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Normalmente, a ideia era de um fundo fixo, servindo de cenário, e 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 é a 
presença de diversas situações onde o fundo se move e a personagem, não.

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 são 
as falhas no asfalto e a linha de divisão de pista. Já nas demais, incluindo a 
primeira parte da cena 7, são linhas arbitrariamente colocadas lá para dar 
sensação de movimento.

a prática de desenhar linhas de movimento normalmente é atribuída a 
osamu Tezuka, no entanto, são linhas de movimento bem mais discretas do 
que essa. Já Tatsuo Yoshida utilizava esse método em seus mangás, tal como 
pode ser visto no próprio mangá de Mach Go Go Go, para simular uma ação 
hipertrofiada. E, como pode ser visto nos dois exemplos, quanto mais linhas, 
mais hipertrofia, mais ilusão de movimento.

fig.3: cena 7 da abertura de 
Speed Racer. Fonte: episódio 
1 de Speed Racer (The Great 
Plan – Part 1).

fig.4: Linhas de movimento no 
mangá Mach Go Go Go. Fonte: 
mangá Mach Go Go Go.
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essa é uma técnica ideal para a animação 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 repetição, sem que essa seja notada2.

o interessante é que aqui encontramos Secundidade para produzir uma 
Secundidade já existente em outro tipo de material imagético. em uma fórmula 
que parece um jogo de linguagem, desenhos da lavra de Speed Racer criam 
hipertrofia da ação para ilusionar hipertrofia da ação (que, por sua vez, é outra 
ilusão, 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 necessário. Diversas 
cenas da abertura podem ser vistas ao longo dos 52 capítulos, especialmente 
as cenas no circuito. além disso, a presença de cortes rápidos nessas cenas 
hipertrofiadas permite capturar a interação psíquica dos espectadores, criando 
toda a “excitação” que uma corrida automobilística deve ter.

até mesmo alguns carros da série são concebidos com a ideia de 
hipertrofia da ação. É o caso do carro-mamute, principal antagonista nos dois 
episódios que compõem The race against the Mammoth Car. o carro-mamute 
não é nada mais do que um carro-trem, no qual o desenho de um vagão é usado 
em loop para parecer o carro de 180 metros de comprimento.

no entanto, para dar o clima do gênero de ação (e do próprio automobilismo 
tal como é visto midiaticamente), a hipertrofia não basta. Dessa forma, Speed 
Racer também usa a pequena forma aSa’ teorizada por Gilles Deleuze.

Duas situações possuem vazão através da pequena forma: tensão e 
comicidade. Tensão normalmente aparece nas situações de corrida ou de perigo, 
já que o protagonista Speed Racer também vive aventuras dignas de um James 
Bond (mas normalmente ele é salvo pela ajuda do corredor X, seu irmão que 
escolheu permanecer incógnito).

na cena de The car hater, exemplificada na figura 5, a pequena forma 
funciona claramente para criar a tensão. Um carro de malfeitores quer tirar o 
Mach 5, dirigido pela namorada de Speed, da estrada (1º still, ação). Somos, 
então, cortados para uma cena estática do rosto do corredor que diz: “ei, se 

5 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 são 
mais complexos que o de uma 
linha, a impressão que temos 
é de um desenho rápido tal 
como se Speed Racer, ao andar, 
saltasse. isso só favorecia o 
efeito das linhas de movimento. 
alguns movimentos mais sua- 
ves, tal como os de um carro 
em deslocamento rápido (pre-
sentes principalmente na aber-
tura japonesa), muito prova-
velmente utilizaram recursos  
de stop motion e não dis-
pensavam um fundo em looping. 

fig.5: Pequena forma aSa’ 
em situação de tensão. Fonte: 
episódio 26 de Speed Racer 
(The Car Hater)
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acalmem!” (2º still, situação). Tudo isso para vermos que o carro laranja está 
indo em direção reta para bater no carro (3º still, outra ação).

A situação de tensão é só identificada pela situação, uma Primeiridade da 
Secundidade, porque as duas ações são discriminadas em qualquer situação de 
corrida. É a dissociação necessária para dar o tom à narração. 

a comicidade funciona da mesma maneira, mas normalmente para dar 
os desfechos (tal como nos filmes de ação dos anos 1960). De modo geral, 
acontece fora das situações de corrida, mas está diretamente relacionada à trama 
escolhida. os alvos preferidos são os familiares de Speed Racer (especialmente 
o irmão mais novo ou o pai) ou os malfeitores, que pagam suas dívidas com a 
sociedade ao realizar algum trabalho ridículo.

Dessa forma, a pequena forma aSa’ – entrecortando as cenas de 
hipertrofia da ação – vai constituindo a história de cada episódio, completando 
o todo narrativo que pode nos criar uma identificação e um reconhecimento.

análise: animação e a importância da  
ação-afeição na semiótica do movimento

Considerado um campo de ação fluída, tal como Williams (2009) teoriza 
sua práxis, a animação – e seu maior representante, o desenho animado – tem por 
paradigmas postulados tais como a noção de que a importância da diegese reside 
no traço. no entanto, tal como observamos na descrição do nosso arcabouço 
teórico, bem como na descrição do objeto e sua constatação enquanto pertinente 
para a presente análise, a cena em si e seu encadeamento através das formas 
possui um primado diante do traço.

ora, tal como teoriza o projeto de Gilles Deleuze em seus livros de cinema, 
a Imagem-movimento é o campo do início da linguagem cinematográfica, onde 
há a primazia de um momento de Primeiridade e de Secundidade da imagem. a 
partir do movimento que direciona o cinema à Terceiridade de sua imagem, o 
cinema pode desenvolver diegeses narrativas elaboradas, evocando construções 
de tempo-espaço bem como oníricas (a imagem-tempo).

Só que, observando elementos de Secundidade em produtos audiovisuais 
tão distantes do início do cinema, podemos pensar na animação enquanto campo 
de manutenção da necessidade de imagens-ação, bem como a degeneração da 
ação enquanto afeição. além disso, podemos pensar o quanto isso está enraizado 
na própria tradição japonesa de animação.

Speed Racer, e outros animes que o seguiram, como Cavaleiros do 
Zodíaco e Dragon Ball, consolidam a função social que o gênero shonen 
possui enquanto produto midiático no Japão. a racionalidade que aparece aqui 
enquanto central é a comunicativa, a do Mundo da Vida (que trabalharemos 
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melhor na conclusão). claramente, por exemplo, Cavaleiros do Zodíaco, tal 
como todo shonen, utiliza a identificação psíquica com os jovens. Uma das 
características 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 audiência-alvo.

com isso, as lutas e a tão contestada violência, que se tornam patentes 
na mídia 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 invocação – o anime mostra situações-limite que os cavaleiros 
vivem, envolvendo temáticas como amizade, camaradagem, morte de pais, 
traição, ética, atração sexual, compromisso social, destino – que resulta em uma 
evocação – resgatando toda a situação que o fã vive em sua vida ordinária.

Tanto que, de forma muito curiosa, não é o sangue ou os socos, pontapés 
e golpes com explosão de cosmo interior que fazem Cavaleiros do Zodíaco ser 
violento. o sensacionalismo aqui é diegese em montagem, inclusive porque as 
cenas de luta não são perfeitas e são podadas pela situação de animação limitada. 
as situações-limite são construídas pelas considerações dos personagens (a “voz 
da consciência”). a diegese está toda calcada na problematização representada 
enquanto ação.

apesar de Cavaleiros do Zodíaco se tornar mais patente em nossa memória 
midiática, Speed Racer realiza essas mesmas técnicas. Um exemplo claro é a 
própria questão de Go Mifune com o corredor X, seu irmão desaparecido. o 
único reencontro diegético possível para eles é durante as corridas, em uma 
névoa de (in)certezas, onde não há mistério, mas apenas a ligação imagética 
pela hipertrofia da ação.

em grande maioria dos episódios, os closes dos dois corredores, 
representando bem a afeição, são os momentos de maior despertar tanto da 
interação psíquica como da semiose. O gatilho de identificação-(re)presentação-
significação é posto a serviço do dispositivo graças à montagem (i.e. às formas 
descritas pela análise deleuziana) e não pelo traço.

considerações finais: Speed Racer e o dispositivo
Não é o bastante identificar todas essas técnicas imagéticas e seu 

ilusionismo. É interessante saber como o todo do desenho animado Speed Racer 
agiu na linguagem do dispositivo do desenho animado, ou seja, nos campos de 
ação social mimetizados por qualquer realização audiovisual.

antes de prosseguir nessa análise, é necessário visitarmos a conceituação 
de dispositivo. a noção de dispositivo foi cunhada por Baudry (1975). em suma, 
o dispositivo é a visão do cinema enquanto “um sistema constituído de três níveis 
articulados: 1) a tecnologia de produção e exibição (câmera-projetor-tela); 2) o 
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efeito psíquico de projeção-identificação e o ilusionismo; 3) o complexo da 
indústria cultural como instituição social produtora de um certo imaginário” 
(apud aUMonT, 2004: 46). 

Mas como isso se relaciona à fórmula do desenho animado? ora, antes de 
partir para a resposta dessa questão central, seria interessante esmiuçar, usando 
um processo de inter-relação teórica, os três pontos do dispositivo. o primeiro 
deles são as questões de concretização da prática midiática audiovisual: câmera-
projetor-tela. aqui, o que está em jogo são questões da arte e da estética, o do 
como fazer e de que forma apresentar.

Já o segundo, o efeito psíquico de projeção-identificação e o ilusionismo, 
significa as questões de interação e recepção com o público. São questões da 
cultura, do privado, do interpessoal, da constituição individual e social da 
psique.

Por fim, o terceiro ponto, da Indústria Cultural, está nas questões 
que chamamos sistêmicas. É a relação do produto audiovisual não só com 
a economia, com a Política do seu tempo, mas também com as ideologias. 
interessante notar que o 2º e o 3º pontos se relacionam com a constituição dual 
das formas de agir no mundo – suas racionalidades – para Habermas. É o jogo 
entre a ação comunicativa (par do 2º ponto) e a ação instrumental (par do 3º 
ponto).

a ação instrumental é a racionalidade regida por regras técnicas apoiadas 
no saber empírico. isso implica uma teleologia, ou seja, em previsões sobre o 
mundo que implicam na escolha de estratégias. São essas estratégias analíticas 
que montam toda a gramática social na qual vivemos. a Política, o estado, a 
economia, as ideologias do mundo estão neste campo, pois elas possibilitam 
a reprodução material da sociedade. À parcela do mundo regida pela ação 
instrumental, Habermas dá o nome de Sistema.

Já a ação comunicativa está calcada na interação simbolicamente mediada, 
em poucas palavras, no cotidiano social. É o campo da tradição, da cultura, da 
fofoca, da família e do socialmente compartilhado. a validade de qualquer coisa 
neste campo depende do acordo mútuo proporcionado pela intersubjetividade 
envolvendo intenções e reconhecimento geral das obrigações. É o espaço do 
chamado Mundo da Vida, do vívido cotidiano.

as duas racionalidades – a ação instrumental e a ação comunicativa –, em 
interação, vão desenhando a realidade das relações sociais contemporâneas. No 
entanto, há algo cuja racionalidade normalmente foge do Sistema e do Mundo 
da Vida. isso, para os críticos de Habermas, é o campo da arte e suas regras 
próprias. essa racionalidade artística é o ponto-chave do 1º ponto do dispositivo, 
utilizando uma lógica bem próxima daquela atribuída à palavra estética desde a 
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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 três ramos 
onde cada ponto-chave de sua definição se relaciona com uma racionalidade e 
seu campo de ação:

pontos-chave racionalidade campo de ação

dispositivo

Câmera-projetor-tela arte/estética outras obras de arte
interação psíquica Mundo da Vida cultura e cotidiano
indústria cultural Sistema Política e economia

Dessa forma, o conceito de dispositivo mimetiza a própria sociedade, em 
si, mostrando a relação intrínseca entre as três racionalidades. Tal como as três 
partes de um nó borromeano, Sistema, Mundo da Vida e estética estão inter-
relacionadas e cada um desses elos sustenta os demais. Sem um deles, não há 
nada, não há mais o nó, não há mais sociedade.

assim, qualquer desenho animado acaba priorizando um desses três 
campos para tentar se fixar enquanto prática midiática relevante no todo social. 
ora, como sabemos, Speed Racer foi lançado quase que simultaneamente 
no Japão e nos estados Unidos, em 1967. enquanto, no Japão, ele atingiria 
o sucesso apenas na sua primeira retransmissão (a transmissão original teve 
relativo sucesso), ele foi um hit nos eUa desde seus primeiros episódios. como 
foi possível tal grau de identificação e reconhecimento?

Duas escolhas feitas por Yoshida na produção 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 já era colorido.

o uso de cores foi especialmente pensado para o desenho animado. 
Pensado para reforçar 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 colorização ocidentais 
(aliás, as japonesas até eram melhores, do ponto de vista estilístico), ele 
conseguiu dar aquele ar de cor lavada, iluminada, tal como os lugares exóticos 
dos filmes de ação dos anos 1960 – tática também utilizada em Jonny Quest, 
pela Hanna-Barbera.

a aposta de Speed Racer não foi ser mais uma realização japonesa no 
campo do desenho animado, assim agindo no campo da estética do dispositivo. 
Yoshida pensava já em um Mundo da Vida globalizado onde há uma cultura 
midiática comum. Tatsuo queria que víssemos um jovem elvis Presley na face 
do Speed Racer (Go Mifune) e um dos fantásticos carros de James Bond, tal 

Tabela 2: o dispositivo.Fon-
te: análise do autor.
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como o aston Martin DB5, no Mach 5 e seus gadgets.

no entanto, para essas ideias darem certo não bastava apenas pensá-las 
narrativamente. a imagem precisava mostrar isso, tal como analisamos. eis 
aqui a importância da criação da Secundidade através da ilusão de gravuras 
em sequência. Afinal, tal como bem afirma Deleuze (2005: 39), “a narração 
não passa de uma consequência das próprias imagens aparentes e de suas 
combinações diretas, jamais sendo um dado”. Só assim veríamos uma corrida 
em Speed Racer tal como uma corrida de Fórmula 1, imersa no imaginário 
midiático do filme de ação, e teríamos heróis não pela questão do exemplo, tal 
como nas narrações épicas, mas pela mistura dosada entre ação e afeição.
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