Quando se invoca
a imagem de um lugar-mdquina, é claro que se visualizam situacdes onde os
robds sdo prementes. Pensar acerca deste universo € considerar a aceitacdo do
estado pds-imagem e pés-humano do robd. Nio existe melhor objecto “an-
tropdide” (termo empregue por Trias, 2005: p. 26) do que o robd, a maquina
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antropomoérfica que os roboticistas querem fazer parecer-se com um humano.
Longe dos robos pilotados e dos que aparecem a defrontar outros rob6s opo-
nentes na anime, a realidade € a de que o robd social serd ttil e estard dis-
ponivel em breve. Historicamente, o robd j4 tinha “existido” como “mdaquina
social” (Hornyak), mas agora as imagens de robdtica doméstica tornaram-se
agentes fisicos tangentes. As figuras robéticas atravessaram a fronteira para
o real. E isso que leva Matthews (2003-2004) a apontar que a robética tem
uma relacdo simbidtica com as imagens geradas por computador. Os ecras
sdo fronteiras, apenas isso. Consequentemente parece urgente “aprender a
conduzir um computador” (Virilio, 2010: p. 87, traducao nossa).

Em suma, a nossa era é caracterizada pela emergéncia das redes e dos
“pontos nodais”, onde a participacdo € activa e os publicos constroem as no-
vidades, desejando avidamente entrar numa tltima fantasia, enfrentar o dltimo
predador. H4 verdadeiramente uma obsessao face ao “last man” (Fuykuyama),
pois € o actual, o novo e 0 “mais moderno que o moderno” que fazem histé-
ria. Os publicos comportam-se como criangas mesmo quando ja ndo o sao,
fazendo uso de “mediadores tecnolégicos” (LaMarre) para intervirem com-
pulsivamente no fluxo de imagens de media capturando e organizando, arqui-
vando e partilhando imagens (2009: p. 148). Os habitos ja ndo unicamente
os da cultura de impressdo. No seguimento do que dizem, respectivamente,
Scott McCloud (2000) e Gilles Poitras (2001), di-se uma passagem da “cul-
tura de impressdo” a uma maioritdria “cultura audiovisual”. A animagdo apa-
rece como “elo” em ambientes ligados ricos em informacao, com interfaces
para multiplos media. Nesta era pds-Matrix, um mundo sem redes de infor-
macao ja parece impossivel de alguma vez ter existido. Pelos circuitos passam
objectos que recusam pertencer a uma geografia s6. Winge designa-os como
“objectos transnacionais” (p. 60 in Lunning [Ed.], 2008). Pelo facto de o
importante ser a Galdxia de Anime, e nao directamente o Japao ou a cultura
japonesa, o que sobressai € essa “Internacionalidade” (Yoshioka, 2008) ca-
racteristica da animacao, dos “animated media”. O que Benzon aponta como
“cultura apocaliptica” (p. 284 in Lunning [Ed.], 2007) e Anne Allison no-
meia como “pos-fordismo’ encontra-se nos espagos “pds-nucleares” ou “pds-
holocausto” como € o “videoclip” para Kevin Williams (2003: p. 2). Entre o
publico, mesmo o que nao é ofaku, sabe-se que a cultura é “pds-tecnoldgica”
(Marcuse, 2006); a animacio ndo € excepcao, mas tem contribuido para o Re-
nascimento Medidtico do Oriente ao promover a figura do robd. Se os robds
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japoneses sdo novos “information media” € porque os media necessitam de
transcender o regime audiovisual e confinar-se a um corpo “trajectivo” (Vi-
rilio, 2010: p. 61, tradug@o nossa). A melhor forma de interagir com esses
agentes ¢ através de uma interface de media subjectiva. Ao atribuirmos corpo
ao computador, personificamos a maquina, fazemos do rob0 a tltima extensao
do homem.
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ANEXOS

GLOSSARIOS

Japonés

AKIRA - Conhecida obra do autor Katsuhiro Otomo.

ANIME — Anime [18-se ahneemay)] é um termo japonés que abrevia o termo
inglés “animation”, e que se emprega para se referir as séries de TV, desenhos
animados e grafismos computorizados da estética manga no Japdo. E um
sinénimo de “Japanimation”.

ATOMU TAISHI — Uma das alcunhas de Mighty Atom era esta em japonés,
que em portugués significa “Embaixador Atom”.

BONSALI - Espécie de drvores milenares chinesas que foram culturalmente
adoptadas pelos japoneses, € que t€ém uma dimensdo naturalmente limitada.
O seu aspecto fragil torna os respectivos donos obcecados com a sua poda-
gem, sendo vista esta actividade como uma forma de retiro espiritual. Origi-
nalmente a expressao japonesa bon-sai quer dizer “drvore numa bandeja”.
BUDDHA - O nome que os nipénicos usam para se referirem a “Buda”, sig-
nifica o “Desperto”, o “Iluminado”.

BUDDHA ROBOTTO — Um dos karakuri mais famosos da cultura robdtica
antiga do Japao, também conhecido por “Buda Robo”.

BUSHIDO - Uma forma de conduta para os guerreiros de Bushido, também
acoplada a expressao “Way of The Warrior”. Os samurais do Japao feudal
viam na arte do Bushido uma forma de vida baseada na lealdade e na justica.
CHARA - Abreviagdo de “character”, termo inglés que significa “persona-
gem” no ambito de manga, anime e dos videojogos.
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EDO - O Periodo Edo [edo-jidai] é o periodo histérico, entre 1600 e 1868,
que antecede a Reforma Meiji que origina o Japdo moderno do século XX.
FUNA BENKEI - Um tipo de arte dramética japonesa.

GA — Vocébulo japonés que quer dizer “imagens”.

GAIJINS — Como os nipénicos dizem “estrangeiros” (“outsiders”).
GANGURU - Moda urbana japonesa que leva as jovens adolescentes a pinta-
rem-se numa versao cariacata das jovens do Ocidente, cuja maquilhagem po-
licromatica aparenta derreter-se no rosto.

GEKIGA - Ilustracdo dramatica também considerada geralmente por “novela
grafica”, e que tem por base a moda nos anos 70.

GEKKO - O nome dos robos bipedes cibernéticos do videojogo MGS4 (Metal
Gear Solid 4); a expressdo também se refere a um tipo especifico de “lagar-
tos”.

GIGA - O vocdbulo japonés para “imagens de brincar”, “prontas a jogar”,
HENTAI — Termo coloquial referente a anime de adultos com cenas sexuais
graficamente representadas de forma explicita. Hentai quer dizer “desviado”
e, embora se tenha desenvolvido no Japao, tem origem na China.

HI NO TORI - O titulo original da grande obra Phoenix (1956-1989), de
Osamu Tezuka.

IDORU - O mesmo que aidoru (idolos), celebridades populares no Japao.
JORURI — Um classico “teatro de marionetas”, que agora se apelida de bun-
raku.

J-POP — Uma outra forma de falar em “Japanese Pop”, isto €, a cultura popular
japonesa.

KABUKI — Género de teatro (representado sé por homens) que esteve muito
em voga no Japao durante o periodo do pés-guerra do século XX, em que
o dramatismo e a caracterizacao dos actores eram os pontos fortes. O nome
deriva de kabuko (“fora do comum”).

KAGE-E — Um dos géneros de teatro de marionetas mais conhecidos da cultura
japonesa, em que as sombras tinham uma forte manifestagao estética, estando
datado com o século XVII.

KAIDAN - Histérias arrepiantes, o0 mesmo que “contos de terror”.

KAIJU — Monstros gigantes que aparecem em séries de TV e filmes como
Gojira [Godzilla] (Terrell O. Morse, 1954), ou videojogos como Shadow of
The Colossus (2005).
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KAMI - Segundo o ideograma original, kami tem varios significados possi-
veis, entre os quais: Deus ou divindade religiosa, ou 0 animismo nos objectos
inanimados.

KAMI-SHIBAI — Um tipo de Teatro de Papel, ideal para criancas, tornou-se
popular no pés-guerra.

KARAKURI - O nome dos autématos antigos do Japao prémoderno é também
sinénimo de “truque”, “engenhoca” e “mecanismo”.

KARAKURI GIEMON - O apelido giemon, quando adicionado a karakuri,
traduz-se por “Mestre Engenhocas” (do inglés “Gadget Wizard”). Esta era a
designacdo que era dada aos artesdos que trabalhavam os karakuri.
KARAOKE — E uma arte participativa que vicia os japoneses no periodo pés-
laboral, que visa colocar interlocutores no papel de uma celebridade [idol].
O sucesso do karaoke é na verdade devido a obsessdo que os nipdnicos t€m
para com os modelos de Star System do Ocidente. Curiosamente coincide
com o momento em que grandes grupos de media japoneses adquirem grupos
editoriais da drea discogréfica.

KAWALII - A cultura kawaii € tipicamente japonesa e tem-se expandido para a
inddstria de “merchandising” de mascotes, bonecos atraentes e sedutores que
fascinam os japoneses; o termo kawaii também € usado enquanto elogio para
as raparigas bonitas por estas serem atraentes.

KIMONO - Traje comum na cultura japonesa caracterizado pelas suas mangas
largas e cintura apertada (em portugués: “quimono”).

KOKUSAIKA - A politica de internacionaliza¢ao do Japao.

KOMIKKU - “Japonizagdao” do vocdbulo anglo-saxénico “comic” (banda de-
senhada).

KOREIKA-SHAKAI NO MONDAI — Na lingua japonesa é o conhecido “aging
society problem”, isto é, o problema de rdpido envelhecimento da sociedade,
que tem justificado o desenvolvimento de robética para auxilio social dos ido-
SOS.

MANGA - A manga [mahnga] sao livros ilustrados a preto e branco, e que
no Japao sdo tdo consumidos como quem consome um jornal de noticias no
Ocidente. O termo manga data de 1814 e foi cunhado pelo artista Hoku-
sai. Actualmente manga é, em geral, tudo o que sdo bandas desenhadas, em
formato serial de mini-livro ou livro, havendo ja grande parte em formato co-
lorido. Existe “story manga” (romance), “adult manga” (erética), entre outros
géneros como a dojinshi manga (amadora).
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MENI - E o nome da Reforma que inaugura o periodo Meiji, o comego da
modernidade no Japao depois de séculos de regimes feudais e de shoguns.
MEKKA - O termo “japonizado” de “mecha” (abreviacdo de “mechanism”),
tem por referente a robdética.

NENSEI — Qualquer produto de comunicacdo feito em série, seja banda dese-
nhada bicolor em papel ou séries de anime para televisdao, DVD ou Internet.
NINJA — Também conhecidos como Shinobis, os ninjas eram uma organi-
zacdo secreta marcial que funcionava no Japao feudal antigo do século XIV.
Os ninjas eram conhecidos pelas suas habilidades de infiltracdo, espionagem,
assassinato e sabotagem.

NINJUTSU - A arte “stealth” de agir secretamente dos ninjas, que é recupe-
rada em videojogos modernos como Tom Clancy’s Splinter Cell (2002) e Me-
tal Gear Solid: Sons of Liberty (2002).

OTAKU - O tipico individuo obcecado com manga, anime e tecnologias de in-
formacao. No Japao este tipo de designacdo tornou-se depreciativa e associa-
se ao género de pessoas que sé falam de computadores e histérias de fic¢do.
Sao pessoalmente reservadas e privadas de plena vida social.

POKEMON - Esta expressio abrevia Poketto Monsutd, que significa “Mons-
tros de Bolso”; Pokémon, no seu uso corrente, remete para um universo de
ficcdo em que os jovens jogam fazendo-se representar, em cartas ou em jogos
electrénicos (desde 1996), em monstros que lutam “mano-a-mano”. O fené-
meno Pokémon expandiu-se também para o universo da anime com um grande
sucesso.

ROBOTTO OKOKU - Expressdo japonesa para “reino dos robos”.
SAKOKU - Traduzido a letra esta palavra significa “pais acorrentado”, mas
enquanto medida politica vincou um periodo de isolamento do Japao face ao
Ocidente durante o regime do shogun Tokugawa. Entre 1641 e 1853 o Japao
ndo manteve quaisquer relagdes internacionais.

SAMURALI - A classe de soldados super-disciplinada da aristocracia nipénica
contemporanea do Japao feudal, e que assiste ao seu declinio com a Reforma
Meiji. Os samurais eram guerreiros eximios na arte bushido e tinham como
instrumento primeiro a katana, uma longa espada. O suicidio [sepukku] era
encarado como afirmacao final de um samurai corajoso e resoluto.

SATORI — O tipo de situacdo ou acontecimento Zen, que proporciona clari-
vidéncia.
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SHOGUN - E o chefe [damyo] do governo militar que comanda no regime
feudal os outros responséveis militares até a Reforma Meiji.

SHOJO MANGA - Revistas femininas de banda desenhada.

SHOJO - Vocébulo japonés para “jovem rapariga”.

SHURIKEN — Arma usada pelos guerreiros secretos ninja de aspecto estreli-
forme.

SUSHI - Prato tipico da gastronomia japonesa, sem origem determinada, com-
posto por arroz sushi, frutas, algas e peixe cozido ou crt.

TAKARAZUKA - Teatro exclusivo para mulheres.

TAKEDA - Espectéculo popular de karakuris que acontece periodicamente no
Japdo, desde aproximadamente 1750, usualmente conhecido como “festival
de karakuris”.

TAMAGOTCHI - Brinquedo electrénico langado em 1996 pela Bandai, Co.,
cujo objectivo é que os jovens jogadores cuidem de um animal de estimacao
virtual [tamagotti].

TECHNO-GEKIGAS - Novelas graficas [gekigas] disponiveis em novos me-
dia, como as “Digital Graphic Novels” da PlayStation Portable, da Nintendo
DS ou as banda desenhada digital alojadas em sitios da Web.

TETSOO - Termo simplificado a partir de Tetsuwan, que quer dizer “podero-
s0”, tal como nos filmes ciberpunk homénimos de Tetsuo: The Iron Man
(Shinya Tsukamoto, 1989).

TRANSFORMERS - Série de desenhos-animados encomendado aos estidios
de animacdo japoneses pela empresa de brinquedos Hasbro para divulgar a
nova linha de brinquedos de veiculos transforméveis em robds.

UKIYO-E — A arte de xilogravura gerida com base em impressoes de blocos
de madeira pintados.

YAKUZA — Uma organizac¢do criminosa japonesa onde s6 sao admitidos ho-
mens.

ZAIBATSU — O mesmo que “Associagdao de Comerciantes” ou “Conglome-
rado Financeiro, Industrial ou Comercial” no Japao.

Técnico

2D — Duas Dimensdes — O sistema grafico empregue antes das tecnologias
gréficas de 3D, poderia compreender desenhos, fotografias editadas ou outro
tipo de grafismo bidimensional.
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3D — Trés Dimensdes — O novo sistema grafico implementado massivamente
na década de 90 com equipamento especifico para calcular imagens em trés
coordenadas de espago. Gragas a esta tecnologia de 3D as imagens digitais
emanciparam-se fortemente com os melhoramentos das texturas de figuras e
cenografias.

ADOBE PHOTOSHOP - O mais célebre “software” de edi¢do de imagem e
manipulacio de fotografias da Adobe Systems, inicialmente criado para me-
lhorar imagens de “scanner” (“digitalizadores”). O préprio nome remete-nos
para “Loja de Fotografias”, porque o programa Adobe Photoshop comegou
por ter o segmento de publico fa de fotografia convencional, e depois de fo-
tografia digital até ao dos gréficos digitais em geral. Na actualidade o termo
Photoshop € relativo inclusive a “imagem alterada”.

AIBO — O nome do cdo-robd da Sony Electronics que se tornou conhecido
no mundo inteiro. Com apenas quatro letras, a designacdo AIBO deve-se ao
facto de os seus criadores terem pretendido dizer Al (“Artificial Intelligence”
[“Inteligéncia Artificial”]) e Bot (abreviagdo de Bot [“Robdética’]) numa s6
palavra.

ALTA-DEFINICAO — A mais alta qualidade das imagens em formato digital
(HD [*High Definition™]).

ALTA-RESOLUCAO - Resolugio grifica de imagens digitais capaz de atin-
gir os 1920 por 1080 pixéis, preferencialmente destinada aos ecrds de com-
putador, que cedo se tornou uma convengdo para os sistemas de 3D, edigao,
filmagem e reprodu¢do de imagem-video.

AMYV - Os AMV (“Anime Music Videos”) sdo reedicdes de obras de anime
conhecidas, de autor, que comunidades de fas t€ém divulgado na Internet,
adicionando-lhes as suas musicas favoritas e uma montagem que se coaduna
a estética-MTV.

CIBERESPACO — Embora hoje este termo englobe tudo o que seja media,
pois tudo o que é medidtico estd “on-line”, aquando do seu aparecimento em
Burning Chrome e em Neuromancer, o termo “cyberspace”, de William Gib-
son, remetia-se apenas para as alucinantes paisagens digitais de grafismos de
informagdo em 3D.

CIBERPUNK - Corrente histérica de ficcdo que se emancipa e condiciona a
ficcdo cientifica em geral, desde a década de 80 até ao nosso tempo. A estética
ciberpunk compreendia dois elementos: um era o mundo da alta-tecnologia e
o outro era o da criminalidade; ambos facilmente atravessados por design,

www.livroslabcom.ubi.pt



Herlander Elias 269

moda e ciéncia. A sua sofisticacao tornou-se forte inspiracio, pelos romances
de William Gibson, para os autores de manga e anime, inclusive os designers
de videojogos como Rez.

CIBORGUE - Ser vivo ou artificial, concebido ou manipulado, para existir
com parte miquina cibernética e parte orginica geneticamente alterada, tudo
isto com vista a superioridade fisiolégica. E comum dizer-se que os ciber-
punks sdo o estddio anterior ao dos ciborgues.

CINEMATICS - As sequéncias de imagem, que podem ser interactivas, pelas
quais o jogador de videojogos toma conhecimento de aspectos da narrativa
em questio, e que primam por ser geradas pelo préprio “motor grafico” 3D do
videojogo.

CLIPS — A abreviagdo de “video clips”, ou seja, de excertos de imagem-video,
comuns em diversos sistemas, formatos e géneros, dos quais derivam técnica
e esteticamente os “videoclips”.

CLOSE-UP — Imagem ou plano de sequéncia ampliado em video; o oposto de
“zoom out” (afastamento).

CV — A unidade de for¢a de poder mensuravel dos motores (“CVs”) resulta da
abreviagdo de “cavalos”; deste modo, a “cavalagem” € a expressao que passou
a designar quantitativamente a poténcia de for¢ca motriz.

DECOUPAGES — Decomposicio de uma sequéncia de filmagem nos seus
diferentes planos fotograficos.

DOWNLOAD - Descarregamento de ficheiros em ambiente digital, o oposto
do “upload”, o “carregamento”, envio de ficheiros.

FPS — FIRST PERSON SHOOTER - “Jogos de Tiros” vistos na primeira pes-
soa que se pautam pela forte componente subjectiva e pela sensag¢do provocada
no jogador de se estar numa Realidade Virtual.

HARDWARE - Todo o tipo de aparelhagens digitais concretas nas quais é
registado o “software” (as linguagens, comandos e rotinas que executam e
calculam o virtual versatil).

HIGH-TECH - Um sinénimo abreviado de “high-technology”, o mais eficaz
nivel de tecnologias disponiveis.

HIPNAGOGICAS - Imagens que conseguem ser a0 mesmo tempo “hipné-
ticas” e “pedagdgicas”; o termo aparece pela primeira vez em Neuromante
(Gibson, 1988) por escrito, e visualmente aquilo a que se refere aparece no
filme Johnny Mnemonic (Robert Longo, 1995)
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IA — INTELIGENCIA ARTIFICIAL — Constructos programados para cal-
cularem operagdes e executarem comandos de forma auténoma e planeada;
podendo assumir forma de mdquina ou apenas programa.

IDENTS - Segmentos de video mais pequenos que “videoclips”, e que sdo
normalmente chamados de “separadores”. Estes excertos de video sdo porta-
dores da mesma logica do “videoclip” e visam denunciar audiovisualmente a
identidade do canal, dai o nome “idents”.

JAPANIMATION - O sinénimo de anime que 0s norte-americanos empregam
para se referir a animacdo japonesa. A “Japanimation” engloba em si todas
a animagdes feitas do estilo anime que tém a assinatura cultural do Japao de
hoje e beneficiam da aplica¢do das melhores tecnologias graficas.

LAYERS - Vocabulo inglés para “camadas”. As camadas, do ponto de vista
do “software”, s@o uma forma de gerir graficos em partes para melhorar a
respectiva manipulacdo; e que podem sempre ser fundidos ou desmontados a
posteriori.

MACH - Unidade de medi¢do da velocidade supersénica das aeronaves.
MECHA - A abreviatura do termo inglés “mechanical” que se refere a ob-
jectos mecanicos, como armas, instrumentos, veiculos ou outros dispositivos
sofisticados comuns em manga e anime. “Mecha” € indissociavel do mecani-
cismo patente nas ficcdes de anime.

NETWORKS - Redes de trabalho entre utilizadores de computadores em rede
ou de jogadores que acedem a partidas de videojogos “on-line”.

OVA - Significa “Original Video Animation”. As OVAs sdo simplesmente
conjuntos de episddios editados em DVD directamente no mercado, ou noutro
suporte digital, sem distribuicao no cinema.

QUICK-CUT - O tipo de montagem de filme de cinema, imagem-video que se
pauta por uma transicdo veloz entre planos, a base de coleccdes relativamente
grandes de imagens.

SHOOT’EM-UP - O género de videojogos nos quais o jogador tem como
objectivo controlar uma figura, nave ou personagem no ecra com o objectivo
de ultrapassar os inimigos através de disparos.

SIMULACAO - Dispositivo grifico e/ou de dados abstractos que recria pro-
priedades do mundo geofisico no ciberespaco.

SOFTWARE — Todo o tipo de aplicac¢des e programas, que dependem de equi-
pamento (“hardware”), visando a manipulacdo deste, as suas capacidades de
célculo e processamento de dados.
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TEXTURAS - Os grafismos aplicados a superficies de arquitectura virtual que
a tornam convincente a nivel visual.

TOUCH SCREEN - Ecra digital sensivel ao toque singular ou multi-toque.
UPGRADES - Actualiza¢des de sistemas fisicos ou virtuais.

VIDEOCLIPS - Videos de musica, “telediscos”, que surgem na década de 80
e sofrem um forte impulso da parte dos canais tematicos como a MTV. Tém
como caracteristica principal a divulgacio, a distancia, das obras musicais de
artistas em excertos de video (de duracdo igual a da musica original). Es-
teticamente recorrem com frequéncia a montagem ritmica, encaixando-se na
categoria de media populares e promovem a cultura pop em formato audiovi-
sual através do aparecimento de celebridades e imagens manipuladas.
WALKMAN - Inovacdo tecnolégica da Sony Electronics que vulgarizou o
reprodutor de musica em cassete de bolso, por ter democratizado a escuta de
musica através de auscultadores, em qualquer parte (dado que era alimentado
por pilhas ou bateria). Este aparelho permitiu que a musica fosse transportavel
como um artigo leve, sendo reproduziveis gravacdes originais ou privadas. O
conceito evoluiu actualmente para o dominio digital, pois hoje os “walkmans”
jé sdo mais leitores de media portateis, que além de musica permitem repro-
duzir filmes, “videoclips”, entre outras funcionalidades, dependentes de me-
moria rigida ou Flash, e ndo de cassete de fita, como originalmente acontecia
(ou em CD-Audio ou MiniDisc).

Geral

ACTION FIGURES - Figuras colecciondveis de “merchandising” produzidas
artesanal ou industrialmente com vista a recriar figuras ou veiculos de univer-
sos de ficgdo, seja de filmes, animagdes ou de videojogos.

ANDROIDE - Ser artificial, totalmente tecnolégico ou organica e genetica-
mente manipulado que replica o ser humano.

BOOM - Explosao fisica ou metafora para o despoletar fértil de um evento e
seus sucedaneos. A expressdo “big boom” refere-se a acontecimentos marca-
dos pela institui¢do de novidades temadticas, histdricas, técnicas ou artisticas.
CARTOON - Sin6énimo de desenho-animado, de desenho feito de forma ma-
nual, normalmente de aspecto colorido. Com as novas tecnologias gréficas
muitas das referéncias do “cartoon” sao melhoradas nos videojogos.
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CHARACTERS - Termo inglés para “personagens’; sejam estas de uma peca
de teatro, filme de cinema (incluindo animacao) ou jogo computorizado.
COCKPIT - A parte interior da carlinga (vidro protector) de uma aeronave, o
lugar onde se senta o piloto de avido bélico, de aviagdo civil ou aerospacial.
COCOONING - O fenémeno de fechamento em espacos domésticos, de re-
signagdo a condi¢ao privada do espaco do individuo na sua prépria residéncia,
por oposic¢do a vida puiblica e/ou social urbana.

COMIC - Um dos termos que define “banda desenhada”, que se manteve na
cultura popular anglo-saxdnica pelo facto de as primeiras bandas desenhadas
comerciais terem surgido nos jornais em seccdes de humor, comicas.
COMIC BOOKS - As edi¢des em formato livro de banda desenhada em fas-
ciculos no processo de publicagdo original.

ELAN — Ponto de dinamizagio e atrac¢o, o mesmo que pélo de relevancia.
EUA — Estados Unidos da América.

FASHION - Vocébulo inglés que se refere a “moda” no sentido comercial,
também empregue como adjectivo estético.

GLAMOUR - A qualidade de fascinar, atrair e seduzir como que por magia,
“feitico”.

HARDCORE - Obras artisticas ou comerciais que contém referéncias a vio-
léncia, sexualidade ou ideologia, vocacionadas para espectadores adultos.
HIP-HOP — A cultura da mdsica “RAP”, com expressdo visual no graffiti,
da qual emergiu a figura do Disc Jockey, que tem origem na didspora Afro-
americana e nos bairros metropolitanos.

HUMANOIDE — Uma c6pia técnica ou genética de seres humanos.

JEANS - Calgas de ganga.

KITSCH - Um exemplo estético de mau gosto popular.

MAINSTREAM - A corrente popular principal de divulgacdo de obras co-
mercais.

MERCHANDISING - Forma de rentabilizar um produto com a cria¢do de
subprodutos sob a regéncia de uma marca primeira (sinénimo de “spin-off’s”).
MISE-EN-SCENE — Expressio francéfona para “representacio”, “encenacio”
no sentido cinematografico (caso da TV ou do cinema) ou dramatirgico (caso
do teatro).

MODEL-KIT - Produto industrial barato, vendido por partes para que colec-
cionadores se ocupem de montar em fases uma figura de pléstico, seja um
veiculo ou outro tipo de objecto sem intervencdo de terceiros.
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MUSICA POP — A mdsica mais comercial que ndo exige pesquisas elaboradas
e é editada de acordo com as modas e conveniéncias do mercado do momento,
independentemente da respectiva qualidade ou pertinéncia estética.
REMAKE - Uma reedi¢do de algo antigo, uma nova versdo de uma obra ou
produto.

ROCK - Género de musica que surge no século XX e que redefine o conceito
de musica popular, dirigindo-se a novos segmentos de mercado com ideologia,
figuras e correntes estilisticas proprias.

SLOGAN - Palavras apelativas utilizadas para tornar uma marca mais presente
no publico através do antiincio num ou em varios meios publicitarios.

SPOT — Antuncio comercial de curta-duragado para radio, televisdo ou Internet.
STANDARDS — Modelos adoptados por regras convencionais com vista a
facilitar as tarefas do utilizador comum.

STAR SYSTEM - Sistema instituido de celebridades fortemente dependentes
da industria de media (cinema, musica, teatro, televisao ou videojogos) que se
apoia em figuras medidticas, dentro e fora dos universos de ficgdo popular.
STATEMENT - Uma afirmag¢do em publico, uma referéncia de esclareci-
mento, uma definicdo ou exposi¢do inicial.

TARGET - Forma breve de designar “publico-alvo”; comum nas areas de
media e “marketing”.

WESTERN - Termo que significa “ocidental”, mas também género cinema-
tografico que retrata em ficgdo a época de industrializagdo dos EUA, quando
ocorre a transi¢ao da era rural dos pioneiros para a era da maquinizac¢io simbo-
lizada pela estrutura ferrovidria do comboio a vapor. E sinénimo de “western
spaghetti”.

Lista de Acronimos

360 — Consola de jogos Microsoft Xbox 360.

48K — Microcomputador Sinclair ZX Spectrum 48k.

2D - O sistema grafico empregue antes das tecnologias graficas de 3D, po-
deria compreender desenhos, fotografias editadas ou outro tipo de grafismo
bidimensional.

3D - O novo sistema grafico implementado massivamente na década de 90
com equipamento especifico para calcular imagens em trés coordenadas de
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espaco. Gracas a esta tecnologia de 3D as imagens digitais emanciparam-se
fortemente com os melhoramentos das texturas de figuras e cenografias.
AMYV - Os AMV (“Anime Music Videos”) sdo reedicdes de obras de anime
conhecidas, de autor, que comunidades de fas t€ém divulgado na Internet,
adicionando-lhes as suas musicas favoritas e uma montagem que se coaduna
a estética-MTV.

ARCADE - M4quinas de videojogos de saldo.

CBM C64 — Microcomputador Commodore 64k.

CD - “Compact Disc”, ou seja, “Disco Compacto”.

CD-I — Consola de jogos Philips Compact Disc Interactive.

CV — A unidade de for¢a de poder mensurdvel dos motores (“CVs”) resulta da
abreviagdo de “cavalos”; deste modo, a “cavalagem” € a expressao que passou
a designar quantitativamente a poténcia de for¢ca motriz.

DBR — Disco BluRay.

DC - Consola de jogos SEGA Dreamcast.

DS - Consola de jogos Nintendo DS (“Dual Screen”’[Ecra Duplo]).

DVD - “Digital Versatile Disc”.

FAX — Abreviatura do termo latino “facsimile”, remete para o aparelho de
telecopia.

FPS — First Person Shooter — “Jogos de Tiros” vistos na primeira pessoa que
se pautam pela forte componente subjectiva e pela sensacdo provocada no
jogador de se estar numa Realidade Virtual.

FREE - Full Reactive Eyes Entertainment do jogo Shenmue.

GB - Consola de jogos Nintendo Game Boy.

GBA - Consola de jogos Nintendo Game Boy Advance.

GC - Consola de jogos Nintendo GameCube.

GENESIS - Consola de jogos SEGA Genesis.

IA — “Inteligéncia Artificial” — Constructos programados para calcularem o-
peragdes e executarem comandos de forma auténoma e planeada; podendo
assumir forma de maquina ou apenas programa.

IGN - International Games Network.

JPN - Edic¢ao original japonesa legendada em inglés.

MCM - A sigla de “Monte Carlo Musique”, o conhecido canal de musica
francés na TV.

MSX — Microcomputador Philips MSX.

MSX 2 — Microcomputador Philips MSX 2.
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MTV — Music TeleVision, o canal de musica norte-americano.

NES - Consola de jogos Nintendo Entertainment System.

On-Line — Disponivel na Internet.

OVA - Original Video Animation = Série de anime editada em DVD.

PC — Personal Computer (“Computador Pessoal”).

PS2 — Consola de jogos Sony PlayStation 2.

PS3 — Consola de jogos Sony PlayStation 3.

PSN — Sony PlayStation Network.

PSP — Consola de jogos Sony PlayStation Portable.

PSX — Consola de jogos Sony PlayStation.

SAAB — O mesmo que “Svenska Aeroplan AB (aktiebolag)”, o nome sueco
do construtor de avides e automéveis “Aeroplano Sueco Limitada”.

SEGA - Service Games Corporation.

Série de Anime — O mesmo que uma OVA (“Original Video Animation’), mas
transmitida na TV.

Série de TV = Ficc¢do com actores reais em formato serial para televisdo.
SNK Playmore — Empresa de videojogos em que a sigla resume: “Projeto
Novo Japao” [Shin Nihon Kikaku].

SUPER NES - Consola de jogos Super Nintendo Entertainment System.
UAV — “Unmanned Aerial Vehicle” [“Aeronave Nao-Tripulada™].

US — United States of America.

Wii — Consola de jogos Nintendo Wii.

XBOX — Consola de jogos Microsoft Xbox.

ENTREVISTAS

Durante a fase de investigacdo necessaria para a elaborag@o desta tese, tive a
oportunidade de participar num evento organizado pela ISEA (International
Society on Electronic Arts) intitulado ISEA 2008 (International Symposium
on Electronic Art). Neste evento, que ocorreu em Singapura no dia 29 de Ju-
lho o painel “Animated Ideas: Investigating The Language of Animation” teve
lugar no Auditério Ngee Ann Kongsi da Singapore Management University.

*Cf. AAVV 5 (2008). Proceedings of ISEA 2008 — The 14th International Symposium on
Electronic Art, 25 de Julho/3 de Agosto. Singapura: ISEA 2008.
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Organizado um pouco a parte dos temas de arte electrénica presentes no res-
tante simpdsio, este painel de discussdo sobre anime permitiu-me esclarecer
algumas dividas sobre a animagao japonesa. Pude ainda realizar duas mini-
entrevistas, uma a um autor que trabalha teoricamente a anime (Yoshioka, da
Kyoto University) e outra a um autor que se preocupa com aspectos mais pra-
ticos da anime (Hayakawa, artista “independente” de anime). O painel foi
organizado pelo IAMAS (Institute and International Academy of Advanced
Media Arts and Sciences).

Nesta conferéncia acerca das “ideias animadas” foram mostrados traba-
lhos de Makoto Murayama, ALIMO, Tsumugi Harunari e Nobuyuki Yamana-
ka. Takahiro Hayakawa, quem tive a felicidade de entrevistar, também expds
algumas das suas animagdes ndo-convencionais na conferéncia. Hiroshi Yoshi-
oka, participou nesta conferéncia onde também foi responsdvel pela mode-
racdo, e no inicio disse que:

“Japanese animation, or anime, is so ubiquitous that it now se-
ems to constitute a universal language in globalized pop culture.
Aside from the mainstream, young artists are using animation to
create new visual experiences. In this panel, we would like to
show some of the latest experimental animation works produced
by young students and graduates from IAMAS, and discuss the
possibility of animation as a new language” (2008).

Hiroshi Yoshioka

P: “Yoshioka San, eu gostaria de saber ‘o que pensa acerca da anime enquanto
meio de comunicacdo?””’

R: “Well, Japanimation, anime, is communication. Young people communi-
cate with each other through anime if they don’t know the language”.

P: “Como isso é possivel?”
R: “Anime has a unanimous language, global language”.

P: “E como era antes da globalizacao?”
R: “An established culture was changed by anime”.
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P: “Entdo ao superar a cultura instituida, a anime globalizou-se facilmente, é
iss0?”
R: “Yes, Japan is exporting more anime than cars”.

P: “Sim, mas o Japao continuard certamente a exportar maquinas. E que futuro
espera a anime?”
R: “Content creation”: films, videogames and stories”.

P: “E julga que € preciso dar mais notoriedade a anime?”
R: “No, not now. Manga and anime are respected and known culture”.

P: “Mas a anime sé se tornou mais conhecida a partir dos anos 80!”
R: “In the 60s anime wasn’t a culture yet. 90s anime is criticized due to
violence and sexy escathology”.

P: “Houve um periodo de critica a anime no final dos anos 90. A que se
resumia?”’
R: “Children could develop violent character”.

P: “Actualmente qual ¢ a estratégia de comunicacao?”
R: “Japanese is cool, no culture contamination”.

P: “Acredito existir hoje uma verdadeira ‘Galdxia de Anime’, concorda comi-
go?”

R: “Yes, influence too strong in mainstream. Anime is supported by political
powers.

P: “Entdo a pandplia de mercadorias, formatos de imagem, tecnologias, jogos
de fic¢do disponiveis, tudo isso € fruto de uma estratégia a escala nacional?”
R: “One may say comics and anime share media technique, content, format,
information technology in novels, digital language”.

P: “Parece emergir uma estética que engloba tudo na anime, nao é?”
R: “I don’t create frontier between media and aesthetics.”
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P: “Como define a linguagem da anime?”
R: “I think anime organizes experience in different way, a video language.
There is a media aesthetics of its own. We see that language of kids in ads”.

P: “O que tem de especial para si a anime?”
R: “To my generation it still is a new art of painting. Shows Japaneseness of
picture scrolls”.

P: “A Anime representa todos os japoneses?”
R: “Anime is not to the Japanese, although it shows Japanese culture”.

Takahiro Hayakawa

P: “Ja sei que Takahiro San realiza e produz animagdes. Qual é para si a
caracteristica maior das anime?”
R: “Animism — Asian animism”.

P: “Nao serd mais o movimento?”
R: “Yes too, motion — making system to generate unique motion. Animation
is not art of moving pictures, but pictures moving”.

P: “Tem algo a ver com o termo latino Anima?”
R: “Anime is to make motion. Animation is to give life, interpret life”.

P: “O que pretende fazer com as suas animac¢des? Uma vez que ndo sdo
convencionais, mostram grafismos abstractos em movimento”.
R: “Find genetic structure to generate movement to my animation”.

P: “Qual € o propésito disso;,*
R: “Show movement in anime. Anime is not just explosions and machines.
Japanimation is art for me”.

P: “Preciso de saber para a minha investigacio sobre anime se a transi¢ao entre

anime e videojogo é planeada pelas empresas. Existe algum propdsito nisso?”’
R: “No, it is not planned. It is a continuation, not forced”.
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ANALISE DESCRITIVA

Anuncios de Publicidade

Apesar de os antincios em reconfiguracdo serem representativos desta época
em que tudo € digitalizado e convertido, multiforme e cativante, lidico e ino-
vador, na verdade, ndo se coadunam apenas com cultura visual japonesa. O
virus de comunicagao asidtico é transversal entre Oriente e Ocidente, o que
significa que, mesmo na China, onde a “asiatiza¢do” também se encontra em
curso na forma como se expande globalmente a sua cultura e industria, existe
publicidade em reconfiguracdo. A empresa de videojogos Blizzard, responsa-
vel pelo videojogo World of Warcraft (2005), de género RPG (‘“Role-Playing
Game”), um fenémeno dos jogos “on-line” mundialmente reconhecido, con-
cordou com a criagdo de um antncio para o mercado chinés sobre World of
Warcraft, apelidado de “Wow_China_TV” (2006). Neste anincio, é-nos mos-
trado um empresario de perna cruzada em cima de uma mesa, que discute
com trés raparigas se apenas o que é “sexy” é que vende. Quando elas dis-
cordam dele, ele transforma-se num dos monstros de World of Warcraft, um
ogre verde. De seguida, elas transformam-se também e aparecem dentro do
jogo vestidas como personagens do jogo, sendo uma druida, a outra arqueira,
e a ultima guerreira. Depois de vencerem o combate com o ogre no jogo,
abrem uma arca cheia de refrigerantes da Coca-Cola. Apds beberem o refri-
gerante, as trés raparigas aparecem de novo no escritério e o chefe aparece
entdo despido da cintura para baixo. Esta campanha feita para o mercado
chinés compreende anincios “japonizados” na sua estética, aliando a marca
Coca-Cola a de World of Warcraft.

Onde se encontra ainda mais presente a estética multiforme da anime é
nos sobejamente conhecidos antincios da Citréen, sobretudo os que se referem
ao veiculo Citréen C4. Porém, a publicidade ao modelo C3, com o antincio
“Anime AD” (2005), importa a estética anime de ponta a ponta, ja que exibe
personagens de anime numa animac¢do com 3D. O rapaz condutor é parecido
com o protagonista da série de animacdo Cowboy Bebop e comega por ser
perseguido por um camionista. Ele escapa, pdra o veiculo e uns assaltantes
vasculham o seu C3. Pensando que nfo estd ninguém no veiculo, os assal-
tantes fecham-lhe a porta e o rapaz, acto continuo, regressa ao volante e faz
uma aparatosa marcha-a-trds a alta velocidade para fugir. Retoma o sentido
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de marcha e sai ileso de uma tentativa de abalroamento do camifo conduzido
pelos assaltantes. Depois de passar por um tinel, trava de repente o C3 sem
que este chegue a cair de uma ponte destruida. Aparecem entdo avides Har-
rier a disparar misseis. O rapaz recua e salta com sucesso a ponte enquanto
se ouve uma banda sonora idéntica a de Pulp Fiction (1994). O C3 vira no ar,
evitando o impacto dos misseis. Quando o rapaz puxa o travdo de mao, re-
para sobressaltado que ainda se encontra no “stand” da Citréen. A mensagem
que passa destaca as qualidades de travagem e controlo do automével C3. O
“spot” revela o automdvel como um meio de se poder imaginar algo mais. No
final, surge o “slogan”: “Citréen C3: S6 nio assegura a sua imaginagdo. A
Vida é Bela”.

No que diz respeito ao modelo C4, também da Citréen, o anincio mais
famoso é o “Skater Movie” (2006), concretizado pelo estidio The Embassy
VEFX. Neste caso, explorou-se uma estética mais préxima do “videoclip” do
que da animagdo japonesa. No entanto, o robd que se transforma, a partir de
e para o veiculo C4, encontra-se realisticamente bem conseguido. O antncio
comec¢a com um local onde nevou. Vemos, primeiro, os individuos a beira de
um lago gelado. O C4 ndo se consigna as limita¢des do terreno e transforma-
se num robd antropéide. A partir deste momento, comeca a esquiar no gelo
enquanto a musica de fundo, da autoria do artista David Guetta, confere um
estilo lidico ao antincio. Novamente se demonstra a fusdo da estética dos
telediscos com a robética da anime. O automdvel comeca por brincar no gelo
sozinho e apenas no final regressa para junto dos humanos, resvalando um
pouco de neve para cima das suas cabegas em tom de brincadeira. O “slogan”
que fecha o antncio é “Citroen C4: “Alive With Technology”. A ideia de que
existe uma tecnologia com vida prépria € o conceito-base explorado nestes
anuncios da Citrden.

Antes do “Skater Movie”, a Citroen encomendou o “spot” “Breakdancer
Movie” (2006) ao estidio The Mill. Aqui, o robd gigante antropomorfico
era em tudo concomitante com os que figuram na anime de tipo “mecha”.
O inicio do antincio era marcado pelo facto de o automével Citroen C4 se
encontrar estacionado, comecando repentinamente a dancar “break dance” no
parque de estacionamento até saltar e cair no solo j4 na sua forma original. O
“Breakdancer Movie” foi muito premiado, tendo sido antes de mais o antincio
oficial de lancamento do C4, acrescido do “slogan”: “New Citroen C4: Alive
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With Technology”. A versao completa deste “spot” exibia o robo de pé a fazer
alongamentos atrds de uma placa de “pay parking” (estacionamento pago).

Noutros antincios, mas onde a estética transformista de robos estd também
presente, como o da marca de papel para fotocopiadoras Double A, temos uma
directa aproximacdo a “mecha”. Em “Double A Paper’s Copier Transformer
Commercial “, o andncio de Julien Vanhoenacker, temos assumidamente um
trabalho concebido para TV e Internet, onde o “target” (publico-alvo) final é
o mercado japonés, embora os jovens ocidentais possam gostar igualmente do
andncio. Tudo comeca com uma jovem japonesa a dirigir-se a uma fotoco-
piadora, quando esta comunica o erro “Paper Jam” no seu visor. A rapariga,
irritada, bate-lhe com as folhas de papel A4 e esta, por reac¢do, transforma-se
num robd, retira as folhas de cépia da mao da rapariga e rasga-as a sua frente.
Em jeito caricato, e parodiando antincios feitos por criativos privados de ima-
ginacdo, no final, vemos a mao do robo a destacar o “slogan”: “Change Your
Copy Paper. Double A: Double Quality Paper!”

A conhecida marca de roupa GAP, num dos seus antncios, o “Daft Punk
— GAP Commercial” (2005), apresenta de frente para a cdmara em jeito de
video de musica publicitdrio o duo de misicos franc6éfonos Daft Punk a dancgar
com “jeans” GAP. O antincio desenvolve-se a partir de uma imagem de um
“close-up” das suas calcas GAP. Os protagonistas envergam os capacetes que
s@0 a sua imagem de marca robética, inspirados nos robos dos anos 80. A
coreografia deste duo de miusicos é completada com um “zoom out” onde
entra em cena, por um dos lados do “palco”, a actriz Juliette Lewis, dirigindo-
se para o centro, ao som da musica dos Daft Punk. Ela sorri para a camara,
0 que provoca o aparecimento de desenhos de coragdes e mensagens como
“Girl!” nos LEDs dos capacetes dos Daft Punk. O anincio fecha assim com
o “slogan” que € também o endereco do sitio Web da marca: “Denim: gap.
com”. Até mesmo no “slogan” ocorre esse fendmeno da compressiao que
caracteriza o teledisco, com o “slogan” a fundir-se numa s6 linha, como a do
endereco Web.

J4 ndo no universo da roupa “street wear” (roupa de estilo casual), o anin-
cio que passou no Japao aquando do lancamento em 2006 da consola Xbox
360, da Microsoft, tinha também como alvo o publico jovem, fascinado por
imagens digitais e / ou rob6tica. Num dos exercicios mais criativos de publici-
dade feito para os nipénicos com o andncio “xb360_jp_tv3” (2006), gigantes
caracteres japoneses eram mostrados a sobrevoar a cidade de Téquio. Uma
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cadmara na perspectiva subjectiva dava-nos a conhecer a ac¢io na primeira
pessoa. A imagem-video real de um jardim com templos antigos japoneses
fazia-se acompanhar de caracteres e logétipos da Xbox 360, os quais eram
vistos a subir ao céu como baldes de ar quente. Na verdade, este andncio
continua a estética da campanha de langcamento da Xbox 360 no Japao, ja de-
monstrada no antincio “xb360_jp_t2” (2006). Este era um antincio mais pro-
vocante, pois colocava o espectador também no ponto de vista subjectivo, na
pele de um condutor de um automével, a saida de um ttinel em Téquio. Assim
que se safa do tdnel, a paisagem abria-se, a cimara filmava o céu e escutava-se
apenas os comentarios dos passageiros do veiculo com ar de espanto. Bem no
alto do céu, um logétipo tridimensional gigante e escrita japonesa pairavam
sobre os arranha-céus da cidade como se naves de alienigenas estivessem a
sobrevoar a cidade. As constelagdes de caracteres e algarismos cinzentos e
verdes espalham a linguagem visual da marca Xbox 360 de forma fascinante
e apelativa.

Noutro antincio também em reconfiguracio, ainda relativo a consola nor-
te-americana de videojogos, desta feita visando o publico geral, mas sobre-
tudo o ocidental, era referente aos jogos em rede. Apelando ao modo de jogo
multijogador via Xbox 360, este “Banned TV Commercial” (2007) pretendia
simular o conceito de jogo em grupo massivo. Todos os individuos presen-
tes num terminal de transportes comecam a jogar como se conhecessem as
regras do jogo em rede. Tudo comeca com um rapaz a entrar nesse terminal,
identificando j4, pouco depois, outros jogadores. O “jogo” comeca quando
todos os individuos, entdo tornados jogadores, comec¢am por fazer gestos que
visam representar mimicamente que apontam armas, afinal inexistentes, uns
aos outros. O conceito de simulagdo estd muito presente. Hd um suspense
sério no inicio, mas depressa a ac¢do descamba num tipo de tiroteio “virtual”.
A misica de rapsédia surge quando toda a gente diz “bang!”, pouco antes do
“slogan” conclusivo referir “Jump in”. Em si, o “slogan” de término “Jump
in” é suficientemente convidativo ao pedir que os jogadores saltem para o uni-
verso do jogo de participagao.

A parte do universo dos videojogos, mais ainda conivente com o género
“mecha” que fascina o publico ofaku, a empresa Motorola, uma das criado-
ras dos primeiros teleméveis, fez para o lancamento do seu modelo V3 Razr
um andncio completamente “transformer”. Em “V3 Razr Advert” (2003), o
“slogan” que se confunde com a maxima “Hello Motto” é, antes de mais, a
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abreviacdo de “Hello Motorola”, um cumprimento que uma entidade maquina
faz ao espectador. E como se o antincio nos estivesse a ensinar como tratar o
telemdvel “Motorola” por “Moto”. Esta estratégia reflecte uma certa “japoni-
zacdo” da marca através do design do equipamento e mediante o texto “Moto”,
cuja fonética soa a um termo asidtico. Do ponto de vista narrativo, o antincio
comeca com uma rapariga sentada na sua sala-de-estar e, logo que ela fecha
o seu computador portétil, ergue-se também. Uma vez de pé, toda a casa,
desde mobilidrio até paredes, ¢ dobrada como a tampa do telemdvel. A ideia
¢ que o espectador seja capaz de associar o mecanismo de abrir e fechar um
telemdvel com tampa ao Motorola Vr Razr. O mecanismo do telemével esta
em toda a parte no andncio, espalhando-se como uma virose do porta-chaves,
das camaras e ecris até televisores, mesas e carpetes. Por fim, o soalho, o
tecto e as paredes recolhem até que tudo termine no telemdvel, que € a Gltima
coisa a recolher. Ela atende uma chamada, ao som da misica que acompanha
a narrativa curta deste andncio. O final € assinado pelo “slogan” “Moto, Most.
Moto, Least. Moto, Razr”.

Temos cada vez mais exemplos de andncios publicitarios inspirados nos
videojogos, pois requerem uma componente de ludicidade que estes detém e
cuja publicidade pretende expor. Mas também temos publicidade sobre video-
jogos a comunicar de outra maneira, recorrendo a imagens do real. O anincio
publicitario para televisdo e Internet “MarioKart_DS_TV” (2005), que pro-
move o videojogo da Nintendo DS Mario Kart DS (2005), manifesta essa es-
tratégia de levar o espectador até ao real, quando o que se comunica é relativo
ao videojogo. Vemos vdrias pessoas a assistir a uma corrida de “stock car”
da NASCAR; quando comecgam a ficar descontentes com a corrida, resolvem
atirar objectos contra o ecrd. E, mais uma vez, temos imagens sobre miqui-
nas. Nao deixa de ser espantoso que tudo o que ¢é atirado contra o ecra entre
em cena na corrida, prejudicando os préprios pilotos (objectos como frascos
de “ketchup”, malas de tacos de golfe, lixo e lampadas). Percebe o espectador
que estes individuos ficaram, de alguma forma, viciados em Mario Kart DS,
tendo-se habituado ao toque no duplo ecrd desta consola. Quando assistem
a corrida na TV e nfo controlam a accdo, comegam a reagir negativamente,
como se o ecrd de TV ndo fosse interactivo. O antincio acaba com a frase
“Nintendo DS: Touching is Good”.

De facto, o toque na imagem digital € impossivel, a nfo ser através de um
“touch screen” (ecrd sensivel ao toque). No entanto, os jogadores de videojo-
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gos ndo desgostam de imagens passivas; muito pelo contrdrio, veneram-nas.
Simplesmente, ndo perdem muito tempo com esse tipo de imagens. Aquilo
que os move € o controlo da imagem, a imersdo. Mas, se porventura assistem
a anlncios em que a imagem parece ter caracteristicas idénticas as da imagem
computorizada a que estdo habituados, entdo esse tipo de publicidade é-lhes
cara. E esse o caso da publicidade da Nissan, um construtor automével, nome-
adamente o antincio relativo a sua gama de veiculos 4x4, o antncio “Naturally
Capable” (2007). Intitulado “naturalmente capaz”, este “spot” mostra-nos um
veiculo todo-o-terreno a chegar ao fim de uma estrada. A Unica op¢do do
condutor ¢ transformar-se num tigre metalico, um “transformer”, que muda
da forma de veiculo todo-o-terreno para a de animal quadripede de modo a
conseguir ultrapassar os obstdculos. Assim, fica apto a escalar uma monta-
nha rochosa. Vé-se um outro plano em que o tigre metélico corre pela neve,
regressando a sua forma inicial, a de veiculo 4x4, logo que passa o cume da
montanha, descendo pela neve na sua configura¢do regular. Quando se de-
para com um terreno cheio de obstdculos rochosos, transforma-se desta vez
num aracnideo, descendo uma escarpa com a ajuda das suas muitas patas, que
se fixam no solo e lhe proporcionam uma trac¢do fortissima. Novamente, o
animal “transformer” passa a descida, ja regressando a forma de veiculo todo-
o-terreno. Contudo, quando toca na dgua de um riacho, assume de imediato
a forma de um gigantesco crocodilo maquinico, submergindo e regressando a
superficie como automével. Na tdltima sequéncia de transformacdo, o veiculo
depara-se com um aglomerado de pedras soltas que requer uma transforma-
¢do para a forma de serpente. Por fim, o veiculo reentra na estrada alcatroada,
como se todos os impedimentos do percurso nao tivessem feito a menor dife-
renca na sua aventura “fora da estrada”. O mais interessante neste andncio
¢ que, cada vez que hd um processo de transformacao para animal-mdaquina,
o regresso a configuracdo de veiculo todo-o-terreno resulta sempre para um
modelo de 4x4 diferente, embora seja da mesma gama da Nissan. A trans-
formacdo que se identifica neste “spot”, feito pela Mikros Image, recorre a
tecnologia de “morphing” para efectuar a mutacdo de veiculos para animais.
O antincio termina quando, sob fundo negro, assistimos aos veiculos Nissan
Patrol, X-Trail, Pathfinder e Murano a mudar de forma entre si. A concluir
0 anuncio, surge o “slogan” “SHIFT_capabilities”, que nos remete para uma
dupla interpretacdo do termo “shift”’, o qual tanto significa “mudanca”, no
contexto de “caixa de velocidades”, como, no sentido do consumidor, signi-
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fica “mudar” de um produto para outro, ja que os produtos Nissan tém “outras”
capacidades.

Ainda na publicidade das reconfiguracdes, que sofreu forte inspiragao do
filme de Michael Bay (cuja producdo esteve a cargo de Steven Spielberg),
temos exemplos interessantes em que robds ou automéveis de novo mudam
radicalmente de aspecto. A empresa de grafismos computorizados Digital Do-
main, de James Cameron, criou o antincio “Transformer” (2006) para a marca
SAAB. Neste trabalho realizado por Joseph Kahn, vemos um piloto de caca
(avido militar SAAB) a premir um botdo que desencadeia a transformacio
do seu avido de combate no hangar. O avido transforma-se numa carrinha
SUV da SAAB. Quando o piloto olha para o espelho lateral j4 ndo manifesta
o aspecto de piloto de caca militar & semelhanga de Tom Cruise no filme Top
Gun (Tony Scott, 1986). O objectivo desta campanha da SAAB, intitulada
“Born From Jets”, visava fazer o consumidor comum sentir-se especial, daf
apelar em duplo sentido ao conceito de “piloto”. Aqui, seria possivel ver “pi-
loto” como condutor de veiculos de corridas ou como piloto militar. E por
este motivo que, no fim, o piloto de avido militar SAAB foi alterado visual-
mente para a forma de um piloto de um veiculo SAAB desportivo. O que o
narrador diz € elucidativo da mensagem publicitaria em questdo, pelo que se
resume a: “A SAAB foi fundada por dezasseis engenheiros aeronauticos. O
seu espirito continua vivo. Apresentando o novo SAAB 97X. Quando se estd
habituado a construir avides a jacto, ndo se constréi apenas mais um SUV.
SAAB: Nascida da Aerondutica®” Outras abordagens ainda mais lidicas ndo
se descolam da relacdo entre miquina e videojogo e descuram o realismo da
imagem “transformada”, como nos assegura o “spot” da SAAB. A promo-
¢do do videojogo Jak X: Combat Racing (2005), um titulo da Sony Computer
Entertainment, teve uma expressdo verdadeiramente lidica no anincio tele-
visivo “Jakx_tv” (2005). Visto como uma critica divertida, mas nio menos
agressiva, aos antincios de robdtica da Citroén, este antincio do videojogo Jak
X comeca por mostrar um automével a dancar. Contudo, entra em cena um
veiculo armado do jogo Jak X, que destréi o robd dangarino antes de aparecer
de remate o texto: “The Killer-Racing Game”.

Fora da imagem detentora de agressividade, o simpdtico andncio “Loco-

5“Born from Jets”, no original. Uma vez que uma traducio literal (nascida dos jactos) se
afiguraria bastante ambigua e inestética, decidimos traduzir “jets” por “aerondutica” (N. do T.).
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Roco Japanese Commercial #3 PSP Long” (2007), referente ao igualmente
simpético videojogo LocoRoco (2006), disponivel para a consola Sony Play-
Station Portable, aposta mais numa imagem colorida e bonita. Sem grandes
efeitos ou robdtica, mas em simbiose com a prépria estética plastica do vi-
deojogo, o antincio € agradédvel de ver. LocoRoco assume-se como um jogo
divertido, e o antincio comega dessa forma, com divertidas e circulares figuras
eldsticas do jogo que se revelam irrequietas. Ao longo do andncio, mesmo
este que corresponde a versdo de maior duracio, continua presente a musica
caricata a acompanhar as imagens. E 6bvio que a estética “videoclip” em es-
tilo asidtico se revela num compacto de imagens-brinquedo; afinal de contas,
todo o anuncio foi feito com “puzzles” e plataformas deste videojogo infantil,
colorido e animado. Praticamente, quem conhecer o videojogo ‘“re-conhece”
a publicidade, a qual se articula como uma cangdo para criangas tornada em
filme publicitdrio de curta duragio. Arvores, flores e bolinhas, sementes e per-
sonagens, esticam-se e dividem-se numa plasticidade s6 possivel na imagem
digital.

Com o intuito de ser mais arrojada, a publicidade acerca da Sony PlaySta-
tion foi mais longe e revela o que pode vir a ser a préxima consola PlayStation.
O antincio futurista “PS9_tv” (2007) apresenta-nos imagens de uma cidade do
futuro, idéntica a Los Angeles de Blade Runner, mas provida de luz solar. Ve-
mos alguém com uma esfera translicida na mao, que tem dentro de si a “PS9”,
a PlayStation do futuro, Geragdo 9. De seguida, este rapaz, de quem anteri-
ormente s6 viamos a mao, abre no topo de um edificio a esfera transparente
em duas metades, das quais saem bolhas. Estas bolhas de ar entram pelo seu
nariz e percorrem-lhe o corpo, mudando a sua maneira de estar. Vé-se depois
o jovem a dar um passo para além do parapeito do edificio. Aparece entdo a
mensagem “bio link”. Quando ele cai no chao, jd absorveu capacidades pro-
venientes de um videojogo, comecando, pois, a combater tranquilamente os
transeuntes como se tivesse entrado numa simulacio digital. Todas as situ-
acdes que se seguem mostram o jovem imerso em simulagdes de qualidade
cinematogréfica, tais como escapar debaixo de 4gua a um polvo gigante. No
final, quando o rapaz acorda, encontra-se numa futurista corrida de automo-
veis nas ruas de Téquio em “full HD” (alta-resolugdo total). Assinando o final
do antdncio, uma voz “sexy” acrescenta: “PS2: The beginning!” No inicio da
publicidade da Sony Computer Entertainment, os antncios da Sony PlaySta-
tion eram entdo muito criativos. Deste modo, fantasiavam o presente, o que
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adiviria na cultura dos videojogos com o aparecimento da PlayStation 2. Esse
¢ o caso do anudncio conhecido por “PS2 Mountain 75 (2007), que foi divul-
gado aquando do lancamento desta consola. Antes do “slogan” “Fun Anyone?
PlayStation 2” surgir, podiamos ver um jovem empoleirado num terraco, en-
quanto todas as imagens ilustravam a comica miusica antiga de fundo. Toda a
gente junta que aparece no anuncio assemelha-se a um objecto s6, uma massa
humana que se dirige para um sitio, mas nao se sabe o que 14 estd, nem onde
fica. A musica tem como refrdo: “Go Get on Board”, e € isso que todos os
individuos fazem, tentam ficar a bordo da PlayStation 2. A massa humana
vai crescendo de forma descomunal e montanhas de pessoas tapam, no fim, a
forma de um arranha-céus. O que a vista aérea d4 a conhecer parece ser uma
montanha de humanos, pois todos os individuos se tentam destronar no topo,
naquele que parece ser o “jogo final”.

Relativamente ao conceito de antincios em reconfiguragcdo, os criativos,
que gerem a imagem corporativa da Sony Computer Entertainment, tém tido
propostas cada vez mais irreverentes. Divulgar a consola Sony PlayStation
Portable requereu uma nova linguagem audiovisual mais proxima da dos vi-
deojogos e dos “videoclips®. Nesta senda, o “PSP Ad” (2006) foi o antincio
mais revoluciondrio, no qual a transformacdo € um conceito explorado. Ro-
bética e logétipos confundem-se facilmente neste trabalho. Resume-se este
andncio a uma histéria veloz acompanhada de uma percussao ritmada. Numa
galeria de arte, encontra-se uma escultura vermelha bizarra que inicia uma
metamorfose constante. Vé-se que existe um jogador encostado a uma pa-
rede, e que a escultura foge, a certo momento, como um animal selvagem.
Ja na rua, salta para o topo de um comboio em movimento. Desfaz-se, logo
a seguir a entrada de um tinel, em icones representativos das caracteristicas
multimédia da consola (nota de som, cAmara fotografica, uma fita de cinema
e um comando de jogar). Na rua, a escultura robética sobe para o tejadilho de
um téxi, no interior do qual uma rapariga também joga PSP. O que o antncio
nos da a entender é que o robd PlayStation sé persegue os seus jogadores, ou
que poderd ser controlado pelos mesmos. Perdendo partes de si, a escultura
entra num centro-comercial e brinca com um co, descendo depois as escadas
rolantes. Num autocarro, um rapaz joga PSP e a escultura vermelha, ao som
das batidas da musica, tenta encostar-se a janela do veiculo. O duelo final tem
inicio quando aparece outra escultura idéntica. O combate de “um-para-um”
ocorre como se de um videojogo se tratasse. As duas figuras escalam uma
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grua e caem em pedacgos, desmontando-se nos logétipos que as compunham,
até no ecra surgir a mensagem ‘“PSP: Easy End!”.

Videoclips Amadores — Anime Music Video

Quanto aos videos feitos por amadores, alguns focam obsessivamente certos
universos de ficgdo. Num dos AMV que tivemos a oportunidade de analisar,
o titulo € o mesmo das imagens re-editadas: “DragonBall Z” (1990), no qual
a musica “My Way” (2000), do grupo Limp Bizkit, completa a agressividade
das imagens com a sua energia “rock”. Comega desde logo por ter como pro-
tagonista a personagem Vegeta da série de anime Dragon Ball Z (1990). Entre
o fim brusco e o comego acelerado, este AMV é um compacto de lutas entre
gigantes de cabelo espetado brilhante. As sequéncias da série original, em que
0s protagonistas gozam dos seus superpoderes e mostram mais do que ser jo-
vens rapazes com corpo musculado de adulto, sdo extensivamente re-editadas.
A semelhanca do que se verifica na grande parte dos AMV, a agressividade e
as lutas descontroladas constituem uma regra. Explosdes partem de um grito
primeiro que se confunde com a distor¢cdo da musica “rock” dos Limp Biz-
kit. A heranca da imagem nuclear reflecte-se nos AMYV, e a musica poderosa
alia-se facilmente com a for¢ca enorme que parte dos gestos da celebridade
Sungoku. Neste sentido, ndo se pode estranhar que bestas gigantes e monstru-
osas entrem em confronto com jovens, porque os combates, a semelhancga do
género de videojogo “beat’em up”’, requerem sempre um par de personagens
do qual se espera um desfecho impetuoso. Apesar dos corpos musculados
e dos fatos protectores, a agressividade lidica, notdria até no “videoclip” de
musica “rock” normal, é explorada neste AMV. Na esteira de uma animacao
pds-holocausto, as lutas a que assistimos com personagens de Dragonball Z
ocorrem em desertos dridos e cidades destruidas, sendo o término o apoca-
lipse.

Outro AMYV onde as imagens reeditadas também sdo importadas da série
Dragonball Z evidencia a miusica “Come Out Swinging” (2000) dos Offs-
pring. A assinatura é do grupo Dragonball Utopia. Mais uma vez, a misica
“rock “€ utilizada para preencher o estado bélico das imagens e acompanhar
a perseguicdo pelos penhascos do Grand Canyon. Como ndo poderia deixar
de ser, as lutas semeiam um rasto de destrui¢do incandescente pelo céu acima.
Sobressaem, neste AMYV, as personagens de fatos orgédnicos e olhos raivosos
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e a mega-explosdo pontuada com musica “punk rock”. De cabelos ao vento,
e envergando escudos protectores, os protagonistas revelam-se em gritos de
musica e “gritos graficos”, rajadas de riscos obliquos. Em suma, este AMV
comunica na mesma linguagem que o “videoclip” normal, além dos aspec-
tos pldstico-grdficos, revelando uma energia de vida em imagens aceleradas e
sincopadas. No cerne do AMYV, permanece o tema do apocalipse controlado;
o punho da forg¢a, a pancada, traduz-se na poténcia dos golpes. O grito final
produz um afastamento biblico das dguas, que se dispersam em semi-esfera.
Os fas de Dragonball Z transformam os AMV em extensdes de media do
seu imagindrio, das suas predilecdes na Galdxia de Anime. O aspecto infantil
e agressivo de Dragonball Z faz de si um universo no qual os mais jovens
se revéem de imediato. No AMV “They Might Be Giants”, a musica repro-
duzida em paralelo intitula-se “Particle Man” (1990) e baseia-se no dlbum
“They Might Be Giants”, da banda com o mesmo nome, e as imagens que
aparecem entram na redundéncia de focar também lutas; lutas de um jovem
contra gigantes (perspectiva juvenil do confronto com os adultos?), que come
desmesuradamente sem nunca perder o seu aspecto caricato. Neste AMYV, os
adversdrios sdo bestas, resumindo-se o “videoclip” de fa a uma comédia de
pancada entre personagens de aspecto ocidental e oriental. Ha uma parte em
que as comicas e desajeitadas personagens fogem de uma avalanche, mas, em
geral, esse aspecto caricato das imagens enquanto portadoras de uma ficcao
reeditada nunca se perde. Todas as personagens t€m aspecto de crianca a ex-
cep¢do dos inimigos verdes e de compleicdo alienigena. Ao contrario dos
melhores AMYV, este fica-se pela rapsddia supersénica de lutas infantis.
Apelando a imagem de jovialidade das personagens de ficcdo dos vide-
ojogos da série Final Fantasy, o AMV “Final Fantasy 9” exibe imagens 3D
deste jogo, e ndo imagens bidimensionais, como ocorre em grande parte dos
AMV. Sob masica dos Linkin Park, nomeadamente a romantica faixa “In the
End” (2001), este AMV destaca-se, sendo dos poucos com assinatura dos seus
autores amadores, AtomX Produtcion, cujo “videoclip” mostra uma menina
perdida numa cidade fantasiada semelhante a Veneza. O local em questdo
encontra-se preenchido por estituas gigantes e barcos voadores, tempestades
eléctricas que assustam criangas e por cavaleiros que activam a fragmentacao
total do apocalipse. A imagem do holocausto reaparece neste AMYV, come-
cando, efeverscente, o “Juizo Final” no mar até terminar na cidade destruida.
As personagens parecidas com corsdrios entram em cena como ‘“‘soldadinhos
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de chumbo” a marchar em couracados reluzentes. Explosdes de cor iluminam
o céu quando sdo invocadas entidades sobrenaturais, tal como acontece nos
videojogos da série Final Fantasy, na qual se baseia este AMYV. Salienta-se
a paixdo entre jovens, sendo o resultado final um épico roméantico. A jovem
perdida no inicio despede-se do seu amado no seu barco voador.

Longe dos nomes mais sonantes da Galdxia de Anime, o AMV “Flame
of Recca” revela imagens desta série de animacao japonesa juntamente com
a musica “rock” “Youth Gone Wild” (1989), dos Skid Row. E verdade que a
musica “rock” € uma forte componente dos AMYV, tal como a musica electrd-
nica de danca, porém a energia do “rock” entra numa fécil simbiose com os
gritos cataclismicos da anime. Este AMV, por exemplo, denota uma pensada
seleccdo de imagens de combates, sequéncias de videos de tdineis, disparos
e momentos de lazer, sendo mesmo estes, contudo, fortemente acelerados, o
que se vé na velocidade como os jovens comem, nos momentos de recreio
da sua vida escolar ou nos confrontos existentes entre si. Quando aparece
uma personagem a empunhar uma arma, esta € tdo grotesca como as dos
videojogos. O mesmo acontece na forma como os fas reeditam este AMYV,
justapondo criangas com superpoderes como nos filmes de efeitos especiais
e monstros gigantes em arquitecturas barrocas. Tendencialmente semelhante
a outros AMV jé analisados, este apresenta personagens asidticas e norte-
americanas, o que ¢ caracteristico do tipo de piblico em questdo (otaku). Na
maior parte das sequéncias dos AMYV, tal como nas séries de manga ou anime,
existe um excesso exoético que € indissocidvel de cenas de lutadores e tiroteios;
0s protagonistas sao, na sua maioria, jovens musculados e raparigas “fashion”
agressivas, maternais ou ingénuas, mas sempre dramaticas.

Globalmente conhecida no género da anime, a série Full Metal Alche-
mist (Seiji Mizushima, 2005) também ¢ escolhida para re-edi¢c@o pelos fas de
AMYV. Recorrendo a musica “Faint” (2003), dos Linkin Park, num dos AMV
feitos pelos Elric Brothers (CL), é comum a presenca de simbolos magicos,
exércitos e robos gigantes, explosdes de canhdes e rajadas de disparos. A
imagem da guerra é constante, ndo se desalojando a hecatombe da Galdxia de
Anime, o que torna compreensivel o “porqué” de aparecerem tantos edificios
em chamas, raparigas que se reconfiguram em cendrios géticos e jovens enér-
gicos a ndo controlar o seu entusiasmo. Como na anime em geral, os AMV
também caem infelizmente no estereStipo dos temas que focam. Morte, vida e
cataclismo, medo e investida, herdis contra seres malignos sdo apenas alguns
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dos temas mais comuns. Em concreto, este AMV apresenta lutadores desar-
mados e exércitos de individuos omnipotentes, explosdes de fogo brilhante
como ameagca, andrdides e lutadores com tatuagens tribais. O esquema esté-
tico dos videojogos de lutas, de recriagdo de combates entre sobre-humanos
maus, raparigas “sexy”’ e herdis bonitos € uma constante nalguns AMYV, assim
como o € neste.

Se existem AMYV derivados da anime, ndo poderia deixar de haver alguns
acerca do universo Gundam, a famosa série épica com robds gigantes. As
imagens deste AMYV, cujo titulo é “Gundam Wing”, quando visionadas com
a musica “Feuer Frei” (2002) dos Rammstein, tomam um outro sentido. Por
serem reedi¢des, os AMV contam como que uma outra histéria da série ou
filme de anime que citam. Na pratica, os AMV s@o uma versao pessoal da
MTYV Asia e da Anime Network, citagdes artisticas na era pds-histérica. Os
argumentos usuais dos AMV requerem sempre a presenca de um rapaz e de
uma rapariga num jardim angelical. A agressividade grdfica é desencadeada
a partir do momento em que ele prime gatilho de um detonador, destruindo
uma cidade “blade-runnerizada”. No espaco, robds Gundam geram explosoes
estelares, sobrando colunas de fumo e raios luminosos. Ja na Terra, vemos
a imagem da cidade de Téquio animada de noite. Novamente os protagonis-
tas que conduzem robos “mech” digladiam-se com projécteis fulminantes. O
fogo infindavel resulta da agressdo patente nas personagens, assim como nos
raios laser dos canhdes de grande porte. Nas espadas reflecte-se o olhar frio
de jovens militares, miras de armas e nuvens paradisiacas, retratos de um real
inocente inexistente. Como uma irma insepardvel, a muisica “rock” completa
o AMYV, a “banda visual” de cidades destruidas, soliddo roméantica e a tnica
companhia, as armas; aqui representada por rob0s antropomorficos gigantes
de asas angelicais. Entre ciborgues e deuses, estas Fénix cibernéticas de Gun-
dam brilham incessantemente no escuro e frio espago, transitando as imagens
em sintonia com a montagem ritmica. No fim, luzes brotam da escuriddo
como indices do apocalipse re-editado.

Enquadrado nos grandes temas da Galdxia de Anime, surge um AMV ba-
seado nas obras de animacao japonesa de Serial Experiments Lain (Ryttaro
Nakamura, 1998), Akira e Ghost in The Shell. Faz-se acompanhar este video
da musica “The Becoming” (“O Devir”, 1994) do grupo de “rock industrial”
Nine Inch Nails. A autoria do AMV € da Kysoyaro Productions, acusando o
titulo “Transformation”. Ao socorrer-se de imagens de Lain, bem como de
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filmes de anime de culto como Akira e Ghost in The Shell, este AMV explora
visualmente os tineis que aparecem de forma hipndtica e cenografias tipicas
dos videos ciberpunk. Assistimos a montagem de corpos e mdquinas, a jovens
que observam as préprias maos. A miusica de Nine Inch Nails complementa a
agressvidade robética do AMYV, tornando presente a personagem Kusanagi a
erguer a sua arma e, logo depois, entram os planos das corridas de Akira, ou as
cenas de maos de Lain. Ao volétil grafismo do video (“quick-cut”) colam-se
bastante as cenas do atormentado e sobredotado rapaz de Akira. Figuras de
marginais e a do préprio Akira a transformar-se, com fios que saem do seu
corpo, aparecem neste AMYV, no qual os gritos e a aflicdo dos jovens combi-
nam violentamente com a imagem digital.

Abordagens diferentes sdo experimentadas em AMVs como ‘“Maboroshi
(Perfect Blue)” que, embora recorra a musica “The Perfect Drug” (1997),
igualmente dos Nine Inch Nails, tem a assinatura de um outro estidio, o
Maboroshi Studio. Intitula-se “Maboroshi (Perfect Blue)” pois baseia-se na
anime Perfect Blue (Satoshi Kon, 1997) e prima por comegar com a mira
técnica da contagem decrescente dos filme antigos a preto-e-branco. A sua
velocidade ¢ exagerada, coincidindo o ritmo de mudanca de planos com o da
imagem animada, tendo sido cuidadosamente escolhidos os planos para ilus-
trar a musica de “rock” industrial. Prima esta obra por ter muitos “flashes”
e uma montagem ritmada, ja caracteristica do estilo dos AMV herdado da
MTYV. O que ilustra a musica sdo imagens de uma rapariga a fugir e ecras
luminosos, em contraste com um rapaz calado na multidao, entre sequéncias
de um concerto pop. Entende-se que ela parece ser perseguida por ele, até
que ela se atira da janela. No lugar da morte, parece haver um solugco, mas
o perseguidor foge, aparecendo entdo ela nos ecrds. Agora, ele estd sempre
a vé-la. Neste tipo de sequéncias, nota-se um certo gosto dos seus autores
pela estética da anime erética de hentai, o que transparece na forma como as
celebridades figuram num local exdtico e provocador de “‘strip-tease”. As-
sistimos a um “star system” retratado em animacdo; as cAmaras rodeiam um
coro, capturando imagens das suas roupas “sexy” até que ela é atropelada. A
enérgica natureza da musica alia-se com naturalidade a intermité€ncia violenta
das imagens animadas, mesmo quando a rapariga nua tenta matar uma pessoa,
a qual aparece atrds de si empunhando uma faca, tentando viold-la. Entre os
muitos AMYV, este ¢ um dos que mais raiva exibe, quer pelas imagens, quer
pela musica escolhida.
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Nao menos violento ¢ o AMYV “Neon Genesis Evangelion”, que se baseia
na anime homoénima, conciliando as imagens dos robos biomecanicos gigantes
de Evangelion com a musica de “rock” “pesado” do grupo White Zombie. A
misica que serve de banda sonora as imagens de combates dos robds Eva,
de Evangelion é a faixa “More Human Than Human” (2000). A narrativa
subjacente relata um futuro urbano em que a humanidade espera a salvagdo
contra alienigenas através dos seus robds Eva. Do ponto de vista da forma,
este AMV explora também o dilivio de imagens ‘“hipnagdgicas” (Gibson,
1988) como método de fazer o espectador ficar a conhecer muito rapidamente
o contexto narrativo da série Evangelion. Nesta série, os seres biomecanicos
Eva, controlados por criangas, combatem os alienigenas Angels em cidades
que se encontram a beira da destruicdo total. Visivel € a forte influéncia do
cinema de ac¢do e de obras de fic¢do cientifica, tais como o filme War of The
Worlds (Steven Spielberg, 2005), baseado na obra de H.G Wells. A aflicao de
a humanidade ter o seu destino depositado nas maos de jovens separados das
maes, que conduzem os Evas para combater as ameagas extraterrestres, estd
muito presente neste AMV. Por ser um “videoclip”, este AMV conta muito
resumidamente a histéria da série a que se refere. Guerra e robds gigantes
antropomorficos biomecanicos sdo pontos-chave neste AMV, do mesmo modo
que as imagens de destruicdo, explosdes e lagos de sangue se coadunam com
um certo tipo de agressdo grdfica. Nas “entrelinhas”, temas como “luta”,
“massacre”, “vinganga” e “esperanca’ deixam o espectador a reflectir.

Sem tanta agressividade, e regressando ao estilo neo-romantico, o AMV
intitulado “Rurouni Kenshin”, referente & animagdo Samurai X: Trust And
Betrayal (1999), emprega musica dos Cutting Crew, uma célebre banda de
misica pop dos anos 80, “Died in Your Arms Tonight (I Just)” (1986). Co-
locando a figura histérica do samurai em campo, como a anime mais clas-
sica, que atribuiu movimento a banda desenhada manga, este AMV funciona
mais como um compacto de lutas entre personagens do periodo feudal pré-
moderno nipénico. A montagem junta anacronicamente diversas narrativas,
ora mostrando-se um rapaz a lutar com um adversério, ora vendo-se uma ra-
pariga a combater um outro. A musica romantica torna o video nostalgico,
juntamente com as imagens sobre o Periodo Edo no Japdo. Para todos os efei-
tos, o video de musica € violento, e retrata alguém a ensinar uma crianca a
lutar. Grande parte das imagens sdo de samurais que se defrontam mas, por
término, o rapaz e a rapariga lutam entre si até ficarem exaustos. Do ponto
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de vista da imagem, os grafismos escolhidos para o inicio deste AMV come-
cam com um relampejar suave até que, no final, as sequéncias se tornam mais
hipnéticas, nomeadamente quando ela morre e afirma “I’'m sorry”. Este é
mais um dos AMV analisados cujas personagens véem o seu destino terminar
tragicamente.

Ainda investindo na enérgica estética-MTV e do seu irmao musical, o
“rock”, o AMYV “Rurouni Kenshin” (Samurai X), que emprega sequéncias da
anime homénima, socorre-se da musica “Wait And Bleed” (1999), do grupo
Slipknot. Em vez de a misica se ajustar as imagens, parece ocorrer o contra-
rio, dado que sdo as imagens que tentam ilustrar a misica. Em termos nar-
rativos, este AMV tem inicio com imagens de uma rapariga cabisbaixa numa
paisagem nevada e, logo de seguida, somos remetidos para a imagem do olho
a piscar. A ldgica quase cuibica de justapor sequéncias umas a seguir as ou-
tras, com planos de naturezas diferentes, leva-nos a crer que a re-edi¢cao deste
AMYV implica como que uma aproximacio da reedi¢do de um filme de curta
duracdo. Passando os planos antagénicos, 0 AMV apresenta-nos a imagem de
uma rapariga a posar de frente, que entdo € vista a tapar o resto do seu peito
com a gola do quimono. Aquilo que aqui € ilustrado com mais vigor € a parte
da narrativa refeita em que a jovem caminha numa vereda quando encontra
um manto ensaguentado. A partir daqui, temos conhecimento de que um ou-
tro homem a provoca. No seu caminho surge um ninja que a fere com uma
seta envenenada. H4 um combate com o homem que surge pela primeira vez
em cena e, depois de vermos cruzes em mantos idénticos aos que sdo encon-
trados a meio do video, a segunda jovem fere a primeira. Violéncia a parte, a
estética em questdo visa ilustrar graficamente a musica dos Slipknot.

Partindo da anime original Trigun (Satoshi Nishimura, 1998), e intitu-
lado com o nome da musica “The Beer Song”, de Weird Al Yankovic, este
AMYV tem a assinatura do artista Hakura. A animacdo japonesa de Trigun é
protagonizada por um jovem loiro ciberpunk que enverga uma gabardina ver-
melha, 6culos espelhados redondos e uma arma gigante. O cendrio desértico
escolhido para Trigun representa uma nova versio do Oeste norte-americano,
desta vez situado num planeta longinquo. A mensagem do AMV resume-se
simplesmente a isto: “what you got when you cross a day of anime with a
6 pack...” (“o que se tem quando se passa o dia a ver anime com 6 latas
de cerveja...”). Por isso a narrativa deste AMV parte de uma sequéncia em
que se v& um bar em festa, tendo todas as cenas de divertimento sido retira-
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das da série de Trigun. A fechar todas as imagens coloridas aparece o texto:
“Agora lembrem-se, middos, se virem ‘anime’, ndo bebam” (traducio nossa).
Trigun é uma obra de anime que atrai uma enorme quantidade de fas, com
videos indmeros disponiveis “on-line”. Em “Trigger Happy”, a re-edi¢do € da
Japan-a-Maniac, mas a linguagem deste AMYV torna-o muito pobre em termos
de escolha de imagens, bem como na selec¢do da musica. Nas imagens se-
leccionadas pelos montadores amadores, figuram personagens contentes por
premir o gatilho, como quem prime botdes de comandos de videojogos. O
Unico ponto interessante, e que torna este AMV quase num subproduto auté-
nomo de Trigun, é o facto de mostrar em poucas imagens, a semelhanca de
um “trailer”, a demografia imagindria de Trigun. Assim se contemplam seres
do deserto biomecénico que atacam ‘“cowboys” ciberpunk em aldeias carica-
tas. Os locais, esses, parecem importados de filmes “western” “japonizados”,
e que atingem o cimulo humoristico com musica que se assemelha ao “surf
rock” dos Beach Boys.

Soldados inimigos parecem usar fatos de tropa especial com elmos pare-
cidos com capacetes de escafandro, o que ja € uma incursio no universo de
ficcdo de Trigun, tdo interessante como a situacdo em que um dos personagens
tem um crucifixo gigante do qual retira armas adicionais para se proteger. O
universo de Trigun ndo se esgota aqui. Noutros AMYV, tais como o “Tsuneo
Imahori”, com musica de “H.T.” (s.d.), volta a surgir o “cowboy” loiro de
gabardina escarlate ostentando armas reluzentes. Shigeki Komatsu e Masao
Maruyama, autores deste AMV amador, tentaram basear-se com fidelidade na
manga de Yasuhiro Nightow, que origina Trigun em animacdo. O tnico ponto
em que este AMV se torna mais invulgar é aquele em que aparece um gato
com aspecto de icone kawaii, bem antes de vermos com pormenor 0 guerreiro
Trigun no faroeste extraterrestre. Muitas das imagens foram até importadas
directamente da sequéncia animada de introdugéo a segunda série de Trigun
(Satoshi Nishimura, 1998), produzida pela Mad House, que ficou conhecida
por animar jovens figuras de aparéncia nipénica com armas e roupas de estilo
“western”.

O destaque maior é dado ao AMV “Wanted Dead or Alive” (s.d.), que
também foca o mundo de Trigun, dedicando, contudo, as suas imagens a mu-
sica “Wanted Dead or Alive” (1986), dos Bon Jovi. Os autores, da Monkey
God Productions, resolveram contar uma histéria “western” em poucas ima-
gens, tendo por esse motivo optado por expor muitas vezes imagens do deserto
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purpura, os mantos retorcidos ao vento e as armas empunhadas em “estilo ci-
nemdtico”. Em pouco tempo, a lua cheia no céu, as drvores com personagens
ciberpunk soturnas no faroeste e um “saloon” perdido no espaco sideral pas-
sam a ser comuns para o espectador deste AMV. O verdadeiro momento em-
blematico € aquele em que o protagonista visiondrio de 6culos espelhados,
vestindo uma gabardina vermelha, nos confronta com o reflexo brilhante dos
seus olhos. Mais perto do final desta curta histdria, toda a localidade est4 ren-
dida, voltando a descontracdo na sequéncia em que todos festejam de forma
boémia no bar. No fundo este AMV é uma versdo “japonizada” dos filmes de
“western spaghetti” protagonizados por Clint Eastwood, onde grandes planos
de recarregamento do tambor do revélver sdo expoentes a reter pois, mais adi-
ante, o her6i é obrigado a lutar contra robds aracnideos no deserto, pondo em
funcionamento uma pistola, gigante como a espada dos heréis de Final Fan-
tasy VII (1997) ou de Devil May Cry (2001). E para que ndo sejam esquecidas,
as imagens mais simbdlicas sdo de facto apresentadas no final, vendo-se o he-
r6i em contraluz. Imagens de arranha-céus e torres de couracados retorcidos
na paisagem arida e decadente sdo precedidas pelas trés luas do crepusculo.
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Astro Boy [DVD] (Manga Video, Eiichi YAMAMOTO, RINTARO, Fuyunori
GOBU, 2006)

Barefoot Gen [DVD] (Masaru MORI, 1983)
Batman: Gotham Knight (Yoshiaki KAWAIJIRI, Yasuhiro AOKI, et al., 2008)

Battle Angel Alita [Série de Anime] (Hiroshi FUKUTOMI, 1993)
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Battle Arena Toshinden [DVD] (Masami OBARI, 1997)

Battletech — Ep. 11 — Shadow Heir (Saban International, Karl BANHAM,
1994)

Battletech — Ep. 5 — Trade Secrets (Saban International, Karl BANHAM,
1994)

Battletech — Ep. 7 — In The Belly (Saban International, Karl BANHAM, 1994)

Beast Wars Transformers: Season1 [DVD] (Rhino Home Video, Ezekiel NOR-
TON, et al, 2003)

Betty Boop — Barnacle Bill [DVD] (Dave FLEISCHER, 1930)
Bleach The Movie — Memories of Nobody [JPN] [DVD] (2006, Manga Ent.)

Bubblegum Crisis Collection Vol. 3 [DVD] (MVM, Takayami FUMIHIKO,
Gooda HIROAKI, 1987)

Bubblegum Crisis: Tokyo 2040 [DVD] (ADV Films, Hiroki HAYASHI, 1998)

Candy, Candy [Série de Anime] (Toei Animation, Shun-ichi YUKIMURO,
1979)

Castle In The Sky [DVD] (Hayao MIYAZAKI, 1986)

Castle of Cagliostro, The [DVD] (Hayao MIYAZAKI, 1980)
Chronicles of Riddick, The: Dark Fury [DVD] (Peter CHUNG, 2004)
Cockpit: Kamikaze Stories [JPN] [DVD] (Osamu DEZAKI, 1993)
Code Hunters [On-line] (Ben HIBBON, 2006)

Cowboy Bebop (Shinichiro WATANABE, 2001)

Cowboy Bebop: Ballad of Fallen Angels [DVD] (Shinichiro WATANABE,
1998)

Cyber City Oedo 808 Vol1-3 [DVD] (DVD LTD, 1999)
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Cyborg 009 — Ep.2 — Escape [Série de Anime] (Best Film & Video Corp,
1980)

Daicon IV Openning Animation (Hiroyuki Yamaga, 1981)

Daicon IV Openning Animation (Hiroyuki Yamaga, 1983)

Dead Space: Downfall (Chuck PATTON, 2008)

Digimon: The Movie (1999)

Doraemon: Nobita to Midori no Kyojinten (Ayumu WATANABE, 2008)
Dragonball Z (Funimation PROD, 1990)

Dragonball Z: Season 1 — Vegeta Saga [Série de Anime] (Funimation PROD,
2006)

Escaflowne The Movie: A Girl in Gaia [DVD] (Kazuki AKANE, 2000)
Final Fantasy Unlimited [Série de Anime] (2001)

Final Fantasy VII: Advent Children [DVD] (Tetsuya NOMURA & Takeshi
NOZUE, 2005)

Final Fantasy: The Spirits Within [DVD] (Hironobu SAKAGUCHI, et al.,
2001)

Full Metal Alchemist 1 — The Curse [Série de Anime] (MVM, Seiji MI-
ZUSHIMA, 2005)

Full Metal Panic! [Série de Anime] (ADV Films, Koéichi CHIGIRA, 2005)

Full Metal Panic! TSR (The Second Raid) [DVD] (Funimation Prod, Yasuhiro
TAKEMOTO, 2006)

Future Boy Conan [Série de Anime] [JPN] (Hayao MIYAZAKI, 1978)
G.I.Joe: The Movie [DVD] (Don JURWICH, 1986)

Galaxy Express 999, The [Ginga Tetsudo] [JPN] [DVD] (RINTARO, 1982)
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Galaxy Express 999, The [Ginga Tetsudo] [JPN] [Série de Anime] (RIN-
TARO, 1982b)

Ghost in The Shell (Mamoru OSHII, 1996)
Ghost in The Shell 2: Innocence [DVD] (Mamoru OSHII, 2004)

Ghost in The Shell: Stand Alone Complex [Série de Anime] (Kenji KA-
MIYAMA, 2002)

Ghost in The Shell: Stand Alone Complex ond Gig [Série de Anime] (2005)
Ghost in The Shell: Solid State Society [DVD] (Kenji KAMIYAMA, 2007)
Gravion, Vol.1 [Série de Anime] (ADV Films, Masami OBARI, 2005)
Gundam [Série de Anime] (Yoshiyuki TOMINO “Hajime Yatate”, 1979)
Gundam Seed Destiny [DVD] (Pinnacle Vision, Mitsuo FUKUDA, 2006)
Gundam Wing: Endless Waltz (2005)

Gunhed [DVD] (Alan SMITHEE & Masato HARADA, 1989)

Gunparade March: Operation One [DVD] (Anime Works, Katsushi SAKU-
RABI, Fumihiko TAKAYAMA, Rod BOAZ, 2004)

Halo Legends [BRD] (2010)

Howl’s Moving Castle [“O Castelo Andante”] [DVD] (Hayao MIYAZAKI,
2004)

Interstella 5555: The Story of The Secret Star System [DVD] (Kasuhisa TA-
KENOUCHI, 2003)

Invincible Iron Man, the [DVD] (Marvel, Patrick ARCHIBALD & Jay OLIVA,
2007)

Iron Giant [DVD] (Brad BIRD, 1999)

Kimba: The White Lion [DVD] [Jungle Taitei] (Osamu TEZUKA, 1965)
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Laputa — Castle in The Sky [DVD] (Hayao MIYAZAKI, 1986)

Les Mystérieuses Cités D’Or [Série de TV] (Jean CHALOPIN & Bernard
DEYRIES, 1982)

Lion King, The [O Rei Ledo] [DVD] (Disney, 1994)
Macross 7 [JPN] [Série de Anime] (1994)

Macross 7 Encore [JPN] [Série de Anime] (1995)
Macross Dynamite 7 [JPN] [Série de Anime] (1997)

Macross Plus: The Movie [DVD] (Manga Entertaiment, Noboru ISHIGURO,
Shéji KAWAMORI, 1994)

Masters of The Universe [Série de TV] (1984)
Mazinger Z (Toei Animation, GO NAGAI 1972-74)
Mega Man Vol.2: Battle For The Future [Série de Anime] (ADV Films, 2003)

Megazone 23, Part I [Série de Anime] (ADV Films, Matt Greenfield, Noboru
Ishiguro, 1985)

Memories [DVD] (Koji MORIMOTO, Tensai OKAMURO e Katsuhiro OTOMO,
1996)

Metropolis [DVD] (RINTARO, 2001)
Mickey Mouse [DVD] (Disney, 1950)

Mobile Suit Gundam Wing Double Pack Vol. 1 [DVD] (Pinnacle Vision,
2006)

Mobile Suit Gundam Wing: Operation 3 (BANDAI, 2000)
My Neighbor Totoro [DVD] (Hayao MIYAZAKI, 1988)

Neo Tokyo [Série de Anime] (RINTARO, Katsuhiro OTOMO, Yoshiaki KAWA-
JIRI, 2004)

Livros LabCom



340 A Galdxia de Anime

Neon Genesis Evangelion [DVD] (Hideaki ANNO, 1995b)

Neon Genesis Evangelion [Série de Anime] (Hideaki ANNO, 1995)
Ninja Scroll [DVD] (Manga Entertainment, 1986)

Noir, Vol.1 [DVD] (ADV Films, Kouichi MASHIMO, 2003)
Patlabor [DVD] (Studio Image, Mamoru OSHII, 1989)

Perfect Blue (Satoshi KON, 1997)

Place Promised in Our Early Days, The [JPN] [DVD] (Makoto SHINKALI,
2004)

Pokémon: The First Movie [DVD] (Kunihiko YUYAMA, 1998)
Ponyo on The Cliff by The Sea [DVD] (Hayao MIYAZAKI, 2008)
Popeye The Sailor [Série de TV] (Dave FLEISCHER, 1933)
Princess Mononoke (Hayao MIYAZAKI, 1997)

Reboot [DVD] (A.D.V. FILMS, 2001)

Reboot [Série de Anime] (ADV Films, Ezekiel NORTON, Dick ZONDAG,
Owen HURLEY, Michael ROBISON, 1995)

Resident Evil: Degeneration (Makoto KAMIYA, 2008)

Robot Stories (Greg PAK, 2002)

Robot Wars (Albert & Charles BAND, 1993)

Robotech: The Macross Saga [Série de Anime] (Manga Entertainment, 2006)

Robotech: The Shadow Chronicles [DVD] (Manga Entertainment, Dong-
Wook LEE, Tommy YUNE, 2006)

Robots (Chris WEDGE & Carlos SALDANHA, 2005)

Samurai X: Trust And Betrayal [Série de Anime] (1999)
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Serial Experiments Lain [Série de Anime] (Ryttardo NAKAMURA, 1998)
Sin — The Movie [DVD] (ADV Films, Yasunori URATA, 1999)
Sky Crawlers, The [DVD] (Sony, 2009)
Snow White And The Seven Dwarfs [DVD] (Disney, William COTTREL,
1937)
Space Battleship Yamato [Série de Anime] (Academy Prod, Leiji MATSU-
MOTO, 1975)
Speed Racer [Mach Go Go Go] (Tatsuo Yoshida, 1967)
Spirited Away [“Viagem de Chihiro”’] (Hayao MIYAZAKI, 2003)
Steamboy [DVD] (Katshiro OTOMO, 2004)
Street Fighter II: The Animated Movie [DVD] (Gisaburo SUGII, 1995)
Transformers — Robots in Disguise — Série 1 [DVD] (Jetix Films, 2007)
Transformers Armada [DVD] (Universal Pictures UK, Hidehito UEDA, 2007)
Transformers Beast Machines Voll [DVD] (Rhino Home Video, Gino NI-
CHELE et al, 2006)
Transformers, The [DVD] (Nelson SHIN, 1986)
Trigun [DVD] (Satoshi NISHIMURA, 1998)
Ulysses 31 [DVD] (Contender Entertainment, Bernard DEYRIES et al, 2004)
Ulysses 31 [Série de Anime] (Jean CHALOPIN, 1981)
Vexille [DVD] (Fumihiko SORI, 2007)
Vision of Escaflowne, the [Série de Anime] (Kazuki AKANE, 2000)
Voices of a Distant Star [Hoshi No Koe] [DVD] (ADV Films, Makoto SHIN-
KAI, 2002)
Wall-E (Andrew STANTON, 2008)
Livros LabCom
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Wonderful Days [Sky Blue] [DVD] (Sunmin PARK & Kim MUN-SAENG,
2003)

Zone of The Enders [Série de Anime] (Tetsuya WATANABE, 2001)

Zone of The Enders: 2167 IDOLO [Série de Anime] (2002)

Filme Documentario
Obra, produtor, distribuidor, tipo (realizador, ano)

Clash of The Gods, History Channel, KPI, A&E Home Video [On-Line] (Ch-
ristopher CASSEL, 2009)

DAFTPUNK: A Story About Dogs, Androids, Firemen, And Tomatoes [DVD]
(Michel GONDRY et al, 1999)

Lost Treasures of The Ancient World — The Seven Wonders, Vol.2, BBC4
(CROMWELL Productions, 2006).

History of The Samurai, History Channel (2007)

I, Videogame [A Noite Mais Play], Discovery Channel (Robert CURRAN,
2007)

Incredible Robots — Extreme Machines, Pioneer Productions TLC/Discovery
Com. Inc., Stephen MARSH, 1999)

Japan’s Atomic Bomb, Amerlmage Productions, Inc./The History Channel
(David HASH, 2005)

Jeff Han on Ted Talks, Ted Talks [On-Line] (2006)
Jonathan Ross’s Asian Invasion, Hot Sauce/BBC 4, (Rod EDGE, 2006)

Jonathan Ross’s Japanorama: Hot Sauce/BBC Choice, (Peter Boyd MacLEAN,
2002-2007)
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Megacities — Hong Kong, BASE Prods./National Geographic Channel (Mic-
key STERN, 2007)

No Maps For These Territories [2000] — William GIBSON [DVD] (Mark NE-
ALE, 2003)

On The Edge of Blade Runner (Andrew ABBOTT, 2000)
Pilot Guides — Japan, Pilot Productions/Travel Channel (Brian HILL, 2004)

Pilot Guides — Tokyo, Pilot Productions/Travel Channel (Peter MacPHER-
SON, 2004)

The Samurai Sword — Decisive Weapons, BBC/The History Channel (Martin
DAVIDSON, 1997)

Tokyo-Ga [DVD] (Wim WENDERS, 1985)

Trinity And Beyond — The Atomic Bomb Movie, Visual Concept Entertain-
ment/ Documentary Film Works (Peter KURAN, 1995)
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Videojogos
Titulo (Editor, Distribuidor, Ano: Plataforma)

Ace Combat 2 (Namco, Namco, 1997: PSX)
Ace Combat 3: Electrosphere (Namco, Namco, 2000: PSX)

Ace Combat 4: Distant Thunder (Shattered Skies) (Namco, Namco, 2001:
PS2)

Ace Combat 5: The Unsung War (Bandai Namco Games America, 2004: PS2)

Ace Combat 6: Fires of Liberation (Bandai Namco Games America, 2007:
360)

Ace Combat X: Skies of Deception (Bandai Namco Games America, 2006:
PSP)

Ace Combat Zero: The Belkan War (Bandai Namco Games America, 2006:
PS2)

Afro Samurai (Surge, Namco Bandai, 2009: PS3)
After Burner II (SEGA Japan, SEGA America, 1985: ARCADE)

After Burner: Black Falcon (Planet Moon Studios, SEGA America, 2007:
PSP)

Akira (Ice, 1994: CBM AMIGA 500)
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Alien Syndrome (Totally Games, SEGA America, 2007: PSP)

Armored Core (FromSoftware Inc., SCEA, 1997: PSX)

Armored Core 2 (FromSoftware Inc., Agetec, Inc., 2000: PS2)

Armored Core 3 (FromSoftware Inc., Agetec, Inc., 2002: PS2)

Armored Core 3 Portable (FromSoftware Inc., FromSoftware Inc., 2009: PSP)
Armored Core 4 (FromSoftware Inc., SEGA America, Inc., 2007: 360)

Armored Core Formula Front Extreme Battle [JPN] (From Software, 505
Game Street, 2006: PSP)

Astro Boy: The Videogame (High Voltage Software, D3, 2009: PSP)
Atomic Robo-Kid (Activision, Inc., 1990: CBM AMIGA 500)
Battlefield 2142 (Digital Illusions, EA Games, 2006: PC)

Beneath A Steel Sky (Virgin Interactive, 1994: CBM AMIGA 500)
Bionic Commando (Go/Capcom, 1988: CBM C64)

Blade Runner (Westwood Studios, 1997: PC)

Blast Factor: Advanced Research (Bluepoint Games, SCEA, 2007: PSN)
BlazBlue: Calamity Trigger (Arc, Aksys, 2009: PS3)

Bleach: Heat The Soul [JPN] (SCEJ, SCEJ, 2005: PSP)

Bleach: Heat The Soul 2 [JPN] (SCEJ, SCEIJ, 2005: PSP)

Bleach: Heat The Soul 3 [JPN] (SCEJ, SCEJ, 2006: PSP)

Bleach: Heat The Soul 4 [JPN] (SCEJ, SCEJ, 2007: PSP)

Bleach: Heat The Soul 5 [JPN] (SCEJ, SCEJ, 2008: PSP)

Bleach: Heat The Soul 6 [JPN] (SCEJ, SCEJ, 2009: PSP)
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Bleach: Soul Carnival [JPN] (SCEJ, SCEJ, 2008: PSP)
Bomberman (Hudson Soft, Konami, 2006: PSP)
Bouncer, the (DreamFactory, Square Electronic Arts L.L.C., 2001: PS2)

Brave Story - New Traveler [JPN] (Games Republic, XSeed Games, 2007:
PSP)

Breakdown (Namco, 2004: XBOX)

Bubble Bobble [JPN] (Taito, Taito Japan: 1986: ARCADE)
Bubble Bobble (Taito, Taito Japan: 1994: ARCADE)
Burnout (Criterion, Acclaim, 2001: PS2)

Bushido Blade (Lightweight Co, Square Soft, 1997: PSX)

Chaos Engine, the (The Bitmap Brothers, Renegade, 1993: CBM AMIGA
500)

Chaos Engine 2, the (The Bitmap Brothers, Renegade, 1996: CBM AMIGA
500)

Chrome Hounds (From Software, SEGA, 2006: 360)

Comix Zone (SEGA, SEGA, 1995: Genesis)

Crisis Core: Final Fantasy VII [JPN] (Square Enix, 2008: PSP)
Crysis (Crytek Studios, EA Games, 2007: PC)

Cyber Cop (Impressions, 1991: CBM AMIGA 500)

Dead Space (EA Redwood Shores, Electronic Arts, 2008: PS3)
Devil May Cry (Capcom, 2001: PS2)

Devil May Cry 2 (Capcom, 2003: PS2)

Devil May Cry 3 (Capcom, 2005: PS2)
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Devil May Cry 4 (Capcom, 2008: PS3)

Disgaea - Afternoon of Darkness [JPN] (Nippon Ichi Software, Koei, 2007:
PSP)

Dissidia: Final Fantasy [JPN] (Square Enix, 2009: PSP)

Dragoneer's Aria [JPN] (Hitmaker, NIS America, 2007: PSP)

Dynasty Warriors (CAPCOM USA, 1989: ARCADE)

Dynasty Warriors Gundam (Omega Force, Bandai Namco, 2007: PS3)
Dynasty Warriors Vol. 2 [JPN] (Omega Force, Koei, 2006: PSP)

Earth Defense Force 2017 (Slandsoft, D3 Publisher of America, 2007: 360)
Enter The Matrix (Shiny Entertainment, Ataric, 2003: PC)

Escape From Cybercity (Fathom Pictures, Philips Inter.Media, 1992: CD-I)

Escape From The Planet of The Robot Monsters (Domark, 1990: CBM AMIGA
500)

Eternal Sonata (Namco Bandai, Namco Bandai, 2008: PS3)

Final Fantasy IX (Square Co, Square Electronic Arts LLC, 2000: PSX)
Final Fantasy VII (Square Co, SCEA, 1997: PSX)

Final Fantasy VIII (Square Co, Square Electronic Arts LLC, 1999: PSX)
Final Fantasy X (Square Co, Square Electronic Arts LLC, 2001: PS2)
Final Fantasy XI Online (Square Enix Co, Square Enix USA, 2006: 360)
Final Fantasy X-II (Square Co, Square Enix USA, 2003: PS2)

Final Fantasy XII (Square Co, Square Enix USA, 2008: PS3)

Final Fantasy XII (Square Soft, SCEJ, 2006: PS2)

Final Fantasy XIII (Square Co, Square Enix USA, 2010: 360)
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Front Mission (Square-Enix, 2007: DS)

G-Police (Psygnosis, Psygnosis, 1997: PSX)

Ghost in The Shell (Exact/Ultra, THQ, 1997: PSX)

Ghost in The Shell: Stand Alone Complex (SCEJ, Bandai, 2004: PS2)
Ghost Recon Future Soldier (UbiSoft Paris, UbiSoft, 2010: PS3)
Gradius Collection - Gradius Gaiden (Konami, Konami, 2006: PSP)
Guilty Gear Judgment [JPN] (Arc, Majesco, 2006: PSP)

Guilty Gear XX Accent Core Plus [JPN] (Arc, Aksys GAmes, 2009: PSP)
Gundam [JPN] (Banpresto, 1993: ARCADE)

Gundam Battle Royale [JPN] (Artdink, Bandai Namco, 2006: PSP)
Gundam Battle Universe [JPN] (Bandai Namco Japan, 2008: PSP)
Gundam Musou (Bandai Namco, Koei, 2007: PS3)

Half Minute Hero [JPN] (Opus, XSeed Games, 2006: PSP)
Half-Life 2 (Valve Software/Sierra, 2004: PC)

Half-Life 2: Episode I (Valve Software/EA, 2006: PC)

Half-Life 2: Episode II (Valve Software, 2007: PC)

Half-Life 2: Episode III (Valve Software, 2007: PC)

Hammerin Hero [JPN] (Irem Soft, Atlus USA, 2009: PSP)

Hang On [JPN] (AM2, SEGA America, 1985: ARCADE)

Heavy Gear (Activision, Inc., 1998: PC)

Heavy Gear 2 (Activision, Inc., 1999: PC)

Ico (SCEJ, SCEE, 2002: PS2)
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Ikaruga (Treasure, ESP, 2002: DC)

Iron Man (SEGA, 2008: 360)

Jak X: Combat Racing (Naughty Dog, SCEA, 2005: PS2)

James Cameron’s Avatar: The Game (Ubi Soft, Ubi Soft, 2009b: PS3)
James Pond 2: Codename RoboCod (Millenium, 1991: CBM AMIGA 500)
Jet Set Radio (Smilebit, SEGA Japan, 2000: DC)

Judge Dredd (Virgin Mastertronic, 1990: CBM AMIGA 500)

Key of Heaven [JPN] (Climax, SCEE, 2006: PSP)

Kidou Senshi Gundam: Gundam Vs Gundam [JPN] (Bandai Namco, Ban-
presto, 2008: PSP)

Killer 7 [JPN] (Capcom, Production Studio 4, 2005: GC)
Killing Game Show, the (Psygnosis, 1990: CBM AMIGA 500)
Killzone: Liberation (Guerrilla Games, SCEE, 2006: PSP)
Kingdom Hearts (Square, Square Electronic Arts, 2002: PS2)
Kingdom of Paradise [JPN] (Climax, SCEA, 2005: PSP)
Kurushi Final (SCEE, 1999: PSX)

Last Ninja 2, the (System 3, 1990: CBM AMIGA 500)

Last Ninja 3, the (System 3, 1991: CBM AMIGA 500)

Last Ninja, the (System 3, 1988: CBM AMIGA 500)

Last Resort (SNK of America, 1992: Arcade)

Legend of Heroes, The [JPN] (Bandai, Nihon Falcom, 2005: PSP)

Locoroco (SCEJ, SCEA, 2006: PSP)
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Locoroco 2 (SCEJ, SCEA, 2009: PSP)

Lost Planet: Extreme Condition (Capcom, 2007: 360)

Macross Ace Frontier [JPN] (Bandai Namco, Artdink, 2008: PSP)

Martio Kart DS (Nintendo, Nintendo of America, 2005: DS)

Me And My Katamari [JPN] (Namco, Namco Hometek, 2006: PSP)

Mech Assault (Day 1 Studios LLC, Microsoft Game Studios, 2002: XBOX)

Mech Assault 2: Lone Wolf (Day 1 Studios LLC, Microsoft Game Studios,
2004: XBOX)

Mech Commander 2 (Microsoft, 2001: PC)

Mech Platoon (KEMCO, KEMCO USA; Inc., 2001: GBA)
Mechwarrior (Dynamix, Inc., Activision, Inc., 1989: PC)
Mechwarrior 2 (Activision, Inc., 1995: PC)

Mechwarrior 3 (Zipper Interactive, Microprose, 1999: PC)

Mechwarrior 4: Mercenaries (Cyberlore Studios, Inc., Microsoft Game Stu-
dios, 2002: PC)

Mechwarrior 4: Vengeance (Cyberlore Studios, Inc., Microsoft Game Studios,
2000: PC)

Mega Man (Capcom, 1987: NES)

Mega Man 2 (Capcom, 1989: NES)

Mega Man 3 (Hit Tech Expressions, Capcom, 1992: PC)
Mega Man 4 (Capcom, 1992: NES)

Mercs (US Gold, 1991: CBM AMIGA 500)

Metal Fatigue (Zono Inc., Psygnosis, 2000: PC)
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Metal Gear (Konami Japan, Konami of America, 1987: MSX2)
Metal Gear Solid (Konami Japan, Konami of America, 1998: PSX)

Metal Gear Solid 2: Solid Snake (Konami Japan, Konami of America, 1990:
MSX2)

Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty (Konami Japan, Konami of America,
2002: PS2)

Metal Gear Solid 3: Snake Eater (Konami Japan, Konami of America, 2004:
PS2)

Metal Gear Solid 3: Substance (Konami Japan, Konami of America, 2006:
PS2)

Metal Gear Solid 4: Guns Of Patriots (Konami Japan, Konami of America,
2008: PS3)

Metal Gear Solid Digital Graphic Novel (Kojima Productions, Konami of
America, Inc., 2006: PSP)

Metal Gear Solid: Ac!d (Konami Japan, Konami of America, 2005: PSP)
Metal Gear Solid: Ac!d 2 (Konami of America, Konami Japan, 2006: PSP)
Metal Gear Solid: Peace Walker (Konami, Konami, 2010: PSP)

Metal Gear Solid: Portable Ops (Kojima Productions, Konami of America,
Inc., 2006: PSP)

Metal Gear Solid: Portable Ops Plus (Kojima Productions, Konami of Ame-
rica, Inc., 2007: PSP)

Metal Gear Solid: The Twin Snakes (Silicon Knights, Konami of America,
2004: GC)

Metal Gear Solid: VR Missions (Konami Japan, Konami of America, 1999:
PSX)

Metal Masters (Infogrames, 1991: CBM AMIGA 500)
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Metal Slug Anthology [1-6] (SNK Playmore USA, Ignition Entertainment,
2007: PSP)

Metal: A Robot Combat Simulation (ECP, 1989: CBM AMIGA 500)

Metroid Prime 3: Corruption (Retro Studios, Nintendo of America, 2007:
WII)

Mobile Suit Gundam: Encounters In Space (Bandai Co., Bandai America Inc.,
2003: PS2)

Mobile Suit Gundam: Gundam Vs Gundam [JPN] (Bandai Namco Co., 2008:
PSP)

Mortal Kombat (Sculptured Software Inc., Acclaim, 1993: SUPER NES)

Naruto Ultimate Ninja Heroes (CyberConnect 2, Namco Bandai Europe, 2007:
PSP)

Neuromancer (Interplay Productions, 1989: CBM AMIGA 500)
New Zealand Story [JPN] (Taito, 1988: CBM AMIGA 500)

Ninja Gaiden Sigma 2 (Tecmo, Team Ninja, 2009: PS3)

Ninja Warriors, The (Virgin, Mastertronic, 1989: CBM AMIGA 500)
Nintendogs (Nintendo, Co, Nintendo America, 2005: DS)

Okami [JPN] (Clover Studio, Capcom, 2006: PS2)

Onimusha 1: Warlords (Capcom, Co., Capcom USA, 2001: PS2)
Onimusha 2: Samurai’s Destiny (Capcom, Co., Capcom USA, 2002: PS2)
Onimusha 3: Demon Siege (Capcom, Co., Capcom USA, 2004: PS2)
Out Run (AM2, SEGA America, 1986: ARCADE)

Paradroid (Hewson, 1990: CBM AMIGA 500)

Parasol Stars [JPN] (Taito, Taito Japan: 1990: CBM AMIGA 500)
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Patapon (SCEA, SCEJ, 2008: PSP)

Patapon 2 (SCEA, SCEJ, 2009: PSP)

Phantasy Star Online (Sonic Team, SEGA America, 2001: DC)
Phantasy Star Portable [JPN] (Alpha System, SEGA America, 2009: PSP)
Pikmin (Nintendo Co, Nintendo of America, 2001: GC)
PoPoLoCrois [JPN] (SCEJ, Agetec, 2005: PSP)

Project Sylpheed (GameArt, Microsoft Game Studios, 2007: XBOX 360)
Puzzle Bobble Pocket [JPN] (Taito, 2004: PSP)

Rainbow Islands (Taito, Taito America, 1991: NES)

Rez (UGC, SEGA, 2001: PS2)

Rise 2: Ressurrection (Acclaim, 1996: PSX)

Rise of The Robots (Acclaim, 1994: GENESIS)

Riviera: The Promised Land [JPN] (Atlus USA, Sting, 2007: PSP)
Robocop (Ocean, Data East, 1989: CBM AMIGA 500)

Robocop II (Ocean, Data East, 1991: CBM AMIGA 500)
Robocop III (Ocean, Data East, 1992: CBM AMIGA 500)
Robozone (Image Works, 1991: CBM AMIGA 500)

Rocket Ranger (Cinemaware, 1988: CBM AMIGA 500)

Rod Land (Jaleco, Sales Curve, 1990: CBM AMIGA 500)

Rogue Galaxy (Level 5, SCEA, 2007: PS2)

R-Type Delta (Irem Software, Agetec, Inc., 1999: PSX)

Saboteur (Durell Software, Durell Software, 1984: 48K)
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Shadow of The Colossus (SCEA, 2005: PS2)

Shenmue (AM2, SEGA America, 2000: Dreamcast)

Shenmue 2 (AM2, SEGA America, 2001: Dreamcast)

Shin MegamiTensei — Persona 4 (Atlus, Square Enix, 2008: PS2)
Shinobi (Overworks, SEGA America, 2002: PS2)

Shogo: Mobile Armor Division (Monolith Productions Inc., 1998: PC)
Sin (Ritual Entertainment, Activision, 1998: PC)

Sky Crawlers — Innocent Aces, The (Namco Bandai, XSeed, 2010: Wii)
Sonic: The Edgehog (Sonic team, SEGA America, 1991: GENESIS)
Space Ace (ReadySoft, 1989: CBM AMIGA 500)

Space Channel 5 (SEGA of Japan, SEGA Japan, 1999: DC)

Space Harrier (SEGA America, Inc., 1985: ARCADE)

Space Harrier 2 (Grandslam, 1989: CBM AMIGA 500)

Space Harrier: Return to The Fantasy Zone (Elite, 1989: CBM AMIGA 500)
Space Hulk (Electronic Arts, 1993: CBM AMIGA 500)

Space Invaders (Taito Corp, Taito America, 1978: ARCADE)

Spectral Souls: Resurrection of The Ethereal Souls [JPN] (Idea Factotry, NIS
America, 2006: PSP)

Speedball (The Bitmap Brothers, Spotlight Software, 1988: CBM AMIGA
500)

Speedball 2: Brutal Deluxe (The Bitmap Brothers, Image Works, 1990: CBM
AMIGA 500)

Star Ocean: Second Evolution [JPN] (Square Enix, TOSE, 2009: PSP)
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StarCraft 2 (Blizzard Entertainment, 2008: PC)

Street Fighter Alpha 3 Max (Capcom, Capcom USA, 2006: PSP)
Syndicate (Electronic Arts, 1993: CBM AMIGA 500)

T2: The Arcade Game (Virgin Interactive, 1993: ARCADE)
Takeru: Letter of The Law (Sunsoft, Infogrames, 1998: PC)
Tales of Eternia [JPN] (Namco, 2005: PSP)

Tales of The World: Radiant Mythology [JPN] (Namco Bandai, Namco Ban-
dai, 2006: PSP)

Tamagotchi (Bandai, Bandai America, 1997: GB)

TechnoCop (Gremlin Graphics, 1988: CBM AMIGA 500)

Tekken: Dark Ressurrection (Bandai Namco, 2006: PSP)

Tenchu: Shadow Assassins (Acquire, Ubi Soft, 2009: PSP)

Terminator 2 [2500?] Judgment Day (Ocean, 1991: CBM AMIGA 500)
Time Crisis 2 (Namco, Namco America, 2001: PS2)

Timeshift (Saber, Sierra, 2007: PC)

Tokobot (Tecmo, Tecmo, 2005: PSP)

Tom Clancy’s Splinter Cell (Ubi Soft, Ubi Soft, 2002: PC)

Transformers - The Game (Activision, Inc., Traveller’s Tales, 2007: 360)

Transformers: War For Cybertron (High Moon Studios, Activision, 2010:
PS3)

Tron 2.0 (Monolith Productions/Buena Vista Games, Inc., 2003: PC)
Tron Evolution (Disney Interactive/Propaganda Games, 2010: PS3)

Turrican I (Rainbow Arts, 1990: CBM AMIGA 500)

www.livroslabcom.ubi.pt



Herlander Elias 357

Turrican II: The Final Fight (Rainbow Arts, 1991: CBM AMIGA 500)
Turrican IIT (Softgold, 1993: CBM AMIGA 500)

U.N. Squadron (Capcom USA, Capcom Co., 1991: Super NES)

Valhalla Knights [JPN] (Marvelous Interactive, XSeed Games, 2007: PSP)
Viewtiful Joe: Red Hot Rumble (Clover Studio, Capcom USA, 2006: PSP)
Walker, the (Psygnosis, 1993: CBM AMIGA 500)

World of Warcraft (Blizzard, 2005: PC)

Yakuza 3 (Amusement Vision, SEGA, 2010: PS3)

Yakuza 4 [JPN] (Amusement Vision, SEGA, 2009: PS3)

Zero Divide (Zoom, Inc., Time Warner Interactive, 1995: PSX)

Zoids Alternative (Takara, Tomy, 2007: 360)

Zoids: Battle Legends (Tomy, Atari, 2004: GC)

Zone of The Enders (Konami Japan, Konami America, 2001: PS2)

Legenda:

ARCADE - Public videogame parlors
GB — Nintendo Game Boy

CBM - Commodore Business Machines
DC — Sega Dreamcast

DS — Nintendo DS (Dual Screen)

GBA - Nintendo Game Boy Advance

GC — Nintendo Game Cube
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GENESIS - Sega Genesis

MSX — Philips MSX Computer

MSX2 — Philips MSX 2 Computer

NES — Nintendo Entertainment System

PC — Personal Computer

PHILIPS CD-I — Philips Compact Disc Interactive
PSN — Sony PlayStation Network

PSP — Sony PlayStation Portable

PSX — Sony PlayStation

PS2 — Sony PlayStation 2

PS3 — Sony PlayStation 3

SUPER NES - Super Nintendo Entertainment System
WII - Nintendo Wii

XBOX — Microsoft Xbox

360 — Microsoft Xbox 360

ZX Spectrum 48K — Sinclair ZX Spectrum 48k

Videoclips — Anime Music Video

Amadores

Anime, Artista, Misica (Ano)

DragonBall Z, Limp Bizkit, My Way (s.d)
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DragonBall Z, Offspring, Come Out Swinging (s.d)

DragonBall Z, They Might be Giants, Particle Man (s.d)

Final Fantasy 9, Linkin Park, In the End (s.d)

Flame of Recca, Skid Row, Youth Gone Wild (s.d)

Full Metal Alchemist, Linkin Park, Faint (s.d)

Gundam Wing, Rammstein, Feuer Frei (s.d)

Lain, Akira & Ghost in The Shell, Nine Inch Nails, The Becoming (s.d)
Maboroshi (Perfect Blue), Nine Inch Nails, The Perfect Drug (s.d)
Neon Genesis Evangelion, White Zombie, More Human Than Human (s.d)
Neon Genesis Evangelion, Rammstein, Engel (s.d)

Rurouni Kenshin, Cutting Crew, Died in Your Arms Tonight (s.d)
Rurouni Kenshin, Slipknot, Wait And Bleed (s.d)

SR-71, Right Now (Love Hina), MayDay (s.d)

Trigun, Weird Al Yankovic, The Beer Song (s.d)

Trigun, Trigger Happy (s.d)

Trigun, Tsuneo Imahori, H.T ((s.d)

Trigun, Bon Jovi, Wanted Dead or Alive (s.d)
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Profissionais (Singles e Colectaneas)

Singles

Anime, Artista, Musica (Ano)

Alice in Chains (1992). Dirt, Them Bones

Amon Tobim (2002). Out From Outwhere, Verbal

Kasuhisa Takenouchi (2003). Interstella 5555: The Story of The Secret Star
System [Daft Punk]

Madonna (2005), Confessions on a Dance Floor, Jump

Wamdue Project (1999). Program Yourself, King of My Castle

Colectaneas

Anime, Artista, Musica (Ano)

Animation Inspired by Bjork’s Song, Army of Me, The Work of Stéphane
Sednaoui, Director’s Label (Stéphane Sednaoui, 2005)

Bjork, All is Full of Love, The Work of Chris Cunningham, Director’s Label
(Chris Cunningham, 2003)

Bjork, Joga, The Work of Michel Gondry, Director’s Label (Michel Gondry,
2003)

Daft Punk, Around The World, The Work of Michel Gondry, Director’s Label
(Michel Gondry, 2003)

Daft Punk, Da Funk, The Work of Spike Jonze, Director’s Label (Spike Jonze,
2003)

Massive Attack, Sly, The Work of Stéphane Sednaoui, Director’s Label (Stéphane
Sednaoui, 2005)
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Mirwais, Disco Science, The Work of Stéphane Sednaoui, Director’s Label
(Stéphane Sednaoui, 2005)

Mirwais, I Can’t Wait, The Work of Stéphane Sednaoui, Director’s Label
(Stéphane Sednaoui, 2005)

Spots de Publicidade

Marca, Produto, Aniincio (ano)

BLIZZARD, World Of Warcraft, “Wow_China_TV” (2006)
CITROEN, C3, “Anime AD” (2005)

CITROEN, C4, “Breakdancer Movie” (2006)

CITROEN, C4, “Picasso VisoVan Commercial” (2007)
CITROEN, C4, “Skater Movie” (2006)

DOUBLE A, Double A, “Double Commercial” (2007)
GAP, “DAFT PUNK — GAP COMMERCIAL” (2005)
MICROSOFT, Xbox 360, “Banned Tv Commercial” (2007)
MICROSOFT, Xbox 360, “xb360_jp_tv2” (2006)
MICROSOFT, Xbox 360, “xb360_jp_tv3” (2006)
MICROSOFT/BUNGEE STUDIOS, Halo 3, “Halo 3_combat_pt2” (2007)
MOTOROLA, Hello Motto, “V3 Razr Advert” (2003)
NINTENDO, Mario Kart DS, “MarioKart_DS_TV” (2005)
NISSAN, 4x4, “Naturally Capable” (2007)

NISSAN, Primera, “Engine” (2007)

Livros LabCom



362 A Galdxia de Anime

SAAB, Saab 97X, “Transformer” (2006)
SIERRA, Timeshift, “Timeshift_Convenience_Store” (2007)
SONY COMPUTER ENTERTAINMENT, Jakx, “Jakx_tv” (2005)

SONY COMPUTER ENTERTAINMENT, LocoRoco, “LocoRoco Japanese
Commercial #3 PSP Long” (2007)

SONY COMPUTER ENTERTAINMENT, Sony PlayStation, “Mental We-
alth” (2000)

SONY COMPUTER ENTERTAINMENT, Sony PlayStation, “PS9_tv”’ (2007)

SONY COMPUTER ENTERTAINMENT, Sony PlayStation 2, “PS2 Moun-
tain 75” (2007)

SONY COMPUTER ENTERTAINMENT, Sony PlayStation Portable, “PSP
Ad” (2006)

VODAFONE, Dulpex ADSL, “Casa a Mexer 17 (2007)
VODAFONE, Dulpex ADSL, “Casa a Mexer 2” (2007)

VODAFONE, Dulpex ADSL, “Casa a Mexer 3” (2007)

Idents
Clip - Estudio, realizador, data [URL]

“Organic” — Umeric (Ash Bolland, 2008) [http://vimeo.com/1810111]
(2010)
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