





Normalmente, a ideia era de um fundo fixo, servindo de cendario, € um
personagem amplamente movente, tal como vemos nos primeiros desenhos
de Walt Disney e seu parceiro Ub Iwerks. O que a tabela 1 nos descreve € a
presenca de diversas situagdes onde o fundo se move e a personagem, ndo.

Mas como o fundo pode se mover? Nas cenas 7, 12, 14, 15 e 21, por
exemplo, o espectador atento pode perceber que o fundo se move pela ajuda
de linhas de movimento. Nas cenas 7 (segunda parte) e 15, essas linhas sao
as falhas no asfalto e a linha de divisdo de pista. J4 nas demais, incluindo a
primeira parte da cena 7, sdo linhas arbitrariamente colocadas 1d para dar
sensa¢do de movimento.

FIG.3: Cena 7 da abertura de
Speed Racer. Fonte: episédio
1 de Speed Racer (The Great
Plan — Part 1).

A prética de desenhar linhas de movimento normalmente € atribuida a
Osamu Tezuka, no entanto, sdo linhas de movimento bem mais discretas do
que essa. Ja Tatsuo Yoshida utilizava esse método em seus mangas, tal como
pode ser visto no préprio mangd de Mach Go Go Go, para simular uma acio
hipertrofiada. E, como pode ser visto nos dois exemplos, quanto mais linhas,
mais hipertrofia, mais ilusdo de movimento.

FIG.4: Linhas de movimento no
mangd Mach Go Go Go. Fonte:
mangd Mach Go Go Go.
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> As cenas da abertura que
apresentam personagens (tal
como Speed Racer e Mach 5)
em movimento, também tinham
apenas entre 4 e 6 quadros por
segundo. Como o movimento
humano e o deslocamento sdao
mais complexos que o de uma
linha, a impressdo que temos
¢ de um desenho rdpido tal
como se Speed Racer, ao andar,
saltasse. Isso sé favorecia o
efeito das linhas de movimento.
Alguns movimentos mais sua-
ves, tal como os de um carro
em deslocamento rdpido (pre-
sentes principalmente na aber-
tura japonesa), muito prova-
velmente utilizaram recursos
de stop motion e ndo dis-
pensavam um fundo em looping.

FIG.5: Pequena forma ASA’
em situagdo de tensdo. Fonte:
episédio 26 de Speed Racer
(The Car Hater)
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Essa € uma técnica ideal para a animagdo limitada. Além de precisar
desenhar apenas entre 4 e 6 quadros por segundo (multiplicando-os por 6 ou 4
para fazer os famosos 24 quadros por segundo), as linhas funcionam bem em
looping, ou seja, em repeticao, sem que essa seja notada’.

O interessante ¢ que aqui encontramos Secundidade para produzir uma
Secundidade j4 existente em outro tipo de material imagético. Em uma férmula
que parece um jogo de linguagem, desenhos da lavra de Speed Racer criam
hipertrofia da a¢fo para ilusionar hipertrofia da ag¢do (que, por sua vez, é outra
ilusdo, mas em outro campo).

E, diante das corridas “reais” de carros, o desenho animado possui uma
ampla vantagem: pode repetir o uso de cenas sempre que necessario. Diversas
cenas da abertura podem ser vistas ao longo dos 52 capitulos, especialmente
as cenas no circuito. Além disso, a presenca de cortes rdpidos nessas cenas
hipertrofiadas permite capturar a interacdo psiquica dos espectadores, criando
toda a “excitacdo” que uma corrida automobilistica deve ter.

Até mesmo alguns carros da série sdo concebidos com a ideia de
hipertrofia da agéo. E o caso do carro-mamute, principal antagonista nos dois
episddios que compdem The race against the Mammoth Car. O carro-mamute
ndo € nada mais do que um carro-trem, no qual o desenho de um vagao € usado
em loop para parecer o carro de 180 metros de comprimento.

Noentanto,paradar o climado género de a¢do (e do préprio automobilismo
tal como ¢ visto midiaticamente), a hipertrofia ndo basta. Dessa forma, Speed
Racer também usa a pequena forma ASA’ teorizada por Gilles Deleuze.

Duas situagdes possuem vazdo através da pequena forma: tensdo e
comicidade. Tensdo normalmente aparece nas situagdes de corrida ou de perigo,
ja que o protagonista Speed Racer também vive aventuras dignas de um James
Bond (mas normalmente ele € salvo pela ajuda do Corredor X, seu irmao que
escolheu permanecer incognito).

Na cena de The car hater, exemplificada na figura 5, a pequena forma
funciona claramente para criar a tensdo. Um carro de malfeitores quer tirar o
Mach 5, dirigido pela namorada de Speed, da estrada (1° still, agdo). Somos,
entdo, cortados para uma cena estdtica do rosto do corredor que diz: “Ei, se



acalmem!” (2° still, situa¢do). Tudo isso para vermos que o carro laranja estd
indo em direcdo reta para bater no carro (3° still, outra acio).

A situacdo de tensdo € s6 identificada pela situagc@o, uma Primeiridade da
Secundidade, porque as duas a¢des sdo discriminadas em qualquer situacdo de
corrida. E a dissociagc@o necessdria para dar o tom a narragdo.

A comicidade funciona da mesma maneira, mas normalmente para dar
os desfechos (tal como nos filmes de acdo dos anos 1960). De modo geral,
acontece fora das situagdes de corrida, mas esta diretamente relacionada a trama
escolhida. Os alvos preferidos s@o os familiares de Speed Racer (especialmente
0 irmao mais novo ou o pai) ou os malfeitores, que pagam suas dividas com a
sociedade ao realizar algum trabalho ridiculo.

Dessa forma, a pequena forma ASA’ — entrecortando as cenas de
hipertrofia da a¢do — vai constituindo a histéria de cada episédio, completando
o todo narrativo que pode nos criar uma identificagdao e um reconhecimento.

analise: animacao e a importancia da

acao-afeicao na semiotica do movimento

Considerado um campo de acdo fluida, tal como Williams (2009) teoriza

sua prdxis,a animagdo — e seu maior representante, o desenho animado — tem por

paradigmas postulados tais como a no¢do de que a importincia da diegese reside

no trago. No entanto, tal como observamos na descricdo do nosso arcabouco

tedrico, bem como na descri¢do do objeto e sua constatagdo enquanto pertinente

para a presente andlise, a cena em si e seu encadeamento através das formas
possui um primado diante do trago.

Ora, tal como teoriza o projeto de Gilles Deleuze em seus livros de Cinema,
a Imagem-movimento € o campo do inicio da linguagem cinematografica, onde
ha a primazia de um momento de Primeiridade e de Secundidade da imagem. A
partir do movimento que direciona o cinema a Terceiridade de sua imagem, o
cinema pode desenvolver diegeses narrativas elaboradas, evocando construcdes
de tempo-espaco bem como oniricas (a Imagem-tempo).

S6 que, observando elementos de Secundidade em produtos audiovisuais
tdo distantes do inicio do cinema, podemos pensar na animag@o enquanto campo
de manutencio da necessidade de imagens-acdo, bem como a degeneracdo da
acdo enquanto afeicdo. Além disso, podemos pensar o quanto isso estd enraizado
na propria tradi¢do japonesa de animacao.

Speed Racer, e outros animes que o seguiram, como Cavaleiros do
Zodiaco e Dragon Ball, consolidam a funcdo social que o género shonen
possui enquanto produto mididtico no Japdo. A racionalidade que aparece aqui
enquanto central é a comunicativa, a do Mundo da Vida (que trabalharemos
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melhor na conclusdo). Claramente, por exemplo, Cavaleiros do Zodiaco, tal
como todo shonen, utiliza a identificacdo psiquica com os jovens. Uma das
caracteristicas interessantes é que, por exemplo, os protagonistas, apesar de
terem corpos musculosos e desenvolvidos, possuem idade oficial de 14 e 15
anos, tal como a média de idade da audiéncia-alvo.

Com isso, as lutas e a tdo contestada violéncia, que se tornam patentes
na midia shonen, representam como o adolescente lida, dia-a-dia, com o seu
amadurecimento e as batalhas para ter um lugar no mundo. Estamos aqui em
um jogo claro de invocacdo — o anime mostra situagdes-limite que os cavaleiros
vivem, envolvendo temdticas como amizade, camaradagem, morte de pais,
traicdo, ética, atracdo sexual, compromisso social, destino — que resulta em uma
evocagdo — resgatando toda a situacdo que o fa vive em sua vida ordindria.

Tanto que, de forma muito curiosa, ndo € o sangue ou 0s socos, pontapés
e golpes com explosdo de cosmo interior que fazem Cavaleiros do Zodiaco ser
violento. O sensacionalismo aqui € diegese em montagem, inclusive porque as
cenas de luta ndo sdo perfeitas e sdo podadas pela situacdo de animacao limitada.
As situacdes-limite sdo construidas pelas consideracdes dos personagens (a “voz
da consciéncia”). A diegese estd toda calcada na problematizagdo representada
enquanto acgao.

Apesar de Cavaleiros do Zodiaco se tornar mais patente em nossa memoria
mididtica, Speed Racer realiza essas mesmas técnicas. Um exemplo claro € a
prépria questdo de Go Mifune com o Corredor X, seu irmdo desaparecido. O
unico reencontro diegético possivel para eles é durante as corridas, em uma
névoa de (in)certezas, onde ndo hd mistério, mas apenas a ligacdo imagética
pela hipertrofia da acdo.

Em grande maioria dos episodios, os closes dos dois corredores,
representando bem a afei¢do, sdo os momentos de maior despertar tanto da
interacdo psiquica como da semiose. O gatilho de identificacdo-(re)presentagao-
significacdo € posto a servico do dispositivo gracas a montagem (i.e. as formas
descritas pela andlise deleuziana) e ndo pelo trago.

consideracoes finais: Speed Racer e o dispositivo

Nao é o bastante identificar todas essas técnicas imagéticas e seu

ilusionismo. E interessante saber como o todo do desenho animado Speed Racer

agiu na linguagem do dispositivo do desenho animado, ou seja, nos campos de
acdo social mimetizados por qualquer realizag¢do audiovisual.

Antes de prosseguir nessa andlise, € necessario visitarmos a conceituacio
de dispositivo. A nocéo de dispositivo foi cunhada por Baudry (1975). Em suma,
o dispositivo € a visdo do cinema enquanto “um sistema constituido de trés niveis
articulados: 1) a tecnologia de produgdo e exibicao (cAmera-projetor-tela); 2) o



efeito psiquico de projecdo-identificagdo e o ilusionismo; 3) o complexo da
Inddstria Cultural como institui¢do social produtora de um certo imaginério”
(apud AUMONT, 2004: 46).

Mas como isso se relaciona a formula do desenho animado? Ora, antes de
partir para a resposta dessa questao central, seria interessante esmiucar, usando
um processo de inter-relagdo tedrica, os tr€s pontos do dispositivo. O primeiro
deles sdo as questdes de concretizacdo da pratica mididtica audiovisual: cAmera-
projetor-tela. Aqui, o que estd em jogo sdo questdes da Arte e da Estética, o do
como fazer e de que forma apresentar.

J4 o segundo, o efeito psiquico de projecdo-identificagdo e o ilusionismo,
significa as questdes de interacdo e recepcdo com o publico. Sdo questdes da
Cultura, do privado, do interpessoal, da constituicdo individual e social da
psique.

Por fim, o terceiro ponto, da Industria Cultural, estd nas questdes
que chamamos sistémicas. E a relacdo do produto audiovisual nio sé com
a Economia, com a Politica do seu tempo, mas também com as ideologias.
Interessante notar que o 2° e o 3° pontos se relacionam com a constituicdo dual
das formas de agir no mundo — suas racionalidades — para Habermas. E o jogo
entre a acdo comunicativa (par do 2° ponto) e a a¢@o instrumental (par do 3°
ponto).

A acdo instrumental € a racionalidade regida por regras técnicas apoiadas
no saber empirico. Isso implica uma teleologia, ou seja, em previsdes sobre o
mundo que implicam na escolha de estratégias. Sdo essas estratégias analiticas
que montam toda a gramadtica social na qual vivemos. A Politica, o Estado, a
Economia, as ideologias do mundo estdo neste campo, pois elas possibilitam
a reproducio material da sociedade. A parcela do mundo regida pela acdo
instrumental, Habermas da o nome de Sistema.

Jdaacdo comunicativa estd calcada na interagdo simbolicamente mediada,
em poucas palavras, no cotidiano social. E o campo da tradigdo, da cultura, da
fofoca, da familia e do socialmente compartilhado. A validade de qualquer coisa
neste campo depende do acordo mutuo proporcionado pela intersubjetividade
envolvendo intencdes e reconhecimento geral das obrigacdes. E o espaco do
chamado Mundo da Vida, do vivido cotidiano.

As duas racionalidades — a a¢do instrumental e a agdo comunicativa —, em
interacdo, vao desenhando a realidade das relacdes sociais contemporineas. No
entanto, ha algo cuja racionalidade normalmente foge do Sistema e do Mundo
da Vida. Isso, para os criticos de Habermas, é o campo da Arte e suas regras
préprias. Essa racionalidade artistica € o ponto-chave do 1° ponto do dispositivo,
utilizando uma légica bem proxima daquela atribuida a palavra estética desde a
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TABELA 2: O dispositivo.Fon-
te: analise do autor.
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Escola de Wolf e consolidada por Hegel.

Com isso, ao destrinchar o conceito de dispositivo, ampliando-o, nos
deparamos com o seguinte quadro, dividindo o dispositivo em longos trés ramos
onde cada ponto-chave de sua defini¢do se relaciona com uma racionalidade e
seu campo de acao:

PONTOS-CHAVE RACIONALIDADE CAMPO DE ACAO
Céamera-projetor-tela Arte/Estética Outras obras de arte
DISPOSITIVO Interagdo psiquica Mundo da Vida Cultura e Cotidiano
Inddstria Cultural Sistema Politica e Economia

Dessa forma, o conceito de dispositivo mimetiza a prépria sociedade, em
si, mostrando a relagdo intrinseca entre as trés racionalidades. Tal como as trés
partes de um né borromeano, Sistema, Mundo da Vida e Estética estdo inter-
relacionadas e cada um desses elos sustenta os demais. Sem um deles, ndo ha
nada, ndo ha mais o nd, ndo ha mais sociedade.

Assim, qualquer desenho animado acaba priorizando um desses trés
campos para tentar se fixar enquanto pratica mididtica relevante no todo social.
Ora, como sabemos, Speed Racer foi lancado quase que simultaneamente
no Japao e nos Estados Unidos, em 1967. Enquanto, no Japdo, ele atingiria
0 sucesso apenas nha sua primeira retransmissao (a transmissao original teve
relativo sucesso), ele foi um kit nos EUA desde seus primeiros episddios. Como
foi possivel tal grau de identificacdo e reconhecimento?

Duas escolhas feitas por Yoshida na producdo de Speed Racer foram
essenciais para isso. A primeira foi a aposta no uso da cor. Apesar do fato de
que, em 1967, a maioria dos televisores japoneses era em preto-e-branco, a
maioria nos Estados Unidos jd era colorido.

O uso de cores foi especialmente pensado para o desenho animado.
Pensado para reforcar a segunda escolha: Tatsuo Yoshida queria que o seu
desenho animado pudesse ser posto na mesma estante que os filmes de Elvis
Presley e James Bond. Assim, mesmo sem as técnicas de colorizagdo ocidentais
(alids, as japonesas até eram melhores, do ponto de vista estilistico), ele
conseguiu dar aquele ar de cor lavada, iluminada, tal como os lugares exéticos
dos filmes de acdo dos anos 1960 — tdtica também utilizada em Jonny Quest,
pela Hanna-Barbera.

A aposta de Speed Racer ndo foi ser mais uma realiza¢do japonesa no
campo do desenho animado, assim agindo no campo da Estética do dispositivo.
Yoshida pensava ja em um Mundo da Vida globalizado onde hd uma Cultura
mididtica comum. Tatsuo queria que vissemos um jovem Elvis Presley na face
do Speed Racer (Go Mifune) e um dos fantésticos carros de James Bond, tal



como o Aston Martin DB5, no Mach 5 e seus gadgets.

No entanto, para essas ideias darem certo nao bastava apenas pensd-las
narrativamente. A imagem precisava mostrar isso, tal como analisamos. Eis
aqui a importancia da criacdo da Secundidade através da ilusdo de gravuras
em sequéncia. Afinal, tal como bem afirma Deleuze (2005: 39), “a narragdo
ndo passa de uma consequéncia das préprias imagens aparentes e de suas
combinacdes diretas, jamais sendo um dado”. S6 assim verfamos uma corrida
em Speed Racer tal como uma corrida de Férmula 1, imersa no imagindrio
mididtico do filme de ag@o, e teriamos herdis ndo pela questdo do exemplo, tal
como nas narragdes épicas, mas pela mistura dosada entre acdo e afeicdo.
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