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RESUMO

O presente trabalho estuda o campo de relacdo entre o espectador ¢ uma obra de arte
principalmente a partir da animagdo japonesa FLCL (2000), criada por Kazuya Tsurumaki,
que até hoje continua a ser discutida e consumida por pessoas de todo o mundo. Novas
teorias, interpretagdes e discussdes continuam surgindo conforme o passar do tempo em todos
os ambientes culturais.

O fio condutor da pesquisa ¢ a série animada televisiva, estabelecendo paralelos com outras
animacoes, filmes experimentais, adaptagdes cinematograficas de literatura e formas mais
experimentais de remix de midia audiovisual, como os Anime Music Videos e Youtube Poop,
de modo a encontrar pontos em comum da linguagem audiovisual para navegarmos o
ambiente dessas imagens.

Também estudamos os meios, técnicas e processos que estimulam o fluxo das imagens e,
assim, propor uma forma de andlise e de criagdo de uma Arte que fuja de movimentos
binarios de exclusdo e oposicao, incentivando combinacgao, tradugdo e confluéncia. Acima de
tudo, essa dissertagao pretende propor uma forma feliz, e ndo por isso menos exigente ou
atenciosa, de realizar tais estudos e de tracar uma cartografia das imagens - sobretudo das
tecno-imagens - ampla e de facil navegacao.

Como ferramenta, utilizamos a teoria de Vilém Flusser acerca das imagens produzidas por
aparatos eletronicos, ¢ sua teoria sobre a escrita do roteiro cinematografico, produgdo e
consumo do audiovisual. Também usamos o conceito de pathosformel proposto por Aby
Warburg. O conceito de iconofagia de Norval Baitello Junior e antropologia histéria de
Christoph Wulf, de modo a compor uma cartografia das imagens, e tragamos uma analise de
FLCL e do Estudio Gainax, onde o anime foi feito. Aqui utilizamos como ferramenta os
escritos de Dani Cavallaro, uma entrevista com Hideaki Anno, artigos sobre Cinema dos
criticos Roger Ebert e Yuan Qingfeng e textos de analise literaria. Por fim, sdo feitas
consideragdes sobre nostalgia e revivals com os estudos de Tradugdo Intersemiotica de Julio
Plaza.

Palavras-chave: FLCL, light novel, anime, iconofagia.



ABSTRACT

This work studies the field of relationship between the viewer and a work of art, mainly based
on the Japanese animation FLCL (2000), created by Kazuya Tsurumaki, which to this day
continues to be discussed and consumed by people all over the world. New theories,
interpretations and discussions continue to emerge as time goes by in all cultural
environments.

The guiding thread of the research is the animated television series, but we use frequent
splashes in other works of art: Other animations; experimental films; cinematographic
adaptations of literature and more experimental forms of audiovisual media remix, such as
Anime Music Videos and Youtube Poop, in order to find commonalities in the audiovisual
language to navigate the environment of these images.

As a tool, we used Vilém Flusser's theory about images produced by electronic devices, and
his theory about the writing of cinematographic script, production and consumption of
audiovisual. We also used the concept of pathosformel proposed by Aby Warburg as
developed by Norval Baitello Junior and Christoph Wulf, in order to compose a cartography
of the images, and we traced an analysis of FLCL and the Gainax Studio, where the anime
was made. Here we use as a tool the writings of Dani Cavallaro, an interview with Hideaki
Anno, articles on Cinema by critics Roger Ebert and Yuan Qingfeng and texts of literary
analysis.

Finally, considerations about nostalgia and revivals are made with Julio Plaza's Intersemiotic
Translation studies.

We also study the means, techniques and processes that stimulate the flow of images and,
thus, propose a way of analysis and creation of an Art that escapes binary movements of
exclusion and opposition, encouraging combination, translation and confluence. Above all,
this dissertation intends to propose a happy way, and therefore not less demanding or
attentive, to carry out such studies and to draw a cartography of the images - above all of the
techno-images - wide and easy to navigate.

Palavras-chave: FLCL, light novel, anime, iconofagia,
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INTRODUCAO

Essa dissertacdo parte de uma investigagao a respeito do anime FLCL, animagao de 6
episodios produzida no Japao em 2000 com a qual tive contato em meados de 2005 durante
minha juventude.

O impacto que a obra televisiva exerceu em mim foi enorme a ponto de ajudar a
moldar meu olhar e minha relagdo com produtos audiovisuais em geral, ¢ me estimulou a
fazer Comunicagdo Social com Habilitagio em Cinema como minha graduacdo para que
conseguisse estudar ndo apenas quais sdo as influéncias sociais, pessoais e culturais de
produtos midiaticos, mas também quais os mecanismos utilizados pelos produtores para
atingir essa influéncia.

Investigaremos como a animagdo utiliza as particularidades proprias de sua
linguagem, e o que podemos aprender com esses produtos mididticos para pensarmos uma
nova forma de produzir e consumir imagens em movimento. Uma forma que ndo segregue,
que ndo devore, mas que estimule a imaginacao e a produ¢do de imagens enddgenas dentro do
espectador.

Tamanha ¢ a relevancia de FLCL que até hoje, 21 anos depois de seu langamento
inicial, esses seis episddios continuam a ser discutidos, recomendados e consumidos por
pessoas de todo o mundo. Novas teorias, interpretacdes e discussdes continuam surgindo
conforme o passar do tempo em todos os ambientes culturais. FLCL ¢ apenas um dos muitos
exemplos de obras produzidas no Japao que foram popularizadas do outro lado do mundo, e
muito do que mantém esse anime nos holofotes €, sobretudo, sua imprevisibilidade.

No capitulo 1, a dissertagdao explica termos e conceitos que serdo necessarios para a
melhor compreensdo do nosso objeto de estudo. Tragando uma breve historiografia da
Animagdo japonesa e de produtos plurimediaticos que surgiram em paralelo. Ainda no
primeiro capitulo, o texto explora, usando sobretudo a teoria de Vilém Flusser acerca das
imagens produzidas por aparatos eletronicos, € sua teoria sobre a producdo e consumo do
audiovisual.

No capitulo 2 ¢ realizada uma cartografia de varios tipos diferentes de linguagens do

audiovisual. Sao estudadas animacdes; adaptagdes da Literatura para o Cinema e formas
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experimentais de recombinacdo e remixagem de midia audiovisual pré-existente, como 0s
Anime Music Videos e o Youtube Poop, utilizando o conceito de pathosformel proposto por
Aby Warburg e explanado por Norval Baitello Junior e Christoph Wulf, assim como artigos
sobre Cinema dos criticos e ensaistas Roger Ebert ¢ Yuan Qingfeng e textos de analise
literaria de Nelson Perlongher e Anna Quindley.

No terceiro e ultimo capitulo, ¢ realizada uma ligacdo de tudo o que fora exposto e
examinado nos capitulos anteriores. Novamente usando Aby Warburg como fio condutor, é
tracada uma andlise de FLCL e de seu ber¢o Estidio Gainax como escrito por Dani Cavallaro,
e sdo feitas consideragdes sobre nostalgia e revivals com os estudos de Traducao

Intersemiotica de Julio Plaza.
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Capitulo 1: Anime, light novel e tecno-imagens

1.1. Nomenclaturas:

Ao longo deste trabalho, alguns termos em japonés serdo recorrentes, visto que muitos
deles ja foram incorporados no imaginario do publico consumidor de animagao, histérias em
quadrinhos, jogos eletronicos e romances japoneses. De modo a tornar esses termos
acessiveis, € necessario distinguir o que sdo essas palavras em sua raiz e os significados
particulares expressados por essas palavras em japonés.

Um desses termos ¢ anime. Segundo artigo de Lesley Aeschliman para o portal
BellaOnline: “No Japdo ¢ usado como um termo guarda-chuva para se referir a toda animagao

produzida ao redor de todo o mundo.”

Figura 01: Capa Brasileira do primeiro volume da light-novel “Toradora!”, langado pela editora

NewPop em 2018. Fonte: https:/blogbbm.com/light novel/toradora

' “In Japan, anime is used as a blanket term to refer to all animation from all over the world. In English,
many dictionaries define it as, "a style of animation developed in Japan."


https://blogbbm.com/light_novel/toradora/
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Porém, o termo foi, com o tempo, passando a se referir apenas a “um estilo de
animagdo criado no Japao que ¢ caracterizado por visuais coloridos retratando personagens
vibrantes em enredos cheios de acdo frequentemente com temas fantasticos ou futuristas”, o

e : x 173 : x b ~ . :
que permitiu a criagdo de “animes ndo-Japoneses” que, apesar de ndo terem sido produzidas
no Japdo, incorporam algumas das caracteristicas visuais e narrativas associadas de forma
costumeira as produgdes japonesas. O termo [light novel, segundo o dicionario japonés

Kotobank, diz respeito a:

Uma nova classificagdo de romance. E um romance divertido para jovens, escrito em um estilo

v ACI , science fiction, ou do cienti , , mistério,
leve e facil de entender, abordando SF t ou ficgdo cientifica), horror, mistério
fantasia e romance, mas ndo ha uma defini¢do clara. Embora seja um termo no idioma inglés
que combina “light” com “novel”, romance, ha controvérsia quanto ao significado de "light". E

também chamado (no Japao) de Ranobe, para abreviar.’

D RO DD, SERKRT—, ATV, T s EREDEEE. BV IkTh
M) RT K ENR S LT ORI E WS A, PER T AV, JEnlight (8V) &novel
(/NER) A GHLEEIHIETH D, T8V, WIHIRICHOLWTREGOH D, LTI/ b

Ly 9



https://kotobank.jp/word/SF-36456
https://kotobank.jp/word/%E3%83%9F%E3%82%B9%E3%83%86%E3%83%AA%E3%83%BC-172879
https://kotobank.jp/word/%E3%83%95%E3%82%A1%E3%83%B3%E3%82%BF%E3%82%B8%E3%83%BC-178426
https://kotobank.jp/word/%E6%81%8B%E6%84%9B-662001
https://kotobank.jp/word/%E8%A6%81%E7%B4%A0-9545
https://kotobank.jp/word/%E5%92%8C-448360
https://kotobank.jp/word/%E3%83%A9%E3%83%8E%E3%83%99-656383
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1.2. Como pronunciar FLCL

O titulo oficial da obra que serve de objeto de estudo para essa dissertagdo ¢ “FLCL”,

em alfabeto latino.

Na lingua japonesa, a Unica consoante que pode estar em uma silaba sem o
acompanhamento de uma vogal ¢ “n” (A ou ). Assim, ndo existe no idioma um modo de
falar, foneticamente, cada uma das letras FLCL, fazendo com que o titulo da obra seja
pronunciado como Y7V - ou Fu Ri Ku Ri, na tentativa de fazer o som correspondente as

letras do alfabeto latino. Muitos se referem a série diretamente como Furi Kuri.

Aqui, optamos por utilizar o titulo original, usando as letras FLCL do alfabeto latino.
A leitura, porém, pode ser feita de qualquer forma que seja natural ao leitor. Como muitos,

pode ser lido como Furi Kuri, ou cada letra pode ser lida isoladamente.’

1.3. O que é FLCL?

FLCL (no original: Y7V ou Fu Ri Ku Ri) é uma animagio japonesa de 6 episodios criada
pelo estudio Gainax. O anime de apenas seis episodios foi distribuido diretamente para home
video no sob a plataforma de venda de DVD em formato episodico: O primeiro volume com o
primeiro episodio foi langado em 26 de Abril de 2000. Depois, os proximos 4 episodios foram
langados dessa mesma forma, atingindo os mercados respectivamente em Junho, Agosto,
Outubro e Dezembro de 2000, com o ultimo episoddio encerrando a série televisiva em 16 de
Margo de 2001. Apenas em Agosto de 2005 seria lancada uma compilacdo contendo os 6

episoddios em DVD.

Porém, FLCL nao se conteve apenas ao formato “imagem e som produzido para a
televisdo”. Desde o principio, o anime foi lancado em paralelo a outros produtos em

diferentes meios. De Junho de 2000 a Margo de 2001, foram lan¢ados 3 volumes de FLCL no

3Fonte:<https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSctP-iK X0Sob66kL Uwe3STewjdT2U2S1J] HiZa
GgVnilJ5Xig/viewanalytics> Acesso em: 18 mai. 2021


https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSctP-iKXoSob66kLUwc3STcwj4T2U2S1J_HiZaGqVnilJ5Xig/viewanalytics
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSctP-iKXoSob66kLUwc3STcwj4T2U2S1J_HiZaGqVnilJ5Xig/viewanalytics

17

formato de /ight novel. Um manga de duas edi¢des foi publicado ao longo deste mesmo ano.
Assim, a franquia plurimedidtica conquistou espago como uma obra cult tanto dentro quanto
fora do Japao. Em 2003, FLCL foi licenciado para exibi¢ao nos Estados Unidos pelo bloco
Adult Swim do canal Cartoon Network. Houveram langamentos comerciais oficiais nos
Estados Unidos também do mangd e dos trés volumes da /light novel, com tradugdo e

lancamento editorial profissional.

FLCL nunca foi exibida oficialmente no Brasil e também nao houveram langamentos
do mangé e da light novel. Apesar disso, o anime entrou no imaginario do publico consumidor
de anime e mangéd em nosso pais por meio da internet ou por comércio de DVDs nao-oficiais,
com traducdo feita por fas. As alternativas para consumo do mangé e light novel seriam a
exportacdo do produto ou a leitura de scans ndo-oficiais colocadas de forma ilegal na internet.
FLCL foi apenas um dos inimeros casos de franquias que se tornaram sucessos no Brasil e
que nunca foram langadas oficialmente, com a pirataria sendo a Unica forma de acessar esse

conteudo.

1.4. O alfabeto como jogo

O primeiro episddio de FLCL, apropriadamente, também chama-se FLCL. Mas,

afinal, o que significa FLCL?

Em japonés, o nome do anime ¢ escrito utilizando um dos principais alfabetos no
Japao. Este ¢ o katakana.
Segundo matéria do portal Made in Japan, “Desde o século 20, o katakana tem sido utilizado
principalmente para escrever onomatopeias, nomes cientificos de plantas, animais e minerais,
palavras e nomes estrangeiros, além de enfatizar certas expressdes em textos.” (MADE IN
JAPAN, 2014).

O alfabeto ¢ fruto de uma derivagdo dos caracteres Chineses que ocorreu de maneira a
possibilitar a simplificacdo. Na imagem abaixo, podemos ver quais foram as origens dos

caracteres do katakana.
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FiR% (h#hF) kaakana

27 B A4 vl F eI T oA R
ka B B K F B ke H R ke s 4 ke 3 B2
sa H Bf shi I Z su X 4 se 7 i so ) =
ng H o F F oy )| ©F K oo NI
e 4~ Z oni = Z nu R Y ne xR oo S OTh
ke )N U M E R 7 R ke A B ook OB
me g o om X X muoA B ome A I mo | OF
va ¥ b vow 1 R yo 3 Hi
ra S E o1 *|j ) ;ﬁ re L» 2L ro 0O E
v M v H we 7 M owo J F

nr X

Imagem 02: Da direita para a esquerda podemos ver, primeiro em escrita latina, depois o caractere em katakana e depois o
caractere Chinés que originou. Fonte: <https://www.omniglot.com/writing/japanese katakana.htm>. Acesso em 24 de Margo
de 2021.

A matéria do portal Made in Japan também oferece mais exemplos e desenvolve:

Em mangas, por exemplo, o uso do katakana ¢ bem frequente. Além de representar a maior
parte das onomatopeias, o alfabeto também ¢ usado para indicar a fala de algum personagem
estrangeiro ou um robd. Trata-se de um recurso utilizado pelos autores para reforcar a ideia da

fala diferenciada dos seus personagens.

Embora o katakana seja utilizado principalmente para transcrever palavras de origem nao
chinesa, existem alguns casos peculiares adotados pela lingua japonesa em que o uso do

alfabeto acontece sem que haja um motivo especifico.

As expressdes decorrentes de abreviagdes acabam virando katakana, mesmo que a palavra
original tenha seu proprio kanji. E o caso do termo <<’ (maji), muito falado por jovens para
expressar uma reagao do tipo “fala sério?”, “verdade?”. A palavra ¢ resultado da abreviagao de
H1f H (majime), que significa “seriedade”, “de aspecto ou carater sério”. (MADE IN JAPAN,
2014)

Dado que o idioma Japonés ¢ em silabario, abaixo vemos todos os caracteres presentes

no katakana junto com seu equivalente em escrita Latina:


https://www.omniglot.com/writing/japanese_katakana.htm
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Ta A1 Tu Te Fo
Fka Fki Zku ke ko
Hsa Tsshi Asu  Ese Vso
Zta  Fchi Ytsu Tte Mo

Jna =ni Xnu “fne /no
s~ha Bhi  7fu ~he 7ho

~ma Imi JAmu Ame Fmo

FTya Zyu dyo

Jra VUi Jlru lre Hro

Uwa Two
“n

Jga Fgi Jgu ZTge =go
Pza Vii Azu ¥Yze Yzo
Zda Fiji  Ydzu Tde KRdo
sSba Ebi  Zbu “be 7Hbo

o

sNpa Epi Tpu ~pe 7Rpo

A escrita nesse alfabeto seria VU2V, com o caractere 7 representando o som “fu”; V
lendo-se “ri”; 7 sendo “ku” e U sendo, novamente, “ri”. A escrita U7V serd sempre lida
como “Furikuri” ou, como popularmente conhecido, “Furi Kuri”.

O primeiro episddio, como o anime, chama-se “Furi Kuri”. O segundo se chama
“Faisuta”.

“Faisuta” ¢ a leitura dos katakana 7 71 A%

O katakana ~7 1é-se como “Fu” (como foi visto em Furi Kuri”), porém, a combinagao
77 faz com que a leitura seja “Fa”. A 1é-se “i”, A &€ “su” e ¥ ¢ “ta”. “Faisuta”.

O titulo em inglés, “Fire Starter”, oferece um pouco de contexto para entendermos o

que ¢ “Faisuta”.
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Algo comum no idioma japonés ¢ a abreviagao de palavras de origem estrangeira. E o

caso de A~ 7~ (sumaho). Segundo a defini¢ao presente no portal da Fundagdo Japao:

A palavra original é longa, entdo foi abreviada. Consegue imaginar qual é a palavra original

em inglés? A dica é iPhone, BlackBerry, etc...

A resposta é “smartphone” e em japonés fica “A<—hR A< —k T3
(sumaatohon/sumaatofon)”. Mas como esta palavra também ¢ um pouco comprida, utiliza-se
somente o comego de cada uma das palavras de smart e phone, tornando “A<7R,/A<7 %

(sumaho/sumafo)”.

A abreviagdo se d4 combinando os primeiros dois katakanas “suma” e o “ho” presente
no fim da palavra “sumaatohon”, formando “sumaho”.
Como colocado pela autora Dani Cavallaro em “The Art of Studio Gainax:

Experimentation, Style and Innovation at the Leading Edge of Anime”:

Mas entdo, o que ndo ¢ surreal em FLCL? O proprio titulo ¢ um enigma desconcertante. Como
a resenha Gainax Pages do OVA explica, “FLCL, ou Furi-Kuri (ou Fooly Cooly) ... deriva do
habito japonés, especialmente entre os adolescentes modernos, de criar novas palavras
japonesas combinando as primeiras silabas de palavras em inglés. ... 'FLCL' ndo significa nada
especifico, entretanto. E usado deliberadamente de forma ambigua ... para conotar coisas

sexuais, excitantes e aleatdrias” (“Gainax Pages reviews: FLCL”).

1.5. Uma breve historiografia.

Em 2008, uma animacao japonesa em curta-metragem fora encontrada em uma loja de
antiguidades na cidade de Osaka, no Japao. Essa animag¢ao era Namagura Gatana (no
original: 7 & < % JJ), dirigida por Junichi Kouchi em 1917, e ela conta a
breve narrativa de um samurai desajeitado que compra uma espada e
se coloca em repetidas situacdes de desvantagem devido a sua falta

de habilidade e de técnica. Junto com Namagura Gatana, outra
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animacao contemporanea cujo suposto nome é Urashima Taro (ifi/5 A
ER) também foi encontrada na mesma loja de antiguidades. Estas,
hoje restauradas, sao consideradas as animacodes japonesas mais

antigas ja encontradas.
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Figura 03: Fotograma restaurado do curta—metragem “Namagura Gatana” de

1917. Fonte: https://animation.filmarchives.jp/en/works/view/100183

Figura 04: Fotograma restaurado do filme “Urashima Taro” ano desconhecido.

Fonte: https://animation.filmarchives.jp/en/works/view/72126

Em 1917, o Japao ja era um pais que havia tido contato com o Ocidente apoOs a sua
abertura crescente que iniciou-se na Era Edo (1603—1868) e se intensificou durante a Era

Meiji (1868—1912). Essa abertura permitiu que cineastas e artistas da época conhecessem a
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estrutura dos cartoons produzidos no Ocidente na época’ e realizassem suas proprias

narrativas usando técnicas semelhantes.

O fluxo de nova arte ocidental e tradugdes imediatamente influenciou a arte japonesa, ¢ as
geracdes mais jovens de artistas estavam fascinadas por estilos e formatos que eles viam
anteriormente apenas em trechos cuidadosamente editados. A relativamente nova caricatura
cartunesca era representada pela famosa revista de Londres de cartoons ¢ humor “Punch”. A
existéncia de algumas tirinhas em quadrinhos atingiram a cena da ilustra¢@o rapidamente, ¢ em
alguns anos, artistas japoneses adotaram esse estilo ocidental de critica cultural e politica em
sua propria revista, The Japan Punch. The Japan Punch foi fundada em 1862 pelo cidaddo
britanico Charles Wirgman mas foi eventualmente tomada por editores ¢ artistas japoneses, €
uma proxima revista chamada Marumaru Chimbun de 1877 ultrapassou The Japan Punch em
inventividade. Muitos dos quadrinhos originais debochavam dos préprios ocidentais que

trouxeram o formato para o oriente (...) (BRENNER, 2007)

As historias em quadrinhos faziam grande sucesso com o publico infantil. Elas eram

publicadas em revistas e jornais.

No inicio do século vinte, tirinhas e histérias em quadrinhos japoneses comecaram a se
multiplicar, e eram imediatamente populares com o publico da mesma forma que ukiyo-e havia
sido no século passado. Cartoons politicos e a tradicdo de revistas humor politico abriram
caminho para quadrinhos com mais apelo popular e de menos carga obviamente politica.

(BRENNER, 2007)

A medida em que as publica¢des se popularizaram, foi descoberta uma demanda de
produg¢do de um tipo de midia com publicos mais especificos, sobretudo separando os

publicos em género e idade. Em 1902, a revista Shoujo Kai, com publico-alvo

* “Todas as determinagdes propriamente sociais, econdmicas, politicas [...] e todas as determinacdes
propriamente culturais-nooldgicas convergem e se sinergizam para aprisionar o conhecimento em um
multideterminismo de imperativos, normas, proibigoes, rigidez, bloqueios.” (MORIN, 2011). Com o intercdmbio
entre o Japao e outras nagoes, tais determinagdes, normas, rigidez e bloqueios citados por Morin tendem a se
transformar, assimilando elementos culturais estrangeiros e fluindo por processo de confluéncia.
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especificamente feminino, foi fundada. Conforme se desenvolvia, essa industria foi
incorporando elementos de sua propria cultura com aqueles formatos e imagens que vieram
do Ocidente, criando novas imagens e criando seu proprio ambiente artistico cultural que, em

varios aspectos, divergia das praticas do ambiente cultural e mercado ocidentais.

Quando tirinhas de revistas de quadrinhos foram compiladas em livros de capa dura, elas
imediatamente se tornaram best-sellers e sinalizaram uma das maiores diferencas entre
quadrinhos dos Estados Unidos e o mangé japonés - a rapida mudang¢a de publicagdo como
livro em vez de em revista. Essa sequéncia de de publicacdo - serializagdo em uma revista para
depois serem publicados como livros - ¢ parte do que trouxe as séries de manga o ritmo
especifico e arcos de histéria extensos que sao longe do padrao em quadrinhos estadunidenses

(Schodt 1983; Gravett 2004)

Até hoje no Japao, muitos adultos l€em tirinhas de quadrinhos em jornais e revistas e sdo fas

tao avidos quanto seus filhos. (BRENNER, 2007)

Essa industria em pleno florescimento seria entdo impactada pela Segunda Guerra

Mundial.

Conforme o militarismo idealista e nacionalismo cresciam através do pais antes da eclosdo da
guerra, os quadrinhos que foram anteriormente uma voz de divergéncia foram suprimidos por
um governo tirano. Artistas e editores foram ameagados com uma variedade de puni¢des por
desobedecer o ideal do governo do que seu trabalho deveria ser - patriota, inspirador e
unificador. O acordo era claro: ou trabalhar para o governo, produzindo quadrinhos de
propaganda tanto para o publico nacional quanto para os inimigos, ou ser pressionado de modo
a perder seu trabalho, exilado ou até preso. Alguns artistas simplesmente pararam de trabalhar
durante a guerra, enquanto muitos outros cederam a pressdo e trabalharam para a maquina de

propaganda do governo (BRENNER, 2007)

A producdo de midia independente e livre do controle do governo sé seria retomada
no periodo pos-guerra, com a maioria dos autores da época responsaveis pela retomada dos

quadrinhos japoneses sendo homens. O publico-alvo era, em maior parte, masculino. Foi
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apenas em 1972 - com o langamento do manga “A Rosa de Versalhes” - que a producao de

quadrinhos para publico feminino foi popularizada.

Um pouco antes do langamento de “A Rosa de Versalhes”, em 1952, eram langadas as
revistas Weekly Shounen Magazine e Weekly Shounen Sunday, com matérias e quadrinhos
para o publico masculino. A palavra Shounen, que literalmente significa “jovem garoto”,
entdo, daria o nome para o género de animacao e quadrinhos que fossem produzidos para esse
publico, com o nome Shoujo (também literalmente, “jovem garota”) sendo o equivalente para

o publico feminino.

Essa separagdo do publico persiste até os dias de hoje, com as obras shounen tendo um
foco maior em aventuras, sequéncias de acdo e lutas com protagonistas jovens e heroicos e as
obras shoujo focando em tramas mais romanticas, com ritmo mais lento e um estilo visual

mais suave.

Existia entdo uma necessidade de categorizar um tipo de literatura que emergia nos
anos 1990, quando o Japao ja tinha acesso a internet e havia comunidades e ambientes
culturais virtuais dedicados a apreciagdo e discussdo de fantasia e ficcdo cientifica. Assim,
fora estabelecido o termo light novel para obras literdrias que se encaixam nos mesmos
padrdes das animagdes e das histérias em quadrinhos. Conforme essa nova literatura ganhava
um espago crescente dentro do publico, ajustes de mercado foram sendo feitos de modo a
incentivar acgdes pluri-mediaticas, que colocasse as light novels junto aos quadrinhos, as

animagoes e jogos eletronicos, cuja popularidade também era crescente.

Depois, houveram diversas iniciativas de adaptar outras obras para o formato de light
novel e vice-versa. Até hoje, ha animagdes muito populares mundialmente que sdo adaptagdes
de light novels, e houveram também muitas iniciativas de lancamento paralelo de animagdes,
light novels e mangds, incentivando o publico a consumir suas historias em todos esses

formatos.
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Figura 05: Capa da edi¢do Brasileira de “A Rosa de Versalhes”, lancada pela Editora JBC em 2019.
Fonte https://blogbbm.com/manga/versalhes/

As light novels também hoje sdo vistas como romances que t€ém algumas imagens -
desenhadas em estilo proximo ao das animagdes - a cada capitulo ou em momentos centrais

da trama - e que também té€m sua escrita colocada de forma mais informal.

Light novels também sao categorizadas como narrativas que sao centradas mais em
seus personagens do que em seus enredos. A narrativa das light novels, na generalidade, ¢é
mais intimista, com seus protagonistas sendo narradores diretos, ou com narradores
oniscientes que t€m acesso ao processo de pensamento das personagens, de modo a criar uma

relagdo de maior intimidade com o leitor.

A popularizacao do formato /ight novel mudou de forma permanente todo o ambiente
cultural e a produgdo audiovisual no Japao. Diversos titulos de light novel foram adaptados
para animacdo e para historias em quadrinhos, e muitas dessas adaptagdes se tornaram

sucessos absolutos tanto dentro do Japao quanto fora. Um exemplo notavel ¢ a série


https://blogbbm.com/manga/versalhes/
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Suzumiya Haruhi (755 /~/L't), cuja adaptacdo em anime de 2006 venceu diversos prémios e
criou um fendmeno cultural mundial em portais de internet que discutiam a série, com
diversos videos de fas dangando a coreografia da musica que tocava durante os créditos de

encerramento do anime (chamada /~NL L =711, ou Hare Hare Yukai).

mz==h=3K

Figura 06: Capa original da light-novel i\ /~/VEDEEE | primeiro livro da franquia Suzumiya Haruhi.
Fonte:<https://pt.wikipedia.org/wiki/Suzumiya Haruhi no Y%C5%AButsu#/media/Ficheiro:Suzumiya Haruhi
_no_Y%C5%AButsu_Volume_1(Capa_Japonesa).png>

Suzumiya Haruhi também teve séries spin-off animadas; quatro adaptacdes para
quadrinhos e diversos jogos eletronicos oficiais, assim como outra infinidade de produtos
ndo-licenciados feitos por fas do mundo todo. Produtos estes que incluem animacdes feitas
por fas de forma independente - muitas delas com um nivel de fluidez na movimentagao que
exige uma quantidade grande de trabalho - ou jogos eletronicos, também feitos por fas, para

que outros fas os joguem em seus computadores.
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Um exemplo deles é um jogo ndo-oficial chamado Suzumiya Haruhi no Gekitou > (ou,
no original, J{E/~LEDHEY), que estava em desenvolvimento por “Souvenir Circle” (é
incerto se o nome se refere a um individuo ou um grupo). O jogo contém trilha musical
original, modelos tridimensionais dos personagens da série ¢ uma mecanica de jogos de luta
inspirada em outros jogos iconicos que o precedem’. Suzumiya Haruhi no Gekitou tornou-se
famoso dentro da comunidade virtual de fas da franquia, e foi muito jogado por este que vos
escreve, antes do desenvolvimento ser cancelado sob pedido da editora Kadokawa Shoten em

2008’. O jogo, da forma que havia sido publicado, permanece acessivel na internet.

Até hoje, uma grande porcentagem das animagdes realizadas para televisdo, assim
como para o Cinema, e histérias em quadrinhos sdo adaptacdes de light novels populares ou
iniciativas transmidia de producdo e lancamento conjunto do mesmo titulo sob esses diversos
formatos, de modo a atingir todos os mercados. Um exemplo contemporaneo é o anime The
Raising Shield Hero de 2019, que se tornou um grande sucesso internacional ao ser licenciado
e distribuido pelo servigo de streaming Crunchyroll, disponivel no Brasil. Este ¢ apenas um

dos incontaveis exemplos de sucesso com audiéncias brasileiras.

Outro exemplo seria “No Limite do Amanhd” (no original: “Edge of Tomorrow”),
longa-metragem estadunidense de 2014. Produzido com grande orcamento e distribuido pela
Warner Bros Pictures, o filme estrela atores conhecidos mundialmente como Tom Cruise,
Emily Blunt e Brendan Gleeson e ¢ uma adaptagao da light novel All You Need is Kill (no
original: #—J*1—-Z—F-4 X-F ) lancada no Japado em 2004 pela

editora Shueisha.

’ Fonte: Disponivel em <https:/haruhi.fandom.com/wiki/Suzumiya Haruhi_no_Gekitou>. Acesso em
01 Out. 2020

¢ Exemplo notéavel € o jogo de luta 3D “Power Stone”, desenvolvido pela Capcom e langado em 1999.

’ Fonte: Disponivel em:

<https://www.kotaku.com.au/2008/02/unofficial haruhi suzumiya game smacked down-2/>.
Acesso em: 01 Out. 2020.


https://www.kotaku.com.au/2008/02/unofficial_haruhi_suzumiya_game_smacked_down-2/
https://haruhi.fandom.com/wiki/Suzumiya_Haruhi_no_Gekitou
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Figura 07: Capa do primeiro volume da Edigdo Definitiva do manga “Kingdom Hearts”, langado pela Editora

Panini em 2020. Fonte: https://blogbbm.com/manga/kingdom-hearts/

Uma sintese brilhante do mercado japonés estd incluida na Edi¢do Definitiva do

manga “Kingdom Hearts”, langado em 2020 pela Editora Panini:

Junto com os videogames, dois importantes setores do entretenimento fascinam milhdes de
apaixonados: os mangas (quadrinhos) e os animes (desenhos animados), também populares no
mundo inteiro e, ndo por acaso, pecas centrais num denso intercambio de ideias ¢ personagens
com o universo dos videogames. Os artistas e produtores dessas trés formas de diversio
[videogames, mangas e animes] compreenderam que, em vez de competir, ¢ muito melhor
cooperarem entre si, obtendo resultados vantajosos para todos. Assim, mangas campedes de
vendas podem ser transformados em animes e games, ou 0s personagens nascidos sob a forma
de pixels podem transitar pelo papel impresso ou pela telinha da TV.

Inicialmente, eram os mangas que forneciam ideias e herois para os videogames, mas na tltima

década o fluxo se inverteu, levando os personagens dos games a abrir espago nas paginas dos
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gibis. Do mesmo modo, a lacuna que separa os jogos eletronicos e os desenhos animados

diminuiu sensivelmente.” (AMANO, 2020)

1.6. Meios e suas formas narrativas.

FLCL, a série animada, foi lancada no ano de 2000. Criado pelo estidio Gainax,
dirigido por Kazuya Tsurumaki e escrito por Yoji Enokido, o anime de apenas seis episddios
foi distribuido diretamente para DVD, e posteriormente licenciado para exibi¢do nos Estados
Unidos pelo Cartoon Network. Mesmo sem uma transmissao oficial no Brasil, FLCL entrou
no imaginario do publico consumidor de anime e manga em nosso pais por meio da internet

ou por comércio de DVDs ndo-oficiais, com tradugcdo e legendagem feita por fas.

\<\ Like I‘said, heisznol@[eRoEkun:

Figura 08: Fotograma do primeiro episodio da série animada FLCL

Os trés volumes da light novel foram langados de forma contemporanea a série
televisiva. Também escritas por Yoji Enokido, foram langadas junto com o anime FLCL e o
mangd, de modo a atingir um publico maior espalhando a narrativa para estas trés
plataformas: Televisao, quadrinhos e literatura.

A narrativa de FLCL ¢ contada a partir do ponto de vista de seu protagonista Naota

Nandaba, um garoto de 12 anos de classe média que vive com seu pai viuvo € seu avo,
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enquanto seu irmao mais velho segue a carreira de jogador de beisebol nos Estados Unidos.
Nesse contexto, ele segue seus dias carregando sentimentos como soliddo, inadequagao e sua
sexualidade emergente. Naota se considera mais maduro do que aqueles com os quais convive
- enxerga seu pai, por exemplo, como pouco além de um adulto irresponsavel, pervertido e
excessivamente juvenil - o que intensifica o peso emocional que coloca em suas proprias
costas. Para adicionar, ele sente atragao por Mamimi Samejima, a namorada de seu irmao, que
usa o garoto para aplacar sua propria caréncia.

Um dia, uma garota alienigena chamada Haruko Haruhara aparece na cidade andando
em uma lambreta e bate na cabega de Naota com um baixo. A partir dai, sua cabeca se torna
um portal para uma fébrica chamada Medical Mechanica, pelo qual criaturas robdticas
eventualmente emergem, e ¢ aqui que entra a parte considerada aleatéria desse anime.

Com o fim de elucidar nossos objetos de estudo, é necessario primeiro entender o
ritmo dos acontecimentos tanto na série animada quanto na light novel, apontando onde existe
divergéncias nao apenas autorais - visto que ambos os produtos foram langados de forma
contemporanea com diferentes individuos trabalhando na fun¢do de “autor” - mas
principalmente porque o que ocorre em um suporte como o televisivo nunca pode ser
replicado em outra plataforma. Nao hd como colocar em texto verbal em formato de romance
de forma exata um momento de uma série televisiva que conta, a0 mesmo tempo, com a
animac¢ao, a trilha musical, o movimento da camera, a atuacao de voz e outras diversas
informagdes que a cinematografia permite que sejam entregues ao espectador ao mesmo
tempo. Entdo, como a animagdo e o romance lidam com a apresentagdo de uma mesma
ambientagdo, 0s mesmos personagens, a mesma paisagem, porém cada um utilizando os

diferentes recursos que cabem aos seus suportes diferentes?
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1.6.1. Descrevendo os primeiros 2 minutos e 25 segundos do primeiro episodio da

série televisiva FLCL

Figura 09: Documento oficial da producdo de FLCL, mostrando referéncias dos ambientes e cenarios da
animagao.

O episddio comega repentino, com uma camera ja inquieta, navegando de forma livre

e passando em um ritmo acelerado, quase que apressado, pelas colinas da cidade de Mabase

enquanto ouvimos uma voz feminina, logo na primeira fala do anime, fazendo uma referéncia

a Ashita no Joe - manga sobre a historia de um boxeador. Prosseguimos vendo a cidade no

mesmo ritmo inquietante, vemos uma ponte, carros €, enfim, nossos personagens.
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Temos Mamimi balancando um taco de baseball no ar, segurando o taco como se fosse
canhota, enquanto Naota faz sua licdo de casa inquietos debaixo da ponte em uma luz
fim-de-almoco.

Mamimi se refere a Naota como “Takkun”, algo que serd posteriormente explicado,
enquanto prossegue balancando o taco de baseball, pergunta por que Naota ndo joga baseball
e, depois, pergunta por que o garoto sempre carrega um taco por ai.

Mamimi depois avanga sobre Naota e faz contato fisico proximo, morde a cartilagem
da orelha do garoto, mas sem beija-lo. Ela diz que se ndo fizer isso vai “transbordar”, e Naota
pergunta o que vai acontecer quando ela transbordar. Ela diz que ndo sabe, mas
provavelmente algo incrivel.

Eles caem na grama, com Mamimi abracada em Naota. Entdo a camera se afasta,
dessa vez mais tranquila, mais lenta, mostrando a cidade de Mabase de longe, com diversos
campos verdes e um grande rio cortando a paisagem, com tons de amarelo que passam uma
sensagao de calma e tranquilidade, o completo oposto da inquietude de outrora.

Enquanto isso, Naota narra por meio de um voice over (nomenclatura usada para um
artificio narrativo de narracdo sem que o interlocutor aparega) e diz que nada de legal
acontece la, apenas o ordindrio. Ele fala que existe uma enorme fabrica que pode ser vista da
cidade. Ela parece um grande ferro de passar roupa: Medical Mechanica, uma fabrica de
maquinas médicas. Quando chegou, todos os adultos ficaram empolgados. A fabrica solta
uma quantidade enorme de fumaga branca todos os dias todos os dias em seu determinado
horario. A fumagca cobria a cidade toda.

Esses primeiros minutos de FLCL apresentam o que vivenciaremos a seguir em Seus
préximos episddios. A cadmera que nos apresenta a cidade na qual nossa histéria vai se passar,
a primeira imagem visual que vemos, nos mostrando Mabase como sendo uma personagem, ¢
inquieta e frenética. Enquanto isso, Naota ¢ Mamimi interagem fora da cdmera. Mamimi
fazendo referéncia a um mangéd antigo, mas falhando em citar o texto de forma perfeita,
trocando algumas palavras.

Entdo, quando vemos pela primeira vez os dois personagens que interagiam no plano
anterior, a camera se fixa, mais tranquila. Eles conversam sobre beisebol, e na conversa que

eles tém ja podemos ver diversas coisas que serao retomadas ao longo da série: Naota carrega
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um taco visto que tem uma relacao de proje¢ao para com seu irmao mais velho, que foi jogar
beisebol nos Estados Unidos; e que a relagdo intima de Mamimi para com Naota €, na
verdade, mais de modo a suprir a caréncia de Mamimi pelo toque intimo de alguém que nao
encontra-se mais presente do que por uma atragao fisica real pela pessoa de Naota.

Mas nada disso nos ¢ dito. O irmdo de Naota so serd explicitamente mencionado no
futuro. A relagdo de Mamimi com o irmado de Naota também. Mas tudo fora plantado nos
primeiros 2 minutos e 25 de proje¢do, em meio a piadas visuais que s6 funcionam
especificamente na animag¢do e uma discussdo que, em um primeiro momento, possa parecer
desconexa sobre o motivo pelo qual Mamimi segura o taco como uma canhota. Ou seja,
informagdo crucial estd escondida em meio a informacgdes que ndo sdo explicitamente
relacionadas ou relevantes. Além disso, a inquietude da cdmera no comego se contrapde a
tranquilidade dos préximos planos cinematograficos que compdem as partes finais dessa
primeira sequéncia do primeiro episdédio mostram que FLCL pode mudar de um corte para
outro, sem qualquer tipo de precedente. As mudancas aumentarao de intensidade conforme a
série se desenrola, e isso ¢ apenas um pequeno primeiro exemplo do que aguarda o
espectador.

Nos comentarios do diretor, presentes como extras no langamento em Blu-Ray,
Kazuya Tsurumaki d4 uma enorme atengdo ao fato de Mamimi segurar o taco como uma
pessoa canhota. Para Tsurumaki, segundo sua logica interna, pessoas canhotas sao pessoas
que tém personalidades diferentes e sdo mais eficientes, organizadas e bem-sucedidas que
pessoas destras. Mamimi segura o taco como se fosse canhota para espelhar ndo apenas a
visao de Tsurumaki de que ser canhoto ¢ algo desejavel, como se trouxesse uma espécie de
orientacdo melhor, mas também a relagdo dela com o irmao de Naota, jogador de beisebol
canhoto.

Entdo at¢ o pequeno detalhe de Mamimi segurar o taco “errado” oferece uma
caracterizagdo. Assim como o fato de que ela cita uma frase de Ashita no Joe, mas ndo acerta
as falas exatas, trocando algumas palavras. Tsurumaki diz que ela foi escrita de tal forma que
evidencie sua natureza avoada, ou seja, ela ndo conseguiu memorizar as frases exatas de

Ashita no Joe por ser uma pessoa que vive “com a cabega nas nuvens”. Isso € outra coisa que
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nunca ¢ dita, mas sdo partes do perfil de personagem que, por mais incidentais € pequenos que

parecam, ja dizem muito no nosso primeiro contato com aquele mundo e com aquele anime.

1.6.2. A leitura da imagem e do som.

A palavra “cinematografia” ¢ composta das palavras gregas kinema (escrita original:
kivnuo) que significa “movimento”; e graphein (escrita original: ypaeetv) que significa
“registro”. Assim, a cinematografia ¢, de forma literal, registrar com movimentos. Em seu

ensaio “Film production and consumption”, Vilém Flusser coloca:

O mundo codificado que nos cerca nao mais consiste predominantemente de textos lineares,
mas de tecno-imagens. Sdo estas que carregam a maior parte das mensagens que nos
informam. Em tal situacdo a capacidade de decifrar tecno-imagens, “tecno-imaginacdo,” se
torna indispensavel para a vida, mesmo que para mera sobrevivéncia. E muitos sintomas
apontam para o fato de que nossa tecno-imaginacgdo ¢ infelizmente subdesenvolvida. Somos
incapazes de correta codificacdo e de-codificacdo das tecno-imagens que nos cercam. Somos
incorretamente pré-programados para o mundo codificado que nos programa. Assim como
analfabetos em um mundo programado por textos alfabéticos. Nao dominamos a “gramatica” e

a “ortografia” de nosso mundo codificado. (FLUSSER, tradugdo propria)®

Flusser, nesse ensaio, também utiliza a analogia entre o texto escrito e, entre outros
tipos, o texto cinematografico. Assim, evidencia a importancia do dominio da “gramatica” das
tecno-imagens.

O processo de producdo do texto cinematografico inicia-se com o processo de escrita
de um roteiro por meio de um ou mais roteiristas.

Em “A Escrita”, Vilém Flusser define um roteirista:

¥ No original: “The codified world which surrounds us no longer consists predominantly of linear texts,
but of techno-images. It is they which carry the majority of messages which inform us. In such a situation the
capacity to decipher techno-images, “techno-imagination,” becomes indispensible for living, even for mere
survival. And many symptoms point to the fact that our techno-imagination is sadly underdeveloped. We are
incapable of correct codification and de-codification of the techno-images which surround us. We are uncorrectly
pre-programmed for the codified world that programmes us. As are illiterates in a world programmed by
alphabetic texts. We do not master the “grammar” and the “orthography” of our codified world.” FLUSSER,
Vilém. Film production and consumption. ESSAYS 3 ENGLISCH-D-F. Arquivo Vilém Flusser Sdo Paulo.

Disponivel em <http:/www.arquivovilemflussersp.com.br/vilemflusser/?page id=1536>. Acesso em 18 de Maio
de 2021.


https://pt.wiktionary.org/wiki/%CE%B3%CF%81%CE%AC%CF%86%CE%B5%CE%B9%CE%BD
http://www.arquivovilemflussersp.com.br/vilemflusser/?page_id=1536
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Quem escreve roteiros rendeu-se de corpo e alma a cultura das imagens. E ela ¢, do ponto de
vista da cultura escrita, o demoénio. Os roteiristas servem a esse demonio literalmente, eles
colocam as letras a disposicao dele. Eles arrancam as letras do navio da literatura, que esta

afundando, para sacrifica-la ao diabo das imagens. (FLUSSER, 2011)

Um roteiro, servindo ndo como objetivo final mas apenas um dos muitos mediadores
do processo de frui¢do criativa e producao transversal de um filme, usa sua propria linguagem
de codigos, vernaculos e servem para descrever com letras e simbolos algo que ndo deve ser

lido em sua forma escrita, mas sim visualizado em um aparelho cinematografico.

Ou, seguindo a propria defini¢ao de Flusser:

Um roteiro ¢ algo hibrido: uma metade ainda ¢ um texto de drama a ser encenado e, como tal,
descendente de Sofocles; a outra metade ja € programagao de aparelho e, como tal,
antepassado dos programas calculados automaticamente por inteligéncia artificial. Do ponto de
vista do passado, o roteirista pode ser considerado um dramaturgo; do ponto de vista do futuro,
como um processador Word ndo inteiramente automatizado. Mas, como toda quimera, o
roteirista também leva uma vida propria - por mais que seja temporaria e fantasmagorica. Nao
se € justo com ele, seja ao considera-lo um Sofocles que esta se informatizando, seja como um
equilibrista sobre corda escorregadia. Para se poder acostumar a ele, a gente deve tentar se

colocar em sua situagdo. (FLUSSER, 2011)

Citando o autor Roland Barthes em sua obra “O Prazer do Texto”: “Um espaco de
frui¢do fica entdo criado. Nao € a “pessoa’ do outro que me € necessaria, ¢ o espago: a
possibilidade de uma dialética do desejo, de uma imprevisao do desfrute: que os dados nao
estejam langados, que haja um jogo. (BARTHES, 2015)

A relagdo entre qualquer obra de qualquer meio e o individuo que dela usuftrui,
segundo Barthes, deve entdo criar um campo no qual ambas as partes se encontram e, assim,
estabelecem suas regras e trabalhem juntas. Existe um papel de sincronia entre aquele que,
por exemplo, assiste a um filme e a obra cinematografica da qual esta diante. O bom filme

conduz o nosso olhar mas também o trai, o surpreende, pratica da qual somos cimplices.
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Nossa cumplicidade ¢ justamente esse campo que criamos, no qual permitimos que a pelicula
nos manipule. E essa relagdo entre o espectador e o produto audiovisual é de imenso poder

patologico e pode inclusive ser considerado religioso.

Nao duvido que haja (maus) profissionais que de fato extravasem suas frustragdes pessoais nas
analises que publicam, mas o bom critico ¢ aquele que, em primeiro lugar, ama a Arte com a
qual trabalha — e como qualquer pessoa que dedica amor incondicional a alguma coisa, o
critico simplesmente ndo pode tolerar o desrespeito ao objeto de sua paixdo. Ver alguém tratar
o Cinema como simples forma de ganhar fama e dinheiro a0 mesmo tempo em que realiza
filmes rasteiros que parecem ter sido criados sem qualquer interesse em seus aspectos estéticos
e/ou narrativos € algo que, para o amante da Sétima Arte, se assemelha a reagdo de um

religioso ao ver alguém defecar no altar de uma Igreja.” (VILLACA, 2007)

Esse trecho da critica de Ratatouille escrita pelo critico de cinema e editor do portal
Cinema em Cena ¢ um exemplo nitido do poder que estd em jogo nesse campo de acordos. O
espectador que vai assistir a um filme ¢ camplice de seu proprio desnudamento e exposi¢ao
no momento em que entra na sala de cinema. O esse trecho do texto de Villaga oferece um
didlogo préoximo com o ensaio “Film production and consumption”, no qual o autor Vilém
Flusser discorre sobre nossa (falta de) capacidade de codificar e decodificar as que chama de
“tecno-imagens”, ¢ coloca em jogo a fungdo que o aparato técnico do projetor tem no
processo: “Pessoas ndo colaboram com o aparato devido ao desespero. Elas colaboram porque
amam ser programadas. Elas pagam para ir ao cinema, porque elas querem comprar ilusao.”

(FLUSSER, traduc¢do prépria)’

’ No original: “People do not collaborate with the apparatus out of desperation. They collaborate,
because they love to be programmed. They pay to go to the cinema, because they want to buy illusion.”
FLUSSER, Vilém. Film production and consumption. ESSAYS 3 ENGLISCH-D-F. Arquivo Vilém Flusser

Sdo Paulo. Disponivel em <http:/www.arquivovilemflussersp.com.br/vilemflusser/?page id=1536>. Acesso em
18 de Maio de 2021.
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Figura 10: Fotograma do filme “Uma Histéria de Tabaco” (no original, 0 Ei4)5E ) feito em 1925. O

filme foi considerado experimental e mescla /ive-action com animagao.

Flusser, porém, coloca esse diagnostico como sendo alarmante. Para Flusser, as
pessoas querem colaborar com os aparatos e, para isso, abdicam de seus valores. Ou seja, as
pessoas ndo querem aprender a decodificar as tecno-imagens, de modo a ndo interferir no

processo de abertura e entrega as imagens.

Porque aceitar tal conhecimento implica o abandono de todo compromisso tradicional com a
historia, com a ciéncia, com o progresso. Implica o abandono de todos os valores historicos,
por exemplo do cristianismo, do humanismo, do marxismo. Nossa tecno-imaginagdo esta
subdesenvolvida, porque ndo ousamos decifrar as tecno-imagens corretamente. Preferimos
colaborar com o aparelho que nos programa, em vez de enfrentar o fato de que nossos valores

ndo sdo mais adequados ao mundo em que vivemos. (FLUSSER, tradugdo propria)'’

' No original: “Because to accept such a knowledge implies the abandon of every traditional
commitment to history, to science, to progress. It implies the abandon of every historical value, for instance of
christianity, of humanism, of marxism. Our techno-imagination is underdeveloped, because we dare not decipher
the techno-images correctly. We prefer to collaborate with the apparatus that programs us, instead of facing the
fact that our values are no longer appropriate to the world we live in.” FLUSSER, Vilém. Film production and
consumption. ESSAYS 3 ENGLISCH-D-F. Arquivo Vilém Flusser Sdo Paulo. Disponivel em

<http://www.arquivovilemflussersp.com.br/vilemflusser/?page id=1536>. Acesso em 18 de Maio de 2021.


http://www.arquivovilemflussersp.com.br/vilemflusser/?page_id=1536
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Flusser encerra o ensaio, dizendo que se persistirmos em nosso analfabetismo de
tecno-imagem, ndo seremos mais capazes de ver o sentido das imagens que nos programam, €
que isso podera provocar uma espécie de “totalitarismo do aparato.”

No capitulo seguinte, exploraremos diversas obras cinematograficas. O objetivo ¢é
tracar uma cartografia entre essas obras, de modo a explorar o fluxo das imagens, como elas
interagem € como novas imagens, com novos objetivos € novas formas, sdo criadas no
processo. Acima de tudo, buscamos entender como tecno-imagens podem impactar as
pessoas, procurando propor uma forma de producdo e consumo desses filmes que ndo sejam
prejudiciais ao publico, impedindo o processo iconofagico (BAITELLO, 2014) e o progresso
ao totalitarismo do aparato.

Exploraremos a Animagdo por tracos que auxiliem o resultado desejado, assim como
outras formas de linguagem que utilizem as tecno-imagens com fins de recombinagdo e

apropriagao.
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Capitulo 2: Imagens em fluxo

O estudo das emogdes ndao ¢ um estudo simples, como ja atestou Christoph Wulf em
“Emocao e Imaginacdo: perspectivas da antropologia historico-cultural” presente na obra
“Emogao e Imaginacdo: Os Sentidos e as Imagens em Movimento” organizada por ele mesmo

e por Norval Baitello Junior.

As emoc¢des sdo a0 mesmo tempo novas, mas também ja conhecidas; nés as conhecemos, mas
ndo o suficiente; muito tem sido dito sobre elas, mas nenhuma linguagem pode apreendé-las
completamente; elas sdo surpreendentes, ndo se deixam fixar, transformam-se e estdo além do
controle e monitoramento; mesmo na memoria, variam de forma significativamente. As
emocdes t€m algo de fluido, o que torna dificil transforma-las em objeto de conhecimento.
Entre a sua dindmica e a pretensdo de conhecimento distanciado e objetivo, existe uma relag@o

de tensdo de dificil solu¢ao. (BAITELLO, WULF. 2014)

2.1 Animag¢ao como um universo.

Ha uma grande compartimentalizacdo da Sétima Arte em relacdo aos filmes que sdo
filmados utilizando atores, os chamados /ive-action, € o cinema de Animacao, frequentemente
sendo considerados coisas separadas - apesar de terem surgido e se desenvolvido de forma
confluente e paralela.

Em seus elementos mais centrais, a Animac¢ao permite ndo apenas o rompimento com
a realidade, mas também a expansdo e manipulagdo desta. Em uma Animagdo, um
personagem pode cair de um penhasco sem maiores consequéncias, pode correr por telhados e
voar pela cidade sem estranhamento, pode esticar seus bragos, se achatar, mudar de forma,
virar do avesso e fazer qualquer coisa que os envolvidos em sua producao filmica queiram.
Ha coisas que sdo possiveis e coisas que sdo impossiveis dentro de cada um dos formatos -
sejam live-action ou animados, e temos explicita uma diferenca essencial: A animacao
ndo-hiperrealista segue uma logica interna e externa propria, uma linguagem propria. Uma

forma de expressao propria. Isso € facilitado pelo fato de que tudo o que se apresenta na tela
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4 r

j& € reconhecido de imediato como sendo ndo-real, o que auxilia no desnudamento do

espectador.

Figura 11: Cena da série animada FLCL na qual o trago ¢ intencionalmente distorcido.

No prefacio para a edi¢dao de 1992 do livro “Mar paraguayo” de Wilson Bueno, Néstor

Perlongher diz que o mérito da obra:

(...) reside exatamente nesse trabalho microscopico, molecular, entre-linguas (ou entre-rios) a
cavalo, nessa indeterminacdo que passa a funcionar como uma espécie de lingua menor (diriam
Deleuze e Guatari), que mina a impostada majestosidade das linguas maiores, com relago as
quais ela vaga, como que sem querer, sem sistema, completamente intempestiva e

surpreendente, como a boa poesia, a que nao se quer previsivel. (PERLONGHER. 1992)

Dada a capacidade da animacao de completa manipulagao do tempo, da forma e do
mundo, ¢ um meio frutifero para a realizacdo do trabalho molecular e imprevisivel - como a

poesia - dentro do universo das imagens sequenciais em movimento.

Vem a memoria a critica de Roger Ebert a respeito do filme chinés “O Mundo” (no

original, fitJ) escrita em 2005, mesmo ano da estreia do filme: “Depois da exibi¢do, eu
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peguei o elevador com o grande critico de cinema Jonathan Rosenbaum. “Eu ja o vi cinco
vezes”, disse ele. “E um dos meus filmes favoritos. Eu ainda ndo entendo o final.”” (EBERT,

2005, tradugdo propria)'!

2.1.1. “O Mundo” e a animacio

“O Mundo” ¢ um filme dirigido pelo diretor Jia Zhang-ke em 2004. Essa obra ¢
também um exemplo de filme em live-action que utiliza da expressividade da animag¢ao em
diversos momentos, usando animagdes para mostrar mensagens de celular recebidas pelos
personagens, com composicdes e cores que representam o estado emocional do personagem
ao ler a mensagem. Junto com a musica, os efeitos sonoros € os outros elementos de uma obra
de imagem e som, conseguimos absorver uma multiplicidade de informacdes e sugestdes de

forma quase que simultanea.

Figura 12: Plano-detalhe do filme “O Mundo”, dirigido por Jia Zhangke.

' After the screening, I rode down on the elevator with the great film critic Jonathan Rosenbaum. "I've
seen it five times," he said. "It's one of my favorite films. I still don't understand the ending." (EBERT, 2005.

Acesso em 5 jul, 2020 em https://www.rogerebert.com/reviews/the-world-2005 )


https://www.rogerebert.com/reviews/the-world-2005
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Figura 13: Plano do filme “O Mundo”, sequéncia do plano mostrado na Figura 12

Além de nos apresentar tamanha quantidade de imagens sonoras, auditivas, cromaticas
e de uma infinidade de outros tipos, a animag¢do também serve de transi¢cdo entre as cenas em

live-action (Figuras 14 e 15).

Figura 14: Plano do filme “O Mundo”, no qual ¢ usada animagdo para transicionar para outra cena
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Figura 15: Plano do filme “O Mundo”, sequéncia da Figura 14, na qual a transi¢do de cena por meio da

animacao ja passou.

Acima de tudo, o cinema em live-action e o cinema de animacao tém a possibilidade
de confluir, aproveitando aquilo que € tnico de ambos essas categorias de filme e combinando
tudo em uma obra complexa que, como ocorreu com Roger Ebert e Jonathan Rosenbaum,

ressoa mesmo que nao consigamos compreender exatamente o discurso do autor.

2.2: Examinando outras linguagens.

Conforme somos expostos a filmes, vamos participando de um processo que ocorre
inconscientemente, durante o qual aprendemos a ler a cinematografia, assim como
aprendemos a ler a grafia do texto escrito.

E um atrativo de contar ou consumir histérias convencionais ¢ a ilusao de controle. Se
a vida ¢ intempestiva, imprevisivel e, em geral, fora de nosso controle, as narrativas usuais
bem construidas criam um espaco no qual nos abrimos a uma historia que, seguindo uma
estrutura familiar, oferece esse controle que nos ¢ frequentemente negado em nossas vidas
pessoais, oferecendo uma fuga durante a qual nao ha a proposta de grandes surpresas nem de
desafios intelectuais e emocionais.

Essa ¢ uma das belezas das narrativas e imagens, mas também uma das razdes de
serem tao perigosas. Existe um meérito tremendo em oferecer a alguém um espaco seguro,
sobretudo em periodos histéricos de grande turbuléncia. Por isso, ¢ necessario propor uma

forma de criar narrativas que ndo tentem esgueirar conceitos prejudiciais € imagens venenosas
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durante esse momento de abertura. Também, € necessario propor uma forma de consumir

narrativas que nao provoquem a sedagdo completa do espectador.

2.2.1. “Um Elefante Sentado Quieto” e a estrutura narrativa

Em 2018, fora lancado na China o filme “Um Elefante Sentado Quieto” (no original:
K4 hiiss), com duragcdo de 234 minutos. Esse é o primeiro e ultimo
longa—metragem dirigido e roteirizado por Hu Bo, que cometeu
suicidio dia 12 de Outubro de 2017, pouco depois da finalizacao das
filmagens. Nesta narrativa, acompanhamos quatro personagens ao
longo de um dia, no qual seguem suas vidas com dificuldade, com
constantes adversidades e sob violentas opressdes econdmicas,
domésticas e sociais enquanto tentam fugir para a Mongdélia. Nao
para ter uma vida melhor, mas apenas com a esperanc¢a de ir ver um
elefante que, segundo histérias recorrentes, permanece sentado
sem se mexer independente do que aconteca a ele.

O filme segue uma estrutura narrativa tradicional, apresentando seus 4 personagens
principais, suas relacdes, suas motivagdes, seus conflitos e suas personalidades e, entdo,
colocando a histéria em movimento com um ritmo lento, contemplativo e, sim, controlado.
Ao longo de suas 3 horas e 54 minutos de projecdo, informagdes narrativas essenciais sao
introduzidas, rigorosamente reapresentadas de modo a relembrar o espectador - muitas vezes
mais de uma vez - e, enfim, servem seu proposito narrativo pré-determinado. O controle
rigoroso, o ritmo do filme, sincroniza com o nosso ritmo. Aos poucos, somos levados com
cuidado para dentro da dolorosa narrativa. Ao fim de suas jornadas, nossos personagens se
encontram em meio a quase completa escuriddo, ainda sem qualquer perspectiva de futuro ou
de resolucdo de seus problemas. Porém, eles estdo juntos, e, enquanto brincam juntos com
uma peteca, ouvimos o bramido do elefante que, outrora, permanecia imovel. A fuga
oferecida por “Um Elefante Sentado Quieto” ¢ absoluta; ¢ criado um espaco no qual somos
sincronizados a um novo tempo, a um novo ritmo, a uma nova realidade que move suas pecas

com rigor, apresentando e omitindo suas informagdes, provocando o espectador a cada
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momento. Assim, aproveitando nossa exposi¢ao, o filme nos mostra, entre incontaveis outras
coisas, a esperanca de que nossos vinculos afetivos e pessoais podem fazer mover aquilo que
era considerado imovel.

E o poder de “Um Elefante Sentado Quieto” ndo ¢ diminuido por se prender a forma.

Afinal:

“Se ha uma propriedade inerente as imagens, em todas as suas formas e manifestagdes, € sua
capacidade de condensar e carregar sentidos, vale dizer, energia, vale dizer, emogdes ¢
sentimentos, historias e estorias, memorias do passado e memorias do futuro como anseios,
sonhos e projetos. Tal qual diagnosticou Aby Warburg, imagens carregam uma ‘p6s-vida’
(Nachleben) de camadas profundas da historia e atuam como um dinamo que gera energia ao
amplificar sentidos e sentimentos soterrados. Nesse sentido, sdo as imagens uma
“Pathosformel”, “formula de pathos” (que em grego significa emogdo). Dai emerge o poder de
captura ¢ o poder de mobilizagdo das imagens. Reunindo tanta poténcia condensada, muitas
vezes em uma simples configuragdo como uma cor, um trago ou um esbogo, tantas vezes um
unico elemento evocador, um gesto, um olhar, sua presenca na histéria do homem foi sempre a
presenca de uma ferramenta ou arma essencial, com grande poder de sintese e com grande
poder de impacto, por seu potencial de captura emocional, por sua “formula de pathos”

(Pathosformel).” (BAITELLO, WULF. 2014)

Acima, Baitello retoma a teoria de Aby Warburg e nos descreve a imagem como sendo
uma “férmula de pathos”. Examinando melhor esse conceito de Pathosformel, seria correto
afirmar, entdo, que toda imagem ¢ uma férmula para emogdes, uma receita para a frui¢ao de

impacto emocional, seja qual for o resultado desse impacto.

Se vimos com o exemplo de “Um Elefante Sentado Quieto” que o rigor formal da
estrutura narrativa ndo tira sua forca, entdo, o que precisamos olhar? O que fazer para que,
entdo, consigamos ver processos de criacdo e de consumo dessas obras - dessas imagens - que

ndo sejam prejudiciais a populagdo ou aos individuos que sdo expostos a estas?
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2.2.2. O certo, 0 errado e tudo o que ha no meio.

Acredito ser necessario examinar os intersticios do “ser” e do “nao ser”. Quando
observamos uma imagem (seja ela visual, olfativa ou auditiva) também ¢ essencial observar
ao que ela ndo é. Cada imagem produz entdo outras imagens ao seu redor, por meio de
processos infinitos de associagdo a outras imagens que compdem os Ambientes. Aby
Warburg, com seu Atlas Mnemosyne, tenha talvez sido o tedrico que melhor conseguiu
mapear esses processos complexos de ligagdes e recombinagdes pelos quais as Imagens
passam.

Um exemplo direto seria comparacdo lateral entre o filme “Psicose”, dirigido por
Alfred Hitchcock e lancado em 1960 e sua refilmagem de mesmo nome dirigida por Gus Van
Sant em 1998. Na iconica sequéncia na qual o personagem Norman Bates (vivido no original
por Anthony Perkins e na refilmagem por Vince Vaughn) assassina, por meio de diversas
facadas, a personagem Marion Crane (Janet Leigh no original ¢ Anne Heche na refilmagem)
no chuveiro sob o qual tomava banho. Na versdo original, de Hitchcock, grande parte do
impacto emocional da cena vem do que nao ¢ mostrado. Nao vemos a faca perfurando o corpo
de Marion Crane, ndo vemos sua nudez, ndo vemos detalhes do brutal crime que
presenciamos, € isso permite que nds criemos imagens endogenas que completam as lacunas
do que nos ¢ omitido pela obra - muitas vezes, criamos imagens endogenas que seriam ainda
mais brutais do que as que poderiam ser mostradas para nds, ou seja, imagens exogenas. Na
refilmagem de Gus Van Sant, a mesma sequéncia ¢ estruturada de forma similar, mas
mostrando mais detalhes da nudez da personagem - e, portanto, da atriz Anne Heche - assim
como as marcas da flagelacdo. Porém, mesmo nos mostrando mais, a refilmagem de Gus Van
Sant ndo deixa de nos permitir e nos convidar a criar imagens enddgenas que interagem com o
que ¢ projetado na tela, porque ao nos mostrar mais, também ha muito que a obra ndo mostra.
As imagens visuais da violéncia cometida no filme - que estdo ausentes da versdo de 1960 -
nao deixam de ser, de seu proprio modo, formulas de pathos. A proposta seria olhar as
diferengas entre as duas versdes sem julgar qual seria superior ou inferior. Nao apenas apontar
que o que Hitchcock nos omite e Gus Van Sant nos mostra, mas observar o que hd nos

intersticios que estdo entre essas duas.
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A obra PSYCHO(S), criada pelo artista de cinema experimental Ip Yuk-Yiu, explora

esse enorme campo que ¢ criado entre Psicose e Psicose. Segundo a descricdo da obra

presente na pagina oficial do artista na plataforma Vimeo:

PSYCHO(S) ¢ uma mescla em tempo real de Psicose de Alfred Hitchcock e a refilmagem de
Gus Van Sant em 1998. Funcionando em um software proprio que edita os filmes em tempo
real, PSYCHO(S) justapde e condensa os dois filmes que foram feitos com quase 40 anos de
diferenca em uma corrente hipnotica de imagens espelhadas. Imagens e sons, entrando e
saindo de sincronia, criam um perpétuo estado de déja-vu cinematografico que assombra e
confunde tanto o original quanto seu duplo. PSYCHO(S) recicla as narrativas originais,

formando novas associagdes poéticas em um ciclo sem fim de edi¢des paralelisticas. (IP

Yuk-Yiu, 2011, traducdo pr(')pria)12

O que Ip Yuk-Yiu realiza nesse experimento ¢ o que Foucault propde ao dizer para que
facamos crescer a ag¢do ndo por hierarquizagdo vertical, mas sim justaposi¢do. E o que
podemos aprender ¢ que cada imagem sequencial tras sua propria corrente fluida de
associagoes.

Persistindo ainda em exemplos de refilmagens no Cinema, tomemos o filme Chinés de
2009 “Uma Mulher, uma Arma e uma Loja de Macarrdo” (no original: — 3+ Z257T), que é
uma refilmagem do filme estadunidense de 1984 “Gosto de Sangue” (no original: Blood
Simple). A refilmagem, dirigida por Zhang Yimou, ndo agradou a critica internacional® '* '*,
com o critico Pablo Villaca declarando que o filme “que falha ao tentar fazer rir e também ao
buscar a tensdo — duas reagdes que os Coen transformaram em marca registrada de seus

projetos, mas que Yimou lamentavelmente ndo consegue alcangar.” (VILLACA, 2010).

2 PSYCHO(S) is a live remix of Alfred Hitchcock’s PSYCHO and Gus Van Sant’s remake in 1998.
Running on custom software that edits the films in real-time, PSYCHO(S) juxtaposes and condenses the two
films that were made almost 40 years apart into a hypnotic stream of mirror images. The images and sounds,
drifting in and out of sync, create a perpetual state of cinematic déja vu that haunts and confuses both the original
and its double. PSYCHO(S) recycles the original narratives, forming new poetic associations in an endless cycle
of parallel edits. Acesso em 9 jun. 2020 em https://vimeo.com/26803614

1 Acesso em 9 jun. 2020 em https://www.rottentomatoes.com/m/a_woman_a_gun_and_a_noodle_sho
Acesso em

' Acesso em 7 jun. 2020 em https:/www.imdb.com/title/tt1428556/2ref =nm_flmg_dr_12
'3 Acesso em 7 jun. 2020 em https://www.metacritic.com/movie/a-simple-noodle-story



https://www.metacritic.com/movie/a-simple-noodle-story
https://www.imdb.com/title/tt1428556/?ref_=nm_flmg_dr_12
https://www.rottentomatoes.com/m/a_woman_a_gun_and_a_noodle_shop
https://vimeo.com/26803614
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Comparando o original e a refilmagem de forma hierarquizante, o filme de 2009 perde
seu valor por ndo alcancar o que fora alcancado décadas antes na versdo estadunidense de

1984. Porém, um artigo de Yuan Qingfeng de 2013 mostra uma perspectiva diferente:

Alguns estudiosos também apontaram que este filme ¢ "um auténtico filme chinés, auténtico
filme popular e auténtico filme de Zhang Yimou", e sua "comédia de consumo e terror"
também esconde um tema ideologico tipico da filmografia de Zhang Yimou. (YUAN, 2013,

tradugdo propria)'®

Uma Mulher, uma Arma e uma Loja de Macarrdo ressoou extensamente com o
publico Chinés, tendo sido um sucesso de bilheteria no pais e considerado por especialistas
como um filme chinés auténtico. Independente da opinido da critica internacional, o
langamento do filme teve um impacto palpavel em muitas pessoas.

Assim, esse texto faz outra proposta de olhar: se um filme - ou um livro, uma historia
em quadrinhos, ou qualquer outra obra em qualquer outro suporte, meio ou formato - que em
um primeiro momento possa parecer descartdvel devido a uma suposta ma qualidade, ndo se
pode realizar o descarte. Tal qual a refilmagem de Psicose, também pouco apreciada pela
critica'” '® ', Uma Mulher, uma Arma e uma Loja de Macarrdo atingiu muitas pessoas,
causando em cada uma delas uma reacdo, criando um vinculo particular que, entdo, sera
transformado dentro da Imaginagcdo do espectador, podendo dar origem a outra obra como
PSYCHO(S) ou a essa propria dissertagdo que evoca a presenca dessas obras para a tentativa
de criagao.

Para cada imagem assertiva, hd infinitas outras que entram ¢ saem, fluindo
infinitamente entre o “ser” e o ‘“ndo ser”. E o campo de exploracdo de tais imagens

interrogativas entdo se abre em uma imensidao diante de nos, no qual nos, estudiosos das

"No original: i #EFaH, MR i E bR, MIER AR, HiER KR ZERE”, H9H
PSR SR R, IR T — MR 2R AR R, A — T ZIRZEA” (YUAN, 2013)
Acesso em: 21 jun. 2020 em
<https://kns.cnki.net/KCMS/detail/detail.aspx?dbcode=CIJFQ&dbname=CJFDILAST2020&filename=DYYS202

002023 &v=MTAWNJIDVVI3cWZiK1JwRmkzalc3NOSIVFRTZmJHNEhOSEIyWTIWIRSOGVYMUx1eFIT
NORoMVOQzcVRyVO00xRnl=>

'7 Acesso em 7 jun. 2020 em https://www.rottentomatoes.com/m/1084964-psycho

'8 Acesso em 7 jun. 2020 em https://www.imdb.com/title/tt0155975/2ref =fn_al_tt 2

' Acesso em 7 jun. 2020 em https://www.metacritic.com/movie/psycho



https://www.metacritic.com/movie/psycho
https://www.imdb.com/title/tt0155975/?ref_=fn_al_tt_2
https://www.rottentomatoes.com/m/1084964-psycho
https://kns.cnki.net/KCMS/detail/detail.aspx?dbcode=CJFQ&dbname=CJFDLAST2020&filename=DYYS202002023&v=MTAwNjJDVVI3cWZiK1JwRmkza1c3N05JVFRTZmJHNEhOSE1yWTlIWjRSOGVYMUx1eFlTN0RoMVQzcVRyV00xRnI=
https://kns.cnki.net/KCMS/detail/detail.aspx?dbcode=CJFQ&dbname=CJFDLAST2020&filename=DYYS202002023&v=MTAwNjJDVVI3cWZiK1JwRmkza1c3N05JVFRTZmJHNEhOSE1yWTlIWjRSOGVYMUx1eFlTN0RoMVQzcVRyV00xRnI=
https://kns.cnki.net/KCMS/detail/detail.aspx?dbcode=CJFQ&dbname=CJFDLAST2020&filename=DYYS202002023&v=MTAwNjJDVVI3cWZiK1JwRmkza1c3N05JVFRTZmJHNEhOSE1yWTlIWjRSOGVYMUx1eFlTN0RoMVQzcVRyV00xRnI=
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imagens, podemos viajar, teorizar € nos divertir ao infinito. Porém, existe uma grande
responsabilidade e, sim, urgéncia, em conseguir entender melhor como essas interrogagdes
podem funcionar para o beneficio comum, ndo para a violéncia ou sedacao completa daqueles
que estdo diante dessas imagens - assertivas ou nao. Se toda obra impactos palpaveis no
mundo, nas nossas relacdes entre outros e com nds mesmos, ¢ necessario que olhemos para
cada producao de modo a aprender o que ela pode oferecer de mais benéfico e, a partir disso,
criar novas imagens que consigam evitar o que Norval Baitello Junior chama de processo de

Iconofagia, no qual as imagens nos devoram.

Buscamos encontrar nessas interrogacdes o contraveneno que precisamos para nao
permitir que esse processo nos destrua, mas € necessario que tanto os criadores quanto
consumidores de contetido tenham acesso aos nossos estudos, para que possam identificar
ataques vindouros das imagens e produzir imagens que favorecam o que Edgar Morin chama

de “calor cultural.”

A dialdgica cultural favorece o calor cultural que a favorece. A conjun¢ao da pluralidade, do
comércio, do conflito, do didlogo, do calor constitui uma alta complexidade cultural. Em
consequéncia, a plena utilizacdo de uma enorme diversidade, em uma dialdgica em que ideias
antagdnicas e concorrentes se tornam ao mesmo tempo complementares, a intensidade e a
riqueza do proprio debate criam condi¢cdes de autonomia para o espirito. Essa autonomia se
desenvolve com o desenvolvimento da dialogica e desenvolve esse desenvolvimento. Assim, a
dialdgica €, simultaneamente, jogo e regra do jogo do desenvolvimento da autonomia do

espirito. (MORIN, 2011)

2.2.3. Recombinacio e fluxo

Imagens podem ser usadas para o enriquecimento e para a complexificagdo da vida, e
como o processo de troca entre os individuos, comunidades e ambientes culturais com as
imagens € ndo de influéncia, mas de confluéncia. Assim, podemos propor um método
nao-devorador nem destrutivo, mas de um jogo que ¢ jogado nos intersticios, por meio da

recombinagao.



51

A seguir analisaremos algumas obras que, como FLCL, sdo efervescentes e nao
excluem o diferente, mas trabalham com ele, tal qual Ishmail se permite ser zombado com o
objetivo simples de fazer da vida das pessoas ao redor um pouco mais prazerosa de ser vivida.
Nao seria esse o grande objetivo dessa dissertagdo? Propor uma forma de olhar para as nossas
imagens de forma a conseguir assimilar tudo o que ela pode oferecer. Talvez uma imagem

venenosa e prejudicial possa ser transformada.

2.2.4: A imagem recombinada

O exemplo, citado mais acima, do filme PSYCHO(S), de Ip Yuk-Yiu, ¢ descrito como
uma “mescla” em tempo real dos dois filmes Psicose. Porém, se 14 o objetivo era criar um
jogo entre as duas adaptacdes diferentes, as misturando de modo a confundir e assustar,
existem outras formas pouco usuais de recombinagdo que t€ém como objetivo confundir e
divertir - um formato de humor que tem como base a incompreensao e a descontextualizagao
e recontextualiza¢ao da Imagem e do Som.

Um acontecimento pode ser transmitido ao vivo por, e ser tdo deslocada de seu
contexto original e utilizada de modo quase que incompreensivel, a0 mesmo tempo que cria
sua propria linguagem, quase 20 anos depois de sua transmissdo original em um meio que,
naquela época, ainda era emergente.

Tomemos um incidente que aconteceu em 1994 no programa Domingao do Faustao.
Incidente este que fora transmitido ao vivo por meio das grandes redes de televisao nos anos
90 - ou seja, ser uma imagem videografada por uma tecnologia que logo se modificou - e
ficou registrado pelos meios de gravagao apropriados da época. Naquela ocasido, o programa
recebia Marcolino Pereira, descrito pelo apresentador Fausto Corréa da Silva - ou Faustao -
como “filosofo do Cascais" para que apresentasse uma inven¢ao. A invencao era uma
churrasqueira elétrica, que poderia ser controlada por um dispositivo de controle remoto.
Quando Pereira demonstra a inveng¢ao, a churrasqueira solta labaredas de fogo, assustando
Faustdo e outros membros da produgdo do programa televisivo dominical.

Ou talvez, ainda utilizando Fausto Silva como fio condutor, podemos voltar ainda

mais no tempo para o langamento do filme Brasileiro “O Inspetor Faustao e o Mallandro”
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dirigido por Mério Marcio Bandarra, langado em 1991. O filme possui um momento iconico,
também utilizado para fins semelhantes ao incidente da churrasqueira. Esse momento ¢ a
performance musical e teatral do “Rap do Ovo” - musica composta por Michael Sullivan
(nome artistico do artista, compositor e cantor Ivanilton de Souza Lima) e seu parceiro Paulo
Massadas, e interpretada por Faustdo em conjunto com Sérgio Neiva Cavalcanti (mais
conhecido por seu nome artistico Sérgio Mallandro) e um grupo chamado “Paquitas” que
emergia na fama ao se apresentarem na mesma emissora com a apresentadora Maria da Graga
“Xuxa” Meneghel.

“My Little Faustao: A Amizade ¢ um Pais da Europa” ¢ um video estabelecido em
2015 no portal YouTube por meio de um canal chamado “Tio Joao”. No video, fragmentos de
imagens e sons do ocorrido de 94 sao mesclados a abertura Brasileira da série “My Little
Pony: A Amizade ¢ Magica” (no original: “My Little Pony: Friendship is Magic), criada por
Lauren Faust adaptando a franquia da Hasbro “My Little Pony” - que comegou com uma
linha de brinquedos criada em 1981.

Além dessas duas fontes, referéncias especificas ao Rap do Ovo também se espalham
pelo video, junto com outras ocasides que ocorreram no programa Domingao do Faustao
através dos anos de sua transmissdo, e diversas outras imagens e sons totalmente retirados de
seu contexto original.

Essa ¢ a linguagem do YouTube Poop, um fendmeno descrito pelo portal Digital

Trends como “Punk Rock para a era da Internet”, com seu artigo citando um criador:

“Minha melhor descri¢do de YTP (YouTube Poop) seria uma analogia de grafite digital”, disse
0 YouTuber EmpLemon, um Pooper* dedicado, disse a Digital Trends. “YTPs pegam midia
pré-existente, normalmente profissional, ¢ intencionalmente profanam com edi¢do ridicula.
Mais abstratamente, YTP ¢ um meio para a expressdo livre e experimentagdo por meio da

edi¢iio, uma habilidade que ¢ tipicamente vista como rigida e precisa.” (tech hero, 2019)*

? “My best description of YTP would be an analogy of digital graffiti,” YouTuber EmpLemon, a
dedicated Pooper, told Digital Trends. “YTPs take existing, usually professional, media and intentionally
desecrates them with ridiculous editing. More abstractly, YTP is a medium for free expression and
experimentation through editing, a skill Wthh is typlcally viewed as rigid and precise.” Fonte

Acesso em 04 de Setembro de 2020


https://www.onemedialogy.com/youtube-poop-is-punk-rock-for-the-internet-age-and-you-probably-dont-get-it/
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Basicamente, um YouTube Poop consiste na apropriagdo e recombinacao de midia que
ndo apenas ¢ pré-existente, mas também pertencente a grandes marcas e corporagdes, por
aqueles que nao detém os direitos autorais sobre esses produtos. Entdo, o “punk rock™
presente no YouTube Poop ¢ o ato de se apropriar desses produtos de Imagem e Som restritos
por direitos autorais e criar uma identidade pessoal e autoral a partir deles. Alguns Poopers
utilizam efeitos especiais mais absurdos, como ¢ o caso do criador BomberPooper em seu
video “YTPBR - ChEves luta contra KikU para ver se no céu tem pao (+14)”, no qual
podemos observar uma edig¢do de Chaves, seriado mexicano originalmente chamado E/ Chavo
del Ocho criado por Roberto Gomes Bolafios, muito mais pesada e invasiva do que em “My
Little Faustao - A Amizade ¢ um Pais da Europa”, com diversos ruidos agressivos ao ouvido,
cortes e variagdes bruscas de cor que sao desagradaveis aos olhos, concebendo um video
frenético que pode leva ao riso devido ao seu proprio absurdo e sua propria imprevisibilidade.

Um método diferente de recombinar a imagem e o som, dessa vez de forma mais
organizada e menos agressiva, sao os Anime Music Videos, melhor conhecidos como AMV's.

Anime Music Videos consistem, assim como os YouTube Poop, em edi¢do de midia
pré-existente. Nesse caso, sdo recombinados momentos iconicos de alguma série televisiva -
frequentemente animacdes japonesas - utilizando uma musica como fio condutor para sua
constru¢ao sonoro-imagética.

O video “Rock lee vs Gaara - Linkin park”, colocado na plataforma YouTube pelo
canal AlejandroRAR, mostra uma sequéncia de batalha corporal mostrada nos Capitulos 48,
49 e atingindo seu climax no episodio 50 da série de anime Naruto. Aclamada pela
comunidade de fas, essa batalha prossegue sendo um dos momentos mais memoraveis dentre
todos os 720 episodios de Naruto.

Para ritmar a remontagem dessa extensa sequéncia, ¢ trazida ao primeiro plano sonoro
a musica “Numb”, um dos grandes sucessos da banda Linkin Park. A musica combina, dentro
de si, todos os elementos que compdem a vertente musical do intitulado nu-metal, como
grunge ¢ hip hop, colocando também elementos sonoros de musica eletronica.

Com duragdo de 7 minutos e 20 segundos, o video também utiliza a musica “What

I’ve Done”, da mesma banda, e também uma versao cover de Numb tocada no piano.
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Assim, “Rock lee vs Gaara - Linkin park™ utiliza os diversos ritmos das can¢des como
base para a coordenagdo de seus cortes e transi¢des dindmicas. Usando as partes mais agitadas
das musica - com instrumentagdo mais pesada - para mostrar a acao, enquanto usa as partes
mais lentas para nos levar a momentos contemplativos e de interiorizacdo dos personagens
que estdo envolvidos na batalha. Combinando a imagem de um anime pré-existente com
musicas nao-relacionadas diretamente ao anime, ¢ criada uma obra Uinica também aclamada
dentro na comunidade, superando 39 milhdes de visualizagdes.

Pode-se dizer, entao, que a base de um AMYV seria a de utilizar momentos de um
anime com uma ou mais cangdes, compondo um video que, dependendo de como ¢ montada,
pode expandir a percepcao daquele anime enquanto simultaneamente expande a percepcao da
cancdao. Em um video tal qual um AMYV, o que ¢ criado entao ¢ um campo no qual as
caracteristicas da trilha musical que sdo salientadas pelos visuais e as caracteristicas da
composicao visual sdo salientadas pela trilha musical.

No caso de “Rock lee vs Gaara - Linkin park™ a intengao ¢ salientar as sequéncias de
acdo com as partes mais agitadas da musica e também salientar os momentos de introspec¢ao
com os momentos mais quietos, mais lentos.

Outro exemplo, agora utilizando uma musica Brasileira, é o video “AVE, LUCIFER |
Devilman (7 & /L~ BR7R$Ek)”, colocado também no YouTube pelo canal Ogeid. O video é
um AMYV que utiliza cenas da trilogia de OVAs (assim como FLCL, langados diretamente
para home-video) de Devilman.

Adaptando o classico e influente manga de Go Nagai, a trilogia ¢ composta por filmes
de duragao inferior a 60 minutos e mostram uma narrativa violenta e sombria sobre Akira
Fudo e sua fusdo com o demonio Amon. Akira, entdo, usa seus poderes adquiridos pela fusdo
para defender outras pessoas de demdnios malignos - percorrendo um caminho de violéncia
no qual ele nem sempre consegue salvar aqueles que ama, tendo que presenciar mortes
violentas que sdo representadas de forma grafica na animagao, com o efeito do choque. Além
disso, os filmes, como todas as adaptagdes do manga de 1972, sdo repletos de imagens
assustadoras, usando os designs dos demonios de forma perturbadora, além de muitas

referéncias ao Cristianismo.
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O video de Ogeid mescla os OVAs com a cangdo “Ave, Lucifer”, composta e
performada pelo grupo de rock-psicodélico “Os Mutantes”. Nessa obra, os elementos
perturbadores de Devilman e sua concepgao Crista ganham nova vida seguindo a musica cuja
lirica, em si, também recombina elementos biblicos para abordar temas como pecado ¢
sexualidade, enquanto a instrumentalizagdo distorcida e psicodélica e as performances vocais
que se misturam com os instrumentos em alguns momentos ¢ se desligam deles em outros,
compdem com simbolismos religiosos, sexuais, divinos e profanos, imagens auditivas de
grande impacto. O espaco criado pela combinagdo dessas imagens visuais e auditivas em
“AVE, LUCIFER | Devilman (7 £ /L~ 20R$%)” é um de extrema complexidade,
amplificando os simbolismos religiosos de ambas as obras e oferecendo ao espectador uma
experiéncia estética completa de desconforto, violéncia, sofrimento e pecado.

O universo dos AMVs ¢, inclusive, de uma vastidao a parte. Por mais que, desde o seu
titulo, a proposta dos Anime Music Videos seria, sugestivamente, editar videos musicais
utilizando Animes, o termo se expande para qualquer montagem de imagens pré-existentes
sob o ritmo de uma nova can¢ao, como ¢ o caso de “Ghost Rider - Monster [Skillet]”, video
de 2015 do canal IndominusBradey500?'. Utilizando imagens do filme estadunidense
Motoqueiro Fantasma: Espirito de Vinganc¢a (No original: Ghost Rider: Spirit of Vengeance),
langado em 2012, combinadas com a cang¢do “Monster” da banda Crista de rock Skillet,
compde-se um video sombrio e empolgante que ja acumulou mais de 90 milhdes de
visualizagdes.

O filme, em seu langamento, foi um fracasso do ponto de vista da critica especializada
22232 Agora, combinado com Skillet, essas imagens ganham uma nova vida, uma nova
forma, estabelecendo uma nova linguagem.

Enfim, para compor melhor o panorama pretendido de imagens em fluxo, tomemos

apenas mais uma situacao:

2! Fonte: <https://www.voutube.com/watch?v=nX6ZEcwRrw0>. Acesso em 26 Out. 2020. O video ndo
esta mais disponivel.

22 Fonte: <https://www.rottentomatoes.com/m/ghost rider_spirit_of vengeance>.

2 Fonte: <https://www.metacritic.com/movie/ghost-rider-spirit-of-vengeance>.

2 Fonte: <https://www.imdb.com/title/tt1071875/>



https://www.imdb.com/title/tt1071875/
https://www.metacritic.com/movie/ghost-rider-spirit-of-vengeance
https://www.rottentomatoes.com/m/ghost_rider_spirit_of_vengeance
https://www.youtube.com/watch?v=nX6ZEcwRrw0
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2.2.5. Adaptando Uma Dobra no Tempo

Nesse subcapitulo veremos como pode funcionar a adaptagdo de um texto escrito em

prosa para cinematografia, ou seja, um texto escrito com o movimento.

O filme de 2018 “Uma Dobra no Tempo” (no original: “A Wrinkle in Time”),
adaptag@o do romance infanto-juvenil de mesmo nome publicado originalmente por
Madeleine L’Engle em 1962, durante a Guerra Fria. O livro original coloca a fonte de todo o
mal do universo em uma entidade chamada “The Black Thing”, que age através “Dele” (no
original, “It”’) de modo a se espalhar por todos os lugares homogeneizando as consciéncias de
todos, criando comportamentos idénticos e obrigando todos os individuos a serem iguais. O
Romance de L’Engle pode evocar uma metafora para paises de ideologias comunistas - mais
especificamente na Unido Soviética. O texto “An Appreciation” (ou “Uma Apreciagdo”, em
tradugdo propria), escrito por Anna Quindley e utilizado para abrir a republicacdo de 2007 de

“A Wrinkle in Time” pela editora Square Fish, diz isso:

Madeleine L’Engle publicou Dobra em 1962, depois de recusas de dezenas de editoras. E sua
descrigdo da tirania da conformidade claramente reflete aqueles tempos. As casas idénticas,
fora das quais criangas idénticas fazem quicar bolas e pulam corda em unissono irracional
evocando o medo que muitos Estadunidenses tinham de regimes Comunistas que consagravam
os interesses da ordem mantida pelo Estado em detrimento dos direitos individuais

(QUINDLEY, 2007, tradugio nossa)*

O filme de 2018, dirigido por Ava DuVernay, subverte o Romance no qual se baseia,
mantendo o subtexto do Romance de 1962 porém recontextualizando a paranoia a respeito da
uniformizacao imposta por regimes autoritarios, estabelecendo no filme que o “vilao”
representa qualquer ndo-conformidade social, psicologica e/ou imagética dentro do sistema de
classes sob o capitalismo - como em transtornos alimentares e transtornos de imagem,

intolerancia para com pessoas neuroatipicas e racismo. O que permite a protagonista Meg

> No original: “Madeleine 1’Engle published Wrinkle in 1962, after it was rejected by dozens of
publishers. And her description of the tyranny of conformity clearly reflects that time. The identical houses
outside which identical children bounce balls and jump rope in mindless unison evoke the fear so many
Americans had of Communist regimes that enshrined the interests of state-mandated order over the rights of the
individual.” (QUINDLEY, 2007)
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(aqui representada pela jovem atriz Storm Reid) de confrontar esse “mal” ¢ por meio do amor,
iniciando pelo amor proprio. Para poder combater o mal, ela precisa aceitar a si e amar a si,
conhecer e retomar controle do seu proprio corpo, de sua propria imagem. A protagonista
literalmente confronta uma versao de si, uma versao “melhorada”, na qual ela se conforma e
age de acordo com todos os padrdes - substituindo os dculos por lentes de contato e, acima de
tudo, com seu cabelo liso, € pessoas negras saberiam dizer melhor do que eu jamais
conseguirei todo o peso de coergdo social que envolve o cabelo. Ao se deparar com essa sua
versao alternativa, ela a recusa. Se aceitando, € se amando, ela se lembra de quem ela ama.
Ela manifesta, assim, o amor que sente pelos tantos outros que também nao conseguem se
conformar aos padrdes impostos, e se permite ser amada pela primeira vez, ndo eliminando
totalmente o “mal” mas adquirindo uma ferramenta essencial para a luta contra essas imagens
venenosas: a forga do amor préprio em meio a uma sociedade que abstrai pessoas de sua
propria corporeidade, distorce os sentidos e marginaliza aqueles que ndo se adequam, como o
livro propos décadas atras, mas agora ndo sob uma 6tica anticomunista.

Ou seja, o filme de Ava DuVernay ndo descarta o texto, mas o recombina. Como
resultado desse processo, um texto novo, com toda a sua complexidade, fora concebido. Um
texto sonoro-visual escrito por meio da cinematografia, fruto da troca molecular entre um
Romance - livro impresso e obra pertencente & comunicagdo secundaria dos anos 60 - e
diversos outros elementos que incluem as vivéncias e todas as outras referéncias disponiveis

as maos de todos os envolvidos no processo de criagdo desse filme.
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Capitulo 3 - Climax, imaginacao, inspiracao e nostalgia

Com esses exemplos, acredito ter ficado evidente o que Norval Baitello Junior e
Christoph Wulf queriam dizer quando disseram, ja no prefacio da obra ja citada “Emogao e

Imaginag@o: Os Sentidos e as Imagens em Movimento”:

Também pouco se explorou na teoria das imagens o pressuposto langado por Aby Warburg ha
quase um século, de que elas (as imagens) sdo uma “féormula de pathos”, portanto, um dinamo
gerador de movimentos internos. As questdes dai decorrentes sdo tantas e tdo intrigantes que as
fronteiras disciplinares tradicionais jamais dariam conta de compreender o complexo
engendrado pelas emogdes na imaginagéo e pela imaginagdo nas emogdes. O presente livro
busca, com a reunido de tantos enfoques distintos em didlogo, iluminar alguns aspectos de tal
complexo. Entendemos por imaginaggo aquela forga interna capaz de produzir imagens e
processa-las, gerando novas imagens, gerando verdadeiras cadeias ou cascatas de imagens.
Cremos que nossa capacidade de processa-las gerando novas imagens a partir de imagens

ancestrais foi nosso diferencial evolutivo. (BAITELLO, WULF. 2014)

Poderiamos ter usado infinitos outros exemplos pertencentes a vastidao complexa da
teoria das imagens. Se imagens sao “formula de pathos”, ou seja, modelos, receitas para
emocdes, que geram infinitos movimentos internos de combinagdo e recombinacgao.

Uma possibilidade seria o livro “Tropas Estelares” escrito por Robert A. Heinlein
langado em 1987 e sua adaptacao cinematografica lancada em 1997 dirigida por Paul
Verhoeven. O livro utiliza em sua constru¢do uma linguagem de propaganda armamentista e
glorificagdo militar que a adaptagao satiriza e ridiculariza.

Hé uma infinidade de possibilidades e objetos que podemos usar para analisar esse
processo no qual produc¢des culturais - que logo pertencem ao imagindrio cultural - podem ser
retrabalhados, ressignificados e oferecidos novamente para a contemplagdo e proveito de
individuos. Essas obras, em si, também passam a pertencer ao imagindrio cultural, também
sujeitando-se a recombinacdo e recontextualizagdo, tornando cada vez mais evidente como,
por confluéncia e por porosidade entre diferentes tipos de midias. A literatura pode retrabalhar
o cinema, a danga, o teatro, a televisdo, e cada uma desses outros meios podem retrabalhar a si
mesmos e aos outros, criando comunidades em volta de cada parte desse processo e, logo,

criando vinculos entre pessoas e as unindo por suas paixdes, sejam elas imagens auditivas,
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imagens visuais, ou tudo que esta na vastidao entre uma e outra, abrindo também para todos
os outros sentidos, para todas as outras imagens, para tudo o que existe, para tudo o que ndo
existe, e para tudo o que se encontra contido no meio do caminho ou que extravase qualquer
rétulo ou qualquer fronteira causada pela nomeacao ou rotulagdo. Imagens fluem, e o que flui
ndo pode ser contido, compartimentalizado, categorizado, hierarquizado ou classificado

utilizando a légica binaria verticalizante (PINHEIRO, 2013).

Esse capitulo fara a andlise de como as formas de recombinagdo descritas nos
subcapitulos anteriores sdo realizadas dentro da série, que se desprende da narrativa

convencional de modo a criar uma grande mistura de si e da propria ideia de anime.

3.1.: FLCL e AMV

Em seu livro “The Art of Studio Gainax: Experimentation, Style and Innovation at the
Leading Edge of Anime”, a autora Dani Cavallaro discorre extensamente sobre FLCL,
atendo-se a detalhes especificos granulados ao longo dos episodios, e encerra o capitulo

dedicado a obra com:

O que ¢ incessantemente cativante, mesmo depois que a linha de acontecimentos do OVA foi
reconstruida (embora provisoriamente) e os motivos de seus personagens foram
aproximadamente averiguados, ¢ a imprevisibilidade de FLCL. Em qualquer ponto da historia,
surpresas brotam da tela em grande parte da mesma forma que os mechas saem da cabega do
protagonista. Uma cena reflexiva banhada em tons suaves ird inesperadamente dar lugar a
batalhas explosivas inundadas com brilhos lagubres. Experimentos formais de cinematografia
substituindo a agdo fluida pelo ritmo staccato dos painéis de quadrinhos também se
transformardo imprevisivelmente em uma versdo tranquila de um interior caseiro. Corpos se
movendo a uma taxa realista pode de repente comegar a girar tdo rapidamente a ponto de
levitar e pairar como helicopteros, ou entdo zunindo em circulos sobre rodas imaginarias.
Roupas normais do cotidiano podem abruptamente se traduzir em fantasias teatrais
extravagantes. O cenario em si de forma imprevisivel muda do idilico para o sinistro e do
desolador para o sublime. Por mais profundamente que podemos escolher mergulhar na

narrativa e enigmas estruturais de FLCL, ¢ crucial lembrar que suas mudangas irreverentes de
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tom e non sequiturs ndo podem - ¢ ndo deveriam - ser resolvidas. (CAVALLARO, 2015,

tradugdo propria)

E muito desse ritmo imprevisivel, que mostra-se tdo cativante, ¢ justamente o uso de
tudo o que ¢ permitido na linguagem da Anima¢do que permite que todas essas mudangas
citadas no trecho ocorram. Analisando todas essas mudancas intempestivas que ocorrem ao
longo de todos os seis episddios da série, ¢ possivel afirmar que, além de tudo, FLCL ¢ uma

obra sobre a propria natureza da animag¢ao japonesa.

Se anteriormente vimos que o espectador tende a cooperar com o aparato das
tecno-imagens - no caso de FLCL ¢ a televisdo e o aparelho de DVD/Blu-Ray - aqui essa

relacdo muda.

FLCL parece trabalhar contra o aparato, e contra o totalitarismo deste. O tempo todo
somos lembrados que estamos assistindo a uma animac¢do, ¢ a magia da tecno-imagem se

quebra a todo momento.

Uma sequéncia notdvel ocorre no episédio 5 (chamado 777V ou Burabure,
contracdo de Brittle Bullet) no qual, segundo Cavallaro, “(...) ¢ tdo congestionada com
ocorréncias interconectadas e puramente coincidentes que exige visualizagdes repetidas

pacientes para que sejam adequadamente absorvidas.”

A sequéncia de agdo, no climax do episddio, ocorre ao som da musica Blues Drive
Monster da banda japonesa The Pillows (responsavel por diversas musicas da série). A
sequéncia de acdo, “congestionada” de ocorréncias e agdes, mantém seu ritmo € seu impacto
devido a sua trilha musical, tal qual um Anime Music Video - que mistura momentos de

sequéncias diversas - faria.

3.2.: Progressive & Alternative: FLCL como nostalgia.

Em 2018 foram langadas duas temporadas de 6 episodios cada, produzidas pelo

estadio Production 1.G. junto com o Adult Swim. A primeira, chamada “FLCL Progressive”,
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estreou primeiro nos Estados Unidos em Junho de 2018, e a terceira e ultima temporada,
chamada “FLCL Alternative” foi langada em Setembro deste mesmo ano. Kazuya Tsurumaki,
o diretor da série original, participou apenas como supervisor das novas séries. O escritor dos
seis episodios da primeira temporada, Yoji Enokido, ndo participou. Essas duas temporadas
foram distribuidas de forma oficial no Brasil por meio da plataforma de streaming

Crunchyroll.

Em “The Art of Studio Gainax: Experimentation, Style and Innovation at the Leading
Edge of Anime” a autora Dani Cavallaro evoca uma entrevista de Kazuya Tsurumaki, diretor

de FLCL:

Como Gunbuster, FLCL convida a uma analise episddio a episddio. Isso ocorre principalmente
porque, como o OVA de 1988, a obra de Kazuya Tsurumaki revela sua complexidade tematica
e visual de forma incremental, com cada episddio contribuindo com uma reviravolta,
complicacdo ou elucidagdo distinta para o arco de histéria cumulativo. Outra razdo ¢ que
FLCL, como Otaku no Video antes, ndo ¢ apenas uma série de desenvolvimento auténomo,
mas também um metacomentario parddico sobre a evolucao do (Estudio) Gainax até o ponto
de sua producdo. O diretor do OVA enfatizou essa proposi¢do em uma entrevista conduzida
por Owen Thomas em nome da Akadot: “Para FLCL eu queria retratar toda a histéria do
(Estadio) Gainax, e cada episodio tem simbolos do que aconteceu nos bastidores de cada um
dos programas de Gainax” (Tsurumaki 2001). Embora nio seja absolutamente indispensavel
estar familiarizado com a produc¢do prismatica de Gainax para desfrutar de FLCL, ¢ inegével
que a total falta de familiaridade com pontos de referéncia externos acumulados em outras

producdes pode gerar frustracao.

Como visto nesse trecho e mais anteriormente na dissertacdo, FLCL ¢, também, uma
satira acerca da prépria animagdo, mais especificamente das animagdes que haviam sido

produzidas pelo Estidio Gainax.

Um estudio outrora prolifico, devido a diversas crises na gestao, Gainax foi perdendo
grandes nomes em seu time de artistas e, segundo artigo de 2019 no portal Diamond Online,

muitas de suas propriedades foram vendidas a outros estudios.
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No artigo, Hideaki Anno - um grande nome da industria, criador da série Neon
Genesis Evangelion, diz que se propds a comprar trés propriedades do Estiidio Gainax: FLCL,

Gunbuster e Nadia, sem obter sucesso.

Em 2014, assim como "Top wo Nerae! (Gunbuster)" e "Top wo Nerae! 2” também me ofereci
para comprar os direitos originais da "FLCL" ao (na época) presidente (Hiroyuki) Yamaga e ao
diretor (Yasuhiro) Takeda. Sob tais circunstancias, seria dificil para Gainax produzir uma nova

obra, e eu estava pensando no futuro da obra.

No inicio, o presidente Yamaga ficou feliz em continuar com a histdria e as condi¢des de
compra estavam prestes a ser acertadas, mas um dia, de repente, foi oferecido a ele um alto

preco de compra seis vezes maior do que o prego original.

Nao houve uma explicagdo convincente para o motivo do aumento de prego e, enquanto eu
estava confuso, a histéria se obscureceu e em 2015 as trés obras foram vendidas para outras
empresas sem nosso conhecimento ... Ouvi dizer que um banco interveio na Gainax em maio
daquele ano e fez uma redu¢do de pessoal em grande escala, entdo provavelmente eles
venderam para uma empresa que precisava de mais dinheiro € comprou por um prego mais
alto. Acho que a quantia de dinheiro foi priorizada em detrimento do desenvolvimento da obra

e do sentimento da equipe de produgdo. (DIAMOND, 2019, tradugio propria)®

FLCL, agora fora da Gainax e sendo produzida pelos estiidios Production I.G. e Adult
Swim, seria impossibilitado entdao de satirizar e incorporar as produgdes do estudio Gainax em
sua estrutura. Assim, as temporadas FLCL Progressive e FLCL Alternative teriam a frente o
fardo de carregar o nome de FLCL para um novo tempo e uma nova audiéncia, a0 mesmo
tempo que deveria se desprender de todo o contexto que permitiu que o Estudio Gainax e

Kazuya Tsurumaki pudessem realizar a série original em primeiro lugar.

% No original: > U THfRE DRI/ AUTE, 201441207 —DFEEAX 7\ ZEDVDOKE M7 %
oz vy 7 Eanz2 ! 70270 JOFEHED BB (R R (4R ER BRI R L QO EL
720 TR T DIAF >V ATIFHNEOHIWEIZREETLIOL, AEROFEREE X TOZETT, BN
BLEATEOREED  BEEMADEZNT QOO TIN, 5 H 22K, BHIO6f570 5 mEE0 B U
FAFRRIIVELT, FOWIE BT OB HFG 2K ZHOHMRRZEL TODI BIZZEDEHIIRLTeRITRY
2015523 R E B EEL DO DI O AL THER DN TE RIS TWEL T, ZDFEDS HIZHA T 7 AITH AT
DAL, K NBEEFLZAT 7= VI9350 B O TV EL 0D I BT LN B &N VBT, J0EWEET
BHIDAEATEVIAATZDOTLLEY, TEMORERSCHINEAY 7 DRFFH LG BEALB L CLEST D2 ENE
9", Fonte: <https://diamond.jp/articles/-/224881?page=6> Acesso em 2 de Abril de 2021.


https://diamond.jp/articles/-/224881?page=6
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Julio Plaza, em seu livro “Tradu¢do Intersemidtica” estabelece uma problematica em
relacdo a isso:

Operar sobre o passado, além de um problema de valor, constitui-se também numa operagdo

ideolégica através da qual podemos confirmar a producdo do presente ou encobrir essa

realidade. Se, no primeiro caso, se favorece um encontro dialético com o passado para preparar

o futuro, no segundo, trata-se de distanciar esse futuro indefinidamente. No primeiro caso, os

valores da historia constituem-se num modelo para a ag@o, ja no segundo, trata-se de um

fantasma a ser evocado como nostalgia, moda ou revival. (PLAZA, 2001)

Nas paginas seguintes, Plaza prossegue:

Estamos, pois, diante de duas chances: ou o presente recupera o passado como fetiche, como
novidade, como conservadorismo, como nostalgia, ou ele o recupera de forma critica (...) para

fazer face a um projeto transformativo do presente, a iluminar o presente. (PLAZA, 2001)

Assim sdo as temporadas Progressive & Alternative: A evocacdo de FLCL ndo de
forma critica de forma a satirizar ¢ compor uma moénada do presente, mas como um revival

nostalgico.
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CONCLUSAO

Ao inicio do trabalho, existia uma pré-concepgao do autor: a de que a série animada
FLCL seria repleta de imagens interrogativas, com o poder de impedir uma postura “passiva”
do espectador em relagdo a essa obra em especifico. A proposta do trabalho, entdo, seria a de
investigar os seis episodios da série buscando como exatamente isso era alcancado. Como

essas imagens interrogativas eram formadas e os resultados disso no espectador.

Conforme a pesquisa caminhava, essa pré-concepcdo foi se esfacelando, e mais
perguntas que respostas apareciam no caminho. Percebeu-se que a palavra “passividade” para
classificar a relagdo do espectador médio com qualquer obra de Arte seria, no minimo,
erronea. Como levantado anteriormente na dissertacdo, existe uma necessidade de alfabetizar
as pessoas em relagdo a leitura das tecno-imagens, mas mesmo sem conhecimento técnico ou
cientifico de Semiotica ou Cinematografia, as imagens provocam rea¢des emocionais,
intelectuais e de diversas outras ordens - por isso, pode-se dizer que uma imagem ¢ uma

formula de pathos.

A pesquisa se tornou entdo uma cartografia ramificada das imagens em movimento,
buscando elementos de imagens audiovisuais de diversas ordens e linguagens, para compor
uma forma de encontrar um fio condutor dentro do campo de exploragdao dessas linguagens,

para entender as tecno-imagens e propondo possiveis aproximagdes para o ensino.

Ao longo da escrita, o autor que vos explica essa conclusdo deparou-se com diversas
encruzilhadas. Durante a busca, cada vez mais parecia pouco eficiente procurar elementos
melhores e piores; certos ou errados; para encontrar esse fio condutor das tecno-imagens.
Essas sdo dotadas e tantos elementos confluentes, tantas combinagdes, que até as unidades do
filme que poderiam ser consideradas “ruins” ou “descartdveis” por alguns, podiam ser
apresentadas de forma proveitosa. Também, a diversidade de espectadores prova-se

absolutamente necessaria para o estudo desses filmes.

Ha diversas técnicas e linguagens cuja proposta ¢ trabalhar com os intersticios dessas

imagens, recombinando com infinitas possibilidades, para infinitos objetivos, de infinitas
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formas diferentes. Técnicas estas que sao utilizadas por pessoas de modo a expressar e, acima

de tudo, criar vinculos entre criadores e espectadores de diversas ordens.

Surgiu entdo o interesse de explorar o campo entre a binariedade. Exploracao que
trouxe consigo ainda mais perguntas, todas elas com multiplas - ou infinitas - possibilidades
de resposta. O campo da relagdo entre uma obra de Arte e seu espectador/consumidor ¢ tao

vasto quanto a quantidade de obras de Arte e pessoas existentes no mundo.

Espera-se, entdo, que esse texto consiga contribuir e, possivelmente, provocar

inspirag@o a outras pessoas que possam Vir havegar conosco.
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