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RELACOES ESTILISTICAS ENTRE TOKUSATSU E ANIMACAO: INTERACOES
ENTRE ANALOGICO E DIGITAL

Angela Longo®

A obra de arte pode ser compreendida como uma dobra no espaco, movimento e
tempo que circunscreve 0 zeitgeist historico de uma era. Além disso, articula o0s
desdobramentos que organizam ndo apenas a historicidade de um determinado periodo no
tempo, mas também a sobrevivéncia e a reverberacdo de diferentes estilos estéticos. Dessa
maneira, quando midias ou técnicas diferentes surgem elas passam a remodelar as midias
anteriores, porém o contrario também € verdadeiro, uma vez que midias antigas também
passam a se remodelar estilisticamente para lidar com as demandas e desafios das novas
midias, (BOLTER; GRUSIN, 2000). Esse contexto circunscreve como a animagao e o cinema
tiveram suas definicdes tedricas e estéticas construidas como um negativo fotografico das suas
supostas qualidades intrinsecas. Apenas recentemente, com o advento da imagem digital é que
a animacao se tornou um paradigma para a hegemonia da teoria do cinema, provocando assim
uma abertura para repensar a imagem em movimento em seus aspectos histéricos, tedricos e
estilisticos.

A animacéo digital e os efeitos especiais apresentam uma transformacéo
desse problema de composi¢cdo na medida em que as imagens digitais
recorrem frequentemente a diferentes fontes de midia: alguns elementos da
imagem vém da fotografia live-action. Outros vém de imagens geradas por
computador, incluindo técnicas de computador para desenho e pintura,
cinema e fotografia digital de modelos ou figuras. (LAMARRE, 2018, p. 6,
tradugdo nossa)

Sinteticamente, a historia do inicio do cinema e da animacgéo se repetem em diferenca
na era da composicdo digital. Inicialmente, a animacao e os trick-films, dividiram um espaco
comum até a eventual diferenciacdo da animacdo como género dentro da instituicdo do
cinema. A proximidade era espacial, uma vez que havia uma exibicdo regular de
animacao/trick-films entre os filmes de live-action, bem como: “[...] porque partilhavam um
certo fascinio pelo movimento e um gosto pronunciado por misturas, surpresas e choques, mas

38 Doutoranda em Global Arts no Department of Arts Studies and Curatorial Arts pela Tokyo University of the
Arts. Mestre em Comunicacao e Informacdo pela Universidade Federal do Rio Grande do Sul. Graduada em
Artes Visuais pela UFRGS e em Estudos Artisticos pela Universidade de Coimbra. Email:
angela.longo.t@gmail.com; s4320906@stu.geidai.ac.jp

87


mailto:angela.longo.t@gmail.com
mailto:angela.longo.t@gmail.com
mailto:s4320906@stu.geidai.ac.jp

n

CULT|
BE1 ) Lecuuen | i
kﬂ_

coLodquio
NACIONAL EM

ARTE SEQUENCIAL
\ E cuLTURA POP

também especialmente porque se baseiam em procedimentos técnicos relativamente
semelhantes.” (GAUTHIER, 2011, p. 165, tradugcdo nossa). A semelhanga entre os
procedimentos técnicos, como stop-camera e composi¢des quadro a quadro, permitiram uma
experimentacdo com objetos e efeitos de truque de aparicdes e desaparecimentos repentinos
na imagem em movimento. Esses sdo apenas alguns exemplos de interseccionalidade
midiatica, porém, como Philip Kelly Denslow declarou, “Os efeitos especiais, uma area de
atividade indefinida em uma producéo de a¢do ao vivo, podem incluir muitos métodos que se
assemelham a animagdo em todos os sentidos, exceto pelo titulo”. (DENSLOW, 1997, p. 2,
traducdo nossa). A heterogeneidade da imagem em movimento em sua constituicdo também
sugere que esse limite ndo era intrinseco, mas que na verdade foi institucionalizado. Alan
Cholodenko chega a trazer uma interessante provocagdo a esse respeito: “Simplificando,
histérica e teoricamente, o cinema é o “enteado” da anima¢do, € ndo o contrario.”
(CHOLODENKO, 2014, p. 99, traducdo nossa). Essa provocacdo € um comentario com
relacdo a negligéncia dada aos estudos de animacdo, principalmente pela falta de uma teoria
gue abarque para além da sua materialidade, questfes de intuito filosofico.

“E por isso que a no¢do de uma pratica critica é crucial para a animagao: ela precisa
oferecer uma critica para se definir, mas também para negociar seu lugar em relacdo a
reconfiguracao das tecnologias e da estética digital.” (WARD, 2019, p. 102, traducdo nossa).
Por muito tempo, o lugar de interseccdo entre a animacdo e o cinema foram os efeitos
especiais, que na verdade dependem essencialmente de técnicas de animacdo. Ademais, a
animacao e os efeitos especiais usam referéncias ficticias e reais para criar uma composicao
na imagem, misturando técnicas de diversas ordens. Em suma, nés iremos analisar esse
cenario especificamente no Japdao, onde diferentes trajetorias acabaram produzindo formas
divergentes de produzir animacéo e, extensivamente, diferentes formas de se relacionar com
a producéo de live-action. Principalmente na cultura visual japonesa, antes da introducéo do
CGI 3D, o grupo de técnicas que seria chamado de tokusatsu (efeitos especiais) evoluiu
principalmente usando técnicas analdgicas, como obras em miniatura e tecnologias oOpticas.
Compreendemos tokusatsu seguindo a definicdo de Hikawa Rytsuke: “Refere-se a uma
“tecnologia” abrangente que pode ser realizada através de uma combinagdo de varias ideias
para produzir imagens que ndo podem ser capturadas com cameras live-action ou com um
cenario interno de tamanho normal.” (HIKAWA, 2012, p. 4, traducdo nossa). Essas técnicas
foram inspiradas em formas teatrais tradicionais como Bunraku e Kabuki e incorporadas aos
movimentos de combate coreografados, ao lado da influéncia dos super-herdéis de quadrinhos
americanos e do cinema. As técnicas analdgicas de tokusatsu foram implementadas com
animagdo para transmitir um mundo ficcional. No entanto, por ser tratado como algo
intermediario entre o cinema e a animacéo, foi quase sempre desconsiderado nos discursos
estéticos. A concepc¢do dos designs que aparecem nos filmes de tokusatsu e em séries de
animacao tiveram origem no campo da arte. Assim, quando os designers comecaram a
trabalhar nas duas industrias, eles comecaram a compartilhar solu¢cbes composicionais e
técnicas. Essa linhagem pode ser rastreada até produgdes multimidia contemporaneas. “Mas

os efeitos especiais ou tokusatsu também se mostraram bastante eficazes para a mudanca de
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cddigo, e o henshin hero, em particular, forneceu uma maneira para condensar esta mudanca
dentro do personagem.” (LAMARRE, 2018, p. 297, traducdo nossa).

O jogo entre similaridade e diferenca trouxe uma combinacgéo de inovacdes estéticas
que se espalharam pela producdo mididtica. A influéncia do aspecto de henshin
(transformacdo) no tokusatsu teve um impacto na producao de robds ou mechas em animacdes
que passaram a se transformar e a se interligarem. Além disso, ainda nos anos 1960, ocorreram
experiéncias com live-action e animacdo, ndo apenas como efeitos especiais, mas também
utilizando os dois meios em um mesmo trabalho. Por exemplo, em Kyoji Wakusei (1974), ha
uma mistura de animacdo em celul6ide nos personagens, € 0 monstro é animado em stop-
motion em um ambiente em miniatura. Na série Pro-Wres no Hoshi Aztecaser (Pro-Wrestling
Star Aztecaser, 1976-1977) da Tsuburaya Productions, o live-action € alterado para animagao
de celulodide na cena de luta, trazendo um maior grau de mobilidade. Mais tarde, em 1997, os
estudios GONZO produziram um trabalho pioneiro, Ao no Roku-go (Blue Submarine No. 6),
gue combinava personagens de animacdo desenhados a médo (2D) com pegas mecanicas em
CGlI 3D. E claro que com a chegada das possibilidades digitais, as producdes analdgicas, como
miniaturas, fantasias e aderecos feitas durante a era dourada do tokusatsu, foram substituidos
principalmente por novos modos de renderizagdo digital de mundos ficcionais. No entanto, a
composicdo estilistica do tokusatsu ndo desapareceram por causa da inovacao tecnoldgica,
eles foram adaptados em novas formacdes de midia.

Apbs tracar o desenvolvimento dessa questdo e articular a metodologia voltada para
a escavacao de processos historicos e estilisticos entre animacédo e tokusatsu, realizaremos
uma anélise da exposicdo TOKUSATSU: Special Effects Museum-Craftmanship of Showa &
Heisei Eras Seen through Miniatures (2012) com curadoria de Anno Hideaki realizada no
Museu de Arte Contemporanea de Toquio. Com a colaboragdo de Toho, Tsuburaya
Productions, Kadokawa Shoten Publishing e P. Productions, a exposi¢do exibiu quinhentas
miniaturas restauradas e adere¢cos com a mesma forma original e método de construcao da era
analogica. Além disso, também foi exibido um curta-metragem tokusatsu/animacao chamado
Kyashinhei Tokyo ni Arawaru (2012) dirigido por Higuchi Shinji e escrito por Anno Hideaki.
Esse projeto vislumbrou novas maneiras pelas quais os criadores poderiam usar técnicas
analdgicas para auxiliar futuras construgdes digitais.

Assim, ao tracar os sintomas de tensdes e polaridades na composicao da imagem, é
possivel compreender que a evolugdo estética ndo é substituida pela inovagéo técnica. Em vez
disso, a sobrevivéncia estética dobra-se para incorporar e individualizar novas potencialidades
artisticas. Ao analisar os encontros entre Tokusatsu e Animacdo, sua intermediacao nos leva
a questionar os fundamentos de suas defini¢cGes de midia. Essencialmente, as formas digitais
hibridas de composicao estdo mudando os codigos estilisticos para criar seu préprio universo.
Ao mapear suas operacionalidades, poderemos compreender as diferentes modalidades de
composicdo digital e seus efeitos na paisagem hibrida de imagens em movimento.

Palavras-chave: Tokusatsu; Animagéo; Composicéo; Cinema.
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