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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo geral analisar a adaptagdo do manga Shigurui, de
Takayuki Yamamoto (2004) para a animacao feita pelo estudio Madhouse, de Hiroshi
Hamasaki (2007). A analise tem dois objetivos principais, o primeiro apresenta a
comparagao das duas obras para a avaliagdo das questdes de mudanga de midia no
processo de adaptagdo da narrativa de Shigurui manga. O segundo tépico apresenta uma
analise das implicagbes da adaptagcdo no animé. Para a analise comparativa foram
utilizados os conceitos de Rudolf Arheim desenvolvidos no livro Arte e percepg¢éo visual
(1981). Para a analise de imagens cinéticas foram utilizados os conceitos elaborados por
Jacques Aumont em seu livro A imagem. Para questdes especificas da linguagem dos
quadrinhos, utilizadas na analise do manga, recorremos ao livro sobre quadrinhos de Will
Eisner Quadrinhos e a arte sequencial e também aos estudos de Scott Mcloud,
Desvendando os quadrinhos, Reinventado os quadrinhos e Fazendo quadrinhos. Para a
analise das implicagdes do processo de adaptagédo recorremos a diversos estudiosos da
intermidialidade entre eles Robert Stam e Linda Hutcheon. Os conceitos de Gérard Genette
também foram utilizados para a fundamentagao tedrica deste trabalho. Para as questbes
culturais especificas ao manga e ao animé no Japao recorremos aos estudos de Sonia Bibe
Luyten, bem como a algumas dissertacdes e teses disponiveis que foram estudadas afim de
prover suporte conceitual para esta analise.

Palavras-chave: Intermidialidade. Adaptagcdo. Manga.Animé
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ABSTRACT

The objective of this dissertation is to analyze the adaptation process of Shigurui Takayuki
Yamamoto (2004) manga into the anime by Madhouse Studio. Hiroshi Hamasaki (2007).
There are two main topics developed in this study. The first is the comparison of both works
selected and the issues related to the adaptation process of the narrative of Shigurui manga.
The second is the analysis of the implications of the adaption process. The concepts of
Rudolf Arheim in his book Art and visual perception offered support for the comparative
approach used in this dissertation and the kinetic imagery in the light of the theoretical
perspectives by Jacques Aumont in his book The image. Regarding the specific aesthetics of
the comics as a language Will Eisner, and his book Comics and Sequential Art has proven to
be essential to futher study manga. Scott Mcloud has also contributed greatly to this study
with his collection of studies, Robert Stam and Linda Hutcheon concepts were used to better
understand the intricacies of the intermedial phenomena and adaptation processes. The
concepts established by Gérard Genette also provided theoretical support to this study.
Sébnia Bibe Luyten studies were used when dealing with social aspects of manga, anime and
other cultural aspects of modern Japan.

Keywords: Intermidiality. Adaptation. Manga. Anime.
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INTRODUCAO

Este trabalho tem como objetivo avaliar a adaptagdo filmica do manga’
Shigurui em animagado homénima a partir dos conceitos elaborados por estudiosos
da adaptagdo e da intermedialidade. Entre eles foram avaliadas as questbes
levantadas por Linda Hutcheon sobre os processos de adaptacdo de obras
literarias para o cinema. Muitos dos conceitos elaborados puderam ser utilizados
nesta analise mesmo nao se tratando de uma adaptagcdo para o cinema. A
animagao guarda muitas caracteristicas do cinema, no aspecto visual, por exemplo,
enquadramentos e movimentos de camera, no aspecto da produgdo o grande
numero de pessoas envolvidas na criagao, em oposi¢cao ao autor de obras literarias
em que a autoria em geral esta vinculada a uma unica pessoa. Essa diferencga
entre autor da obra literaria e de varios criadores da obra cinética, enfatizada por
Hutcheon, se aplica da mesma forma para a adaptagcdo analisada. O manga por

sua vez também n&o se apresenta como uma obra integralmente literaria.

No caso da adaptagdo do manga para o0 animé vemos o0 uso da linguagem
cinematografica na animagéo. Para as analises visuais deste trabalho, recorremos
a um estudioso do cinema, Jacques Aumont, que extensivamente pesquisa 0

cinema, em seu livro A imagem, partindo de implicagdes visuais, das questdes

! Sonia Bibe Buyten, pesquisadora brasileira, especialista em histérias em quadrinhos e na cultura
pop do Japao, em "Por que o sucesso atual dos mangas e animés no Ocidente", explica que "o termo
animé deriva do inglés animation em sua forma abreviada para desenho animado. Embora no Japao
a grafia de ‘manga’ e ‘anime’ ndo sejam graficamente acentuadas, o sdo oralmente; em portugués
uso o acento para “manga” para ndo ser pronunciado como “manga” (fruta, ou manga de camisa) e
“animé” para nao ser confundido como “anime” (do verbo animar)". (LYUTEN, 2006, p. 6)
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organicas do olho, da apreciagédo da imagem, e das questbes de composicao e

interpretacao.

Além de Aumont, outros estudos como os de Rudolf Arheim também séao
muito importantes na area das artes visuais, tendo um grande impacto nos
pesquisadores posteriores, como o proprio Aumont. Para esta pesquisa, os estudos
mais relevantes de Arheim se concentram nas problematicas de criagcdo e
composi¢ao de imagens.

Para a anadlise das particularidades do manga, adotamos como referéncia os
livros Desvendando os quadrinhos de Scott McCLoud e Quadrinhos e a arte
sequencial de Will Eisner, analista social norte-americano e com uma vasta obra
grafica. Este é analista social norte-americano e com uma vasta obra grafica.
Entre seus trabalhos ndo académicos podemos citar Nova York, uma obra autoral
de maestria visual e grande percepgao das problematicas sociais da vida em uma
cidade grande. Um outro livro importante de Teoria de Will Eisner é Narrativas
graficas: principios e praticas.

Enquanto Eisner teve maior destaque com sua producdo ndo académica,
0 mesmo nado pode ser dito a respeito de Scott McCLoud que tem uma
producdo maior dentro da academia. E consultor e palestrante em mais de 400
instituicdbes entre elas o Philadelphia’s University of Arts, Google, Pixar, entre
outros. Publicou trés volumes sobre andlise dos quadrinhos o ja citado
Desvendando os quadrinhos, Reinventado os quadrinhos e Fazendo quadrinhos.
Dentro de sua producao autoral publicou em 2015 o livro O escultor, que continua o

debate acerca da producao artistica.
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Para a definicao do objeto de pesquisa optou-se por analisar um capitulo da

animagao e seu correspondente no manga. Foram analisadas, entre a
representacdo em diferentes concepgdes, como as relagcdes de violéncia, mais
especificamente a representagao de cenas de forma violenta como forma de engajar
o espectador. Foram também analisadas as relacbes de experiéncia do tempo na
narrativa e o tempo concreto da obra. Estabelecemos entdo alguns paralelos entre
os conceitos de tempo, violéncia e morte na narrativa de Shigurui.

Shigurui foi analisado nas duas midias por apresentar uma obra densa
em detalhes tanto visuais quanto narrativos. No aspecto da narrativa, ela tem seu
inicio na provincia de Shizuoka no Ano de 1629. A obra foi ambientada em um
conturbado cenario politico do Japao medieval desmandos governamentais dentro
de uma estrutura social bastante rigida. Ainda sobre a narrativa Shigurui
explora as nogcdes de tempo na narrativa e representagao do tempo de forma muito

peculiar e valiosa para esta andlise.

A pequena quantidade de material escrito sobre Shigurui motivou a escrita
desse trabalho entre outros objetivos tem também trazer mais notoriedade a obra.
Em recente pesquisa Shigurui conta apenas com alguns blogs que relatam um
pouco da sua experiéncia do leitor € uma trama sintética. Shigurui conta também
com uma pagina na Wikipédia em que existe uma énfase no desenvolvimento da

trama.

A escolha das cenas foi feita seguindo os elementos a serem analisados
como, a representacdo da espacialidade e do corpo, a composi¢ao, as relagcoes
estabelecidas através do uso das cores, a estrutura narrativa. Esses elementos
determinaram em parte a divisdo do trabalho. A divisdo dos capitulos segue a

seguinte ordem:



4
No primeiro capitulo analisou-se 0 manga e o animé em seus contextos de

origem, producgao e veiculagdo. Entdo analisamos Shigurui em seus aspectos gerais,
partindo das questdes presentes no romance Suruga-jo gozen jiai e analisando as
implicagdes narrativas no manga e no animé.

No segundo capitulo passamos a analisar elementos tedricos como as
relagdes intertextuais de hipertextuais, bem como questdes de interagao e recepgao
do leitor. Na sequéncia, analisamos elementos visuais que sdo importantes para a
analise do manga e do animé neste trabalho. Ao fim do capitulo examinamos a
representacdo do tempo ligada a narrativa do manga comparado ao animé.

No terceiro capitulo analisamos comparativamente algumas cenas do manga
e seus correspondentes no animé evidenciando as relagdes de contato e transito

entre as midias das obras analisadas.



1 SHIGURUI

1. O ROMANCE

O primeiro capitulo de Shigurui, “Duelo de espadas no castelo Suruga”, é
baseado no primeiro capitulo de Suruga-jo Gozen Jiai (1993), escrito por Norio
Nanj6é. O autor do romance tem em sua obra mais de trinta romances sobre
samurais, sobre o Japao feudal e tematicas relacionadas a honra e ao dever. Nanj6é
teve grande produgao no século XX, tendo outros de seus romances adaptados para
o cinema como “Bushido, o cruel cédigo dos samurais”.

A histéria de Shigurui se inicia durante o reinado de Shogun Tokugawa
lemitsu (1623-1632), em meio a um torneio realizado pelo seu irmao mais novo,
Tokugawa Tadanaga. Nele os espadachins n&o usariam suas espadas de madeira
(Bokken), mas sim espadas tradicionais. A narrativa comega com a primeira luta
entre Fujiki Gennosuke, que n&o possui um brago, e Irako Seigen, que é cego.
Ambos sao rivais de um passado sombrio, cheio de traigbes, invejas e disputas
dentro da hierarquia do cld Kogan-ryu. Com essa premissa comecga a histéria,
contada de maneira nao linear, com algumas mudangas de temporalidade na
narrativa como o uso de flashback e flashfoward e de forma extremamente
detalhada tanto na profusdo de detalhes visuais quanto na grande quantidade de
referéncias aos costumes e tradigcbes da classe samuraica japonesa do periodo

medieval.

Na trama, os principais personagens sdo Fujiki Gennosuke (&7~ R ZBh),

Irako Seigen (fFRF /&%), Gonzaemon Ushimata (4} #E A7) e Tokugawa
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Tadanaga (f&)1] J2). Fujiki € um dos melhores espadachins de Kogan-ryu, porém

perde uma luta contra Irako e, apesar da derrota, fica desde entdo em intenso
treinamento para ser o sucessor de sua escola de kenjutsu (Kogan-ryu). Irako
Seigen é um individuo de extrema ambicdo que tem como objetivo se tornar
sucessor da mesma escola que Fujiki. Ao ser vencedor da primeira luta contra
Fujiki, desencadeia uma série de eventos que levardo ao duelo no castelo de
Suruga.

A luta entre Gonzaemon e Irako vai fazer com que Irako, ao ser derrotado, se
torne aluno de Kogan-ryu.

Gonzaemon Ushimata, mestre do cla e professor de Gennosuke, é o segundo
na dinastia Kogan, sendo lwamoto Kogan o mestre da dinastia, considerado um dos
mais temiveis samurais. O mestre-samurai esta sempre com aparéncia funesta e
passa grande parte do tempo meditando, mas, mesmo estando neste estado, Kogan
é terrivelmente forte. Possui uma filha, Iwamoto Mie que ele vé apenas como uma
genitora para continuar sua linhagem. Ele tem uma das maiores e mais mortais
técnicas de espadachins, a "Nagare Boshi".

Tadanaga, o irmao mais novo do Shogun, & representado como um
governante despreocupado com a ordem geral de sua provincia e mais preocupado
com a satisfagdo de suas vontades, indiferente ao impacto do resultado de suas
atitudes na populacdo. Aqui temos o primeiro contraste entre o fazer e o dever

quando Tadanaga convoca um duelo nos moldes tradicionais. No entanto, ao invés

de pedir que seja uma demonstragdo de técnica de Kendo (%Ii& caminho da
espada) com Bokken ("% espada de madeira), ele pede que seja feita com

Shinken (E#l espada verdadeira). O uso dos termos aqui é especialmente
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importante, pois o governante propde um duelo sujo, mas ele o faz através de um

termo cujo radical E significa ndo somente “verdadeiro”, mas também “real”,

“preciso” ou “puro”.

Os nomes dos participantes do duelo sédo ricos em interpretagdes. Tanto o
nome de Irako Seigen quanto o nome de Fujiki Gennosuke podem indicar suas
funcdes dentro da historia. Dentre as possiveis tradugdes da palavra "lrako" pode-se
chegar a “crianga limitada” ou “crianga limitante”. Aqui ja temos os primeiros indicios
de uma das grandes forgas da obra, sua capacidade de manter o leitor em suspenso
ao expor uma situacdo, mas retardar sua conclusdo. Essa estrutura é recorrente
através dessa histéria, pois a todo momento séo fornecidos indicios que caminham

para um determinado desfecho, mas que nem sempre se concretiza.

O segundo desafiante & Fujiki Gennosuke (B&7K JEZBf), em seu nome
também encontramos indicativos do papel a ser desempenhado. Seu sobrenome %

7K, pode ser lido como “arvore de glicinias”. A glicinia produz dois tipos coloragao:
purpura e lilas. A cor purpura dentro tradigdo nipbénica significa morte, enquanto as
flores de coloragéao lilas, em especial cerejeiras, dentro da cultura samurai significam
a brevidade e inconstancia da vida. Seu pré-nome & 2Bl pode ser traduzido como
“origem do assistente”, em outras palavras, que ele sera o sucessor da técnica de

sua escola; entdo, a partir de seu sobrenome e de seu pré-nome, Fujiki esta

prenunciado a morrer e também a viver.



2. O MANGA

A arte sequencial publicada no Japao € parte representativa da cultura
popular japonesa e, assim como os demais suportes de leitura, esta intrinsecamente
conectada aos aspectos que constituem a nacdo, como a histéria, a politica, a
economia, as nog¢oes de familia, ideologia, etc. A partir de sua primeira aparigdo no
Japao no século XII como caricatura em grandes rolos, o0 manga passou por
inumeras modificagdes quanto ao tragcado das ilustracbes, ao formato das
publicagdes, ao tema e ao publico a que se dirigia até alcangar o formato que tem
atualmente. Esse género possui caracteristicas educativas no sentido de doutrina

social, religiosa e ideologica, o registro de aspectos historicos e sociais japoneses.

Certos autores consideram os trabalhos do artista japonés Katsushika

Hokusai (E&fdtE- 1760-1849) como precedentes para o manga moderno, através

do Hokusai Manga, uma colecdo de desenhos de animais, pessoas e objetos.
Apesar do nome, o Hokusai Manga possui um estilo diferente da histéria em
quadrinhos do manga moderno.

O termo “mangd”, que ja era utilizado desde 1500, é composto pelos
ideogramas “man” (traduzido literalmente como “humor”, “algo que nao é sério”) e
“‘ga” (“imagem”, “desenho”). No entanto, a palavra “manga” tem pelo menos duas
interpretacdes distintas, pois enquanto no Japao serve para definir qualquer arte
sequencial, fora do territorio japonés ¢é utilizado para determinar o estilo mais comum
de quadrinho nipdnico, frequentemente associado aos olhos grandes e a boca

pequena, referente ao termo em inglés Big Eyes, Small Mouth (BESM) que, de

forma genérica e abrangente, define o manga moderno.
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O manga pode ser apontado como a narrativa grafica mais antiga, pois

existem registros desta arte desde do século XVI. Segundo Eliene Percilia (2016), o
manga teve origem no Oricom Shohatsu (Teatro das Sombras) que na época feudal,
percorria diversos vilarejos contando lendas por meio de fantoches. Essas lendas,
foram registradas e ilustradas em rolos de papel, dando origem as historias em
sequéncia e originando o manga. No Jap&o, essas histérias passaram a ser
publicadas por algumas editoras na década de 1920, porém sua fama so6 veio por

volta da década de 1940.

Um dos nossos objetos de estudo é a série em manga Shigurui (> 7 )L1,

2007) concebida por Takayuki Yamaguchi, constituida de setenta e seis capitulos.
O quadrinista japonés trabalha com temas histéricos e polémicos, escrevendo

também para subgéneros de manga, como o horror e o0 geki-ga (estilo sério, em

oposigdo ao manga). Como exemplo de sua produgdo temos EIEMD A A A, Kakugo

no Susume (1994, Akita Shoten), traduzido para o inglés com o titulo Apocalypse
Zero (2005, Media Blasters). Apocalypse Zero trata de um futuro pds-apocaliptico
em que os habitantes tém de lutar entre si para sobreviver.

A tematica distopica e a grande violéncia na elaboracao de cenas chocantes e
sanguinolentas, caracteristicas marcantes da obra de Yamaguchi, fez com que
houvesse um longo tempo entre a publicagdo japonesa do Shigurui e sua traducao
americana, podendo ser um indicio da pouca aceitagao da obra.

O termo “Shigurui” surge, muito provavelmente, da citacdo “Bushiddé wa
shinigurui hi nari. Hitori no satsugai wo sdjd-nin suite shikanuru mono”? de Naoshige

Nabeshima, registrada em Hagakure, o primeiro relato escrito sobre praticas do

2\/ersdo em portugués: O bushido é se colocar de forma maniaca para a morte. A pessoa sozinha
nao pode ser assassinada por 10 outras. Todas as tradugdes sdo de minha autoria.
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Bushido. A escolha deste termo ja nos aponta algumas diregdes a serem tomadas

pelo autor da obra que analisaremos.
A primeira diregdo é a tematica dos samurais no que se refere a rigidez dos
treinamentos com espada e também a austeridade dos ensinamentos e

dos comportamentos, conforme Figura 1, capa do manga Shigurui.

&

BRDE O N
HERROSE

Figura 1. Capa do manga Shigurui. Fonte: Yamaguchi, 2004.

Um segundo polo de concentragao gira em torno das multiplas interpretagdes
sugeridas pela obra através da pluralidade de detalhes tais como cenario, espadas,
vestimentas, gestos e referéncias que devem ser operadas pelo leitor, como por

exemplo o proprio titulo que faz mengéo a frase de Nabeshima (nota 2).



11
1.3 O ANIME

A palavra “animé” refere-se, no Japéao, a qualquer tipo de desenho animado,
independentemente da origem. Para o Ocidente, entretanto, esse termo € utilizado
para designar desenhos produzidos no Japdo ou que apresenta as mesmas
caracteristicas estruturais e os mesmos cédigos de linguagem.

O animé, aos interessados por cultura nipdnica, “seria um tipo de arte
japonesa contemporanea, rica e fascinante, com uma narrativa e estética visual
distinta, a qual parte da cultura tradicional japonesa e avanga a extremidade cortante
na arte e na midia” (NAPIER, citado em MACHADO, 2009, p. 29-30).
Majoritariamente, os animés sao baseados nas narrativas apresentadas nos mangas
de sucesso no Japdo. Contudo, em sua maioria, sofrem algumas modificagbes. A
violéncia e a erotizacdo encontradas nas narrativas do manga frequentemente sao
minimizadas quando transpostas para o formato de animacgao, isto porque ha uma
maior veiculagao, dentro e fora do Japao, e ser primariamente mais atrativa para o
publico infantil.

Para Napier (2005), essas animagdes tornaram-se o principal exportador da
cultura japonesa, pois, através delas, ha a transmissdo de conteudos altamente
sofisticados devido a direcéo, enredo e trilha sonora proprios.

Referente ao objeto de estudo deste presente trabalho, ele passou por 3
momentos para o desenvolvimento do animé. Sua histéria originou-se a partir do
livro Suruga-j6 Gozen Jiai, do qual, seu primeiro capitulo serviu como base para
elaboracdo do manga de Shigurui com 84 capitulos, tendo apenas 32 destes
utilizados no desenvolvimento da animagéo do estudio Madhouse. A animagao foi

dirigida por Hiroshi Hamasaki. Estreou no canal WOWOW, em julho de 2007, no
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Japao, sendo seriada em 12 episodios. Ja a versdo americana foi publicada em

volume unico, contendo todos os episddios pela Funanimation em 2009.

Ao contrario da maioria dos animés que recebem modificagcdes, como foi
mencionado anteriormente, Shigurui segue a mesma tematica do manga, tendo
também caracteristicas de honra e violéncia. Talvez, devido ao horror no cinema
japonés ser um género muito ativo e prolifico, gerou uma base de espectadores para
que o animé Shigurui fosse viabilizado, mesmo tratando de assuntos

polémicos através de imagens chocantes, conforme capa (Fig. 2).
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Figura 2. Capa do animé Shigurui. Fonte: Hamasaki, 2007.
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Esse animé é adaptado nos seguintes 12 episodios:

1. "Duelo de Espadas no Castelo Sunpu" (B2fHBEFIS)
2. "A Cerimdnia Yodare-Azuki" GiL/NT)

3. "Kamaitachi" ($35H)

4. "Cangéo Infantil" (E3)
5. "Técnica Secreta do Instrutor de Esgrima" (#3&l151%)
6. “Choro do Nascimento" (EE75)

7. "Dentes" ()

8. "Coro das Cigarras" (## L <h)

9. "Filhotes de Tigre" ()

10."Casa de Punicdo Kengyou" (fRIZT BEH)
11."Luar" (B3%)

12. "Mumyo Sakanagare" (EHF¥RN).

A seguir passamos a uma breve descricdo dos episodios da animagao:

O primeiro episddio da animacao € “Duelo de espadas no castelo de
Sunpu” (Sunpujd gozen jiai). O foco deste episédio é o evento entre os dois
duelistas analisados, Fujiki e Irako. Outros elementos constroem a narrativa entre
eles, as relacdes entre os duelistas e as mulheres que os acompanham, as vontades
sadicas de Tadanaga. O episddio inicia com o seppuku e mostra um flashback em
que a narrativa transcorrer no passado até que retorne ao duelo. Ainda no tempo

passado, “A cerimdnia Yodare-Azuki” é o segundo episddio da animacao e relata os
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primeiros momentos de Irako dentro da escola Kogan. Algumas peculiaridades do

grupo sao reveladas, como a cerimbnia yodare azuki. A relagao entre Fujiki e Irako é
desenvolvida.

O terceiro episddio “Kamaitachi”, da sequéncia aos eventos, porém continua
um ano depois do segundo episoédio. Kogan acorda de um estado de hibernagéo
para averiguar o andamento do processo de sucessao de sua escola. Fujiki e Irako
continuam sendo os dois candidatos, entdo para se certificar Kogan cria um desafio
para os dois.

“Cancgobes de crianga” (Warabeuta) é o quarto episédio da série animada. Este
episodio resgata e resignifica cangdes populares japonesas, ao tratar do passado da
personagem l|ku, que, quando crianga, acreditou ter seu corpo amaldigcoado. Esse
episodio explora também as relagdes entre lwamoto Kogan e |Iku, bem como tece
elementos para uma possivel relagao entre Iku e Irako Seigen.

O quinto episddio da série tem o titulo de “Instrugdo da técnica
secreta" (Hiken denju). Fujiki Gennosuke inicialmente ndo foi permitido receber os
ensinamentos sobre a técnica secreta do dojo Kogan ryu, dessa forma ndo sendo
apontado com sucessor da técnica. Talvez por causa dessa falha Fujiki desaparece
do dojo e comega uma investigacdo sobre o passado de Irako Seigen. Iwamoto
Kogan desconfia cada vez mais do comportamento de Iku e, por estar em sua
hibernagéo, ndo se sabe se ele tem o controle da situagdo ou tem conhecimento dos
fatos. Dessa forma ele escolhe dentre seus melhores alunos um grupo de
investigacédo para levantar a situagao se certificar se seus planos de vinganga séo
justos.

O sexto episddio € “O choro do nascimento” (Ubugoe). Neste momento da

narrativa, lwamoto Kogan tem mais indicios de estar sendo traido, e comeca a por
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seu plano de vinganca em pratica. Irako Seigen passa a acreditar que realmente vai

apreender a técnica Mumyo Sakanagare, mas por nao perceber os planos em que
ele se envolveu acaba preso.

No sétimo episddio, se constroem as relagdes do Dojo Kogan ryu com a
politica local. Neste episddio se desenvolve também a ligagdo entre o mestre Kogan
e sua filha. Por fim é retratado Fujiki em um confronto que demonstra sua
capacidade de ser o sucessor da técnica de seu dojo, tanto no aspecto de
compreensao da técnica em um ambiente mais filoséfico, quanto no aspecto da
severidade com que ele se coloca nas lutas em que participa. Fujiki entdo aceita um
duelo para defender seu dojo, e apenas uma pessoa sobrevive, um garoto que sera
seu discipulo.

A trama do discipulo de Fujiki chega a uma conclusdo no oitavo episédio, em
que uma series de assassinatos mancham a honra do Dojo Kogan. Esse assassino
nao revelado utiliza uma técnica muito similar a de Irako, porém neste momento da
narrativa ele ainda nao esta evidenciado. Ao fim do episoédio exploram a relacdo de
Mie que seria a real sucessora de Kogan, porém por ser mulher nao poder seguir
com o aprendizado das técnicas de espada. Comeca a ser explorada a relagdo de
mie com seu corpo, em que a punicdo do corpo e a autoflagelacdo entram em
choque com a possibilidade do corpo reprodutivo da mulher.

No proximo episodio é aprofundada a questdo da autoflagelagdo através da
inanicdo de Mie, conjuntamente com a questdo sucessoria em que Mie esta
envolvida. No entanto fica evidente que Mie deve ser a sucessora no sentido se ser
o veiculo para a semente de Kogan e assim gerar o herdeiro da escola. A serie de
assassinatos continua e Fujiki e Ushimata por fim descobrem que Irako esta por tras

de tudo.
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No décimo episodio o mestre Kogan acorda apos 49 dias de hibernacéo e
descobre todos os problemas de traicdo ocorridos em sua auséncia. Um Lorde local
convoca o Dojo Kogan para uma demonstracdo de espadas contra uma espada
espanhola. O duelo acaba de mostrando ser uma armadilha de Irako e lku contra
Fujiki e Kogan.

“‘Mumyo Sakanagare” € o ultimo episddio da série de animagéo. |ku e Irako
Seigen para dar o ultimo passo do estratagema de vinganga deles. Kogan parece
ainda estar em hibernacédo. Ao fim dos preparativos a luta entre Irako Seigen e
Iwamoto Kogan finalmente acontece apds muita carnificina e derramamento de
sangue. Ao fim do duelo Mie e depois Fujiki chegam a cena. Gonzaemon Ushimata
chega ao dojo 7 dias depois do duelo. Ao fim do episédio vemos mais uma vez o
Jardim do castelo de Sunpu, onde Tadanaga pergunta sobre a técnica de espada

Mumyo Sakanagare.?

3 Versao em portugués: Mumyo Sakanagare ( #EBFi¥ 1), mumyo (sem brilho), sakanagare (fluxo
revertido)
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2 PERSPECTIVAS TEORICAS

2.1 TEXTO

No escopo deste trabalho, apesar de que as obras objeto de analise serem
provenientes de estruturas signicas que contemplam tanto a escrita como a
imagética, elas serdo problematizadas como "textos". Esta perspectiva esta baseada
no conceito de Roland Barthes (2004, p. 62), para quem “tudo é texto”.

Qualquer novo texto reune fragmentos de citagbes passadas, pedagos de
coédigos, modelos ritmicos, fragmentos de linguagens sociais, etc., que sao
redistribuidos dentro dele. Sempre existe linguagem antes e em torno do texto onde
as redes sdo multiplas e se entrelacam. Logo, o texto € uma galaxia de sentidos:
nao tem inicio, é reversivel e nela penetramos por diversas entradas, sem que

nenhuma possa qualificar-se como principal.

2.1.1 Hipertexto

Genette (2005, p. 19) denomina “hipertexto” o texto B que se relaciona — néo
apenas na forma de um simples comentario — com um texto A, “hipotexto” ou “texto
original A”, anterior ao texto B. No entanto, o préprio tedrico enfatiza que essa
definicdo € provisoria, uma vez que tal relacgdo nem sempre ocorre de maneira

direta, sendo que:

Esta derivagcédo pode ser de ordem descritiva e intelectual, em que um metatexto (por
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exemplo, uma pagina da Poética de Aristételes) fala de um texto Edipo Rei. Ela pode

ser de outra ordem, em que B nao fale nada de A, no entanto ndo poderia existir

daquela forma sem A, do qual ele resulta, ao fim de uma operagao que eu

qualificarei, provisoriamente ainda, de transformacao, e que, portanto, ele evoca mais
ou menos manifestadamente, sem necessidade de falar dele ou cita-lo. (GENETTE,

2005, p. 19)

E importante notar que esta proliferacédo de hipertextos a partir de hipotextos
originais, uma das caracteristicas da arte contemporénea, tem a sua base teorica no
enunciado de que toda obra de arte possui relagdes intertextuais, ndo apenas, de
uma forma direta, com outras obras de arte de estatuto igual ou comparavel, mas
também, de uma forma indireta, com todas as obras que influenciaram essas obras
de igual estatuto.

A pelicula a ser analisada - Shigurui (2007), de Hirotsugu Hamazaki, é
produto de um processo intermidiatico: a adaptacao filmica. Segundo Gérard
Genette (2005, p. 51), as adaptagdes possuem uma elevada importancia historica,

tanto pelo acabamento estético de certas obras que delas resultam, como pela

amplitude e variedade dos procedimentos nelas envolvidos.

Assim, no sentido figurado, entenderemos por palimpsestos (mais literalmente
hipertextos), todas as obras derivadas de uma obra anterior, por transformag¢ao ou
por imitagdo. Dessa literatura de segunda méo, que se escreve através da leitura, o
lugar e a acdo no campo literario geralmente, e lamentavelmente, ndo séao
reconhecidos. Tentamos aqui explorar esse territério. Um texto pode sempre ler um
outro, e assim por diante, até o fim dos textos. Este meu texto ndo escapa a regra.
Quem ler por ultimo lera melhor. (GENETTE, 2005, p. 8)
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2.1.2 Intertextualidade

Ainda segundo Genette (2005, p. 9), a intertextualidade pode ser considerada
como toda relagdo de um determinado texto com outro qualquer. Essa relagao pode
estar claramente estabelecida e determinada, inclusive por alusdes existentes no
préprio texto, ou pode se instaurar de uma forma nao sendo somente marcada
mediante uma concordancia entre os repertérios do autor e do receptor.

Podemos afirmar que os animés elaborados a partir da tematica samurai
oferecem a possibilidade de uma série de aproximagdes e afastamentos em relagao
ao manga original, os quais serdo estudados, entre outros teoricos, a partir do
conceito de intertextualidade desenvolvido por Gérard Genette. Genette (2005, p. 8)
fornece a interessante metafora do pergaminho para explicar esse conceito: para
Genette, um palimpsesto € um pergaminho cujo primeiro conteudo anotado foi
raspado, para que se anotasse sobre ele um novo conteudo. Porém, o fato de essa
primeira inscri¢ao ter sido apagada ou raspada n&o impossibilita sua leitura.

De uma forma geral, toda obra de arte possui uma série de relagdes
intertextuais, seja com outras obras de arte congéneres ou comparaveis, seja com
as obras que dialogaram com essas mesmas obras (hipotextos), formando uma
cadeia de relacionamentos em que é praticamente impossivel de se chegar ao que
poderiamos chamar de “hipotexto” original. Para Robert Stam (2003, p. 226), “De
maneira mais direta: qualquer texto que tenha dormido com outro texto, dormiu
também, necessariamente, com todos os outros textos com os quais este tenha
dormido”.

Mas apesar de Genette se basear, principalmente, nas adaptacdes escritas,

Linda Hutcheon (2006, p. xi) afirma que os estudos de adaptagdo vao muito além da
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traducdo semiotica de romances para filmes, e abarca quase tudo: estérias de

poemas, pecas, pinturas, 6peras, musicas, danca e, no nosso caso, histéria em
quadrinhos. Estas obras que originalmente foram escritas em uma midia especifica
sao frequentemente adaptadas para uma midia completamente diversa.

A pesquisadora estadunidense Simone Murray (2007, p. 23) ecoa o
pensamento de Hutcheon ao afirmar que os estudos de adaptagao transcenderam o
seu status inicial relegado somente a dualidade dos estudos literario/
cinematograficos e acabaram por impor uma imagem de respeitabilidade académica
no seculo XXI, o que pode ser percebido pelo extenso numero de cursos de pos-
graduagédo e de graduagdo, bem como a atengado dispensada as publicagdes de
grandes editoras académicas, como o0s jornais académicos Literature / Film

Quarterly e o recém langado Journal of Adaptation Studies.

2.1.3 Recepcao e interagao

A partir da concepgao de que toda obra pode ser lida como um texto, vamos
estabelecer as relagbes entre o manga e o animé, objetos deste estudo,
problematizando os varios pontos de contato entre eles.

A relevancia dos estudos de Scott McCLoud e de Will Eisner é grande para a
analise do manga (material ndo cinético), enquanto a leitura da parte cinética sera
baseada principalmente nos trabalhos do pesquisador Jacques Aumont. Esses
estudos englobam aspectos da percepg¢ao do ser humano, bem como da imagética,
e, mais especificamente, questdes cinematograficas. Aumont oferece um grande
espectro para as varias possibilidades de interpretagcao, em especial a composicao

cinematografica escolhida pelo cineasta.
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Will Eisner que também escreve sobre o processo de criar uma imagem

dentro de um quadro, trabalha esses conceitos da seguinte forma:

Funcionando com um palco o quadrinho controla o ponto de vista do leitor, o contorno

do quadrinho torna-se o campo de visao do leitor e estabelece a perspectiva a partir

da qual o local da agao é visto. Essa manipulacdo permite ao artista esclarecer a

atividade, orientar o leitor e estimular a emocé&o. (1989, p. 88)

Para Eisner a posicao do leitor pode ser determinada pelo artista, mas assim
como na literatura, sempre existe a figura do leitor (ou espectador) que, conforme
Wolfgang Iser (1996, p. 7) acaba por possibilitar uma série de interpretagdes, muitas
vezes diversas e/ou concorrentes, pois € na integracdo do leitor com o texto (na
forma ampla que expusemos) ou seja, no ato da leitura e/ou recepgédo que se da a

compreensao por parte do leitor. Neste sentido, Wolfgang Iser se manifesta da

seguinte maneira:

Os modelos descritos de interagdo no mundo social surgem da contingéncia —
planos de conduta ndo coincidem ou € impossivel experienciar as experiéncias dos
outros —, mas nao de uma situagdo em comum ou de convengdes que valem para
0s parceiros da interacdo. A situagcdo em comum e as convengdes se limitam a
regular o preenchimento das lacunas, lacunas estas que se formam em face da
falta de controle ou de experimentabilidade, sendo condigdes basicas para qualquer
interacdo. A essas lacunas corresponde a assimetria basica de texto e leitor,
caracterizada pela falta de uma situacao e de um padréo de referéncias comuns.
(ISER, 1996, p. 103)

Ou seja: para existir o ato da leitura é necessario que haja uma diferenga
entre a consciéncia do autor e do leitor. Afinal, se o leitor ja possuisse todas as
informagdes que o autor pretende comunicar, ndo haveria a necessidade, talvez até
a possibilidade, de comunicagao. Seria, talvez, apenas uma lembranga. Wolfgang

Iser continua:
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Aqui como ali, a caréncia é estimuladora, ou seja, os graus de indeterminagao
implicados na assimetria de texto e leitor compartiham uma fungdo com a
contingéncia e o no-thing da interagéo interpessoal, a saber, a funcdo de constituir
comunicagdo. Em consequéncia, os graus de indeterminagdo da assimetria, da
contingéncia e do no-thing sdo apenas diferentes formas de um vazio constitutivo
subjacente a toda inter-relacdo. Entretanto, tal vazio ndo é um dado ontolégico em
que se fundamentariam as relagbes mencionadas; ele é criado e modificado pela
falta de equilibrio inerente tanto a interacdo diadica, quanto a assimetria de texto e
leitor. O equilibrio s6 se deixa reconstituir se a caréncia for superada, razdo pela
qual o vazio constitutivo estd sendo constantemente ocupado por projegcbes. A
interacdo fracassa no momento em que as projecdes reciprocas dos parceiros
sociais nao sao passiveis de modificacdo ou no momento em que as projecdes do
leitor se sobrepdem ao texto sem enfrentar resisténcias por parte deste. Fracassar
significa entdo ndo ocupar o vazio sendo com as proprias projegdes. (ISER, 1996,
p. 103)

Esta assimetria entre texto e leitor € sublinhada por Wolfgang Iser no sentido

que essa diferenca de consciéncias e a impossibilidade de descricdo completa da

realidade ficcional, traz consigo a possibilidade de novas interpretacbes e da

recriagdo, pois se todos elementos necessarios a interpretacdo ja estivessem

presentes no texto, uma das principais caracteristicas da literatura e da arte em

geral, a indeterminacgao estaria perdida.
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2.2 ELEMENTOS VISUAIS

2.2.1 Composicao

E importante notar que, tanto na pesquisa do manga quanto do animé,
existem muitas referéncias a proporgcao aurea e a lei dos tercos. A lei dos tercos é
uma caracteristica muito interessante da formatacao de estimulos visuais dentro de
retdngulos onde, ao tracarmos linhas que dividem o retangulo tanto na horizontal
tanto quanto na vertical trés partes, a intersecgdo das linhas nos quatro cantos
deslocados do centro formam areas de agugamento do interesse visual. Varios
estudos dentro das artes visuais, do cinema e da fotografia, contemplam essa
peculiaridade imagética.

Em seu livro The power of the center (1981), Rudolf Arheim estuda, sob esse
angulo, a relagao entre um espectador concebido sobre o modelo de um “centro”
imaginario referindo inteiramente a si mesmo o mundo visual e uma imagem,
privilegiando a importancia dos fendbmenos de centramento nesta imagem, pois o
centro desempenha um papel preponderante. A tese de Arheim é interessante pelo
grau de generalidade, e portanto de perspectivismo, que é conferido a este centro,
pois, para o pesquisador existem varios centros na imagem, que séo de diversas
naturezas, tais como o centro geométrico, o centro de gravidade visual, os centros
secundarios da composigao, os centros diegético-narrativos e finalmente a visao das
imagens (artisticas, no caso) que conjuntamente vao organizar (criar) esses
diferentes centros em relagao ao centro “absoluto” que é o sujeito espectador. Para

Aumont (1985, p. 148):
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Onde ja estao indicadas duas possibilidades. A primeira em que o centro real como

analisado ndo é o maior centro de interesse da imagem, e outra em que a imagem

deve ser composta de tal forma que evidencie particularidades do espectador, ou que

o incite a essas particularidades.

A proporcao aurea, este tipo de estudo geométrico, ja era elaborada pelos
estudiosos gregos e € conhecida por varios outros nomes, entre elas a ja citada lei
dos tergos, numero de ouro, numero aureo, secgao aurea, propor¢ao de ouro, e €
comumente representada pela letra grega phi. Também é chamada de secgéo aurea
(do latim sectio aurea), razdo aurea, razdo de ouro, média e extrema raz&o
(Euclides), divina proporgao, divina secado (do latim sectio divina), proporgdo em
extrema raz&o, divisdo de extrema raz&o ou aurea exceléncia. O numero de ouro é
ainda frequentemente chamado razao de Phidias.

Outra caracteristica do animé é a recorréncia de espagos nao ocupados por
corpos, que pode sugerir vacuidade, contencdo ou auséncia. Existe uma grande
contencdo dos movimentos e das agbes em boa parte do primeiro episodio, 0 que

acaba por exaltar o furor do movimento no momento em que a agéo ocorre.

el aas
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Figura 3. Proporgéo aurea. Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Proporgao_aurea
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Will Eisner que também escreve sobre o processo de criar uma imagem

dentro de um quadro, trabalha esses conceitos da seguinte forma:

Funcionando com um palco o quadrinho controla o ponto de vista do leitor, o contorno
do quadrinho torna-se o campo de visao do leitor e estabelece a perspectiva a partir
da qual o local da agao é visto. Essa manipulacdo permite ao artista esclarecer a
atividade, orientar o leitor e estimular a emocé&o. (1989, p. 88)

As seguintes caracteristicas poderao ser identificadas nas partes analisadas
do manga. A grande presenca de detalhes extremamente significativos. Um
elemento muito utilizado no manga € o que Will Eisner veio a chamar de “salto”,
onde a pagina toda é vista como uma imagem e o leitor ndo segue o padrao de

leitura ocidental.

A transicao final exige que o leitor rompa com a conven¢ao da sequencia de
esquerda para a direita. O olho segue a corrente de ar para baixo passando por um
fundo vago, até o corpo solido no chao; e entdo salta de novo para cima... ... esse
rebote é exclusivo da narrativa visual. (EISNER, 1989, p. 10)

Figura 4. Brago, rebote em Shigurui. Fonte: Yamaguchi, 2004.

O desenhista também chama a ateng¢do para a necessidade de melhorar a

ligacdo entre os quadrinhos com pouca quantidade de dialogos, estabelecendo um
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ritmo que é constituinte da narrativa e, assim como nos quadrinhos silenciosos, ter

como efeito a alteracdo do ritmo de leitura, acelerando-a para alguns leitores,
desacelerando-a para outros, ou por vezes induzindo a uma releitura. Foi também
ressaltado o extenso uso das expressoes faciais das personagens, bem como a falta
de expressdo em alguns casos. O autor gera significados que podem ser
interpretados pelo leitor numa ampla gama de significagdo, como por exemplo a falta
de expressao para demonstrar concentragao.

Uma outra caracteristica do manga, que na animagao sera mais explorada, é
a dificuldade de traduc¢ao sonora da polissemia do texto escrito. Também é de suma
importancia o uso de onomatopeias que muitas vezes extrapolam o0s

préoprios  quadrinhos, como pode ser observado abaixo (Fig.5).
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Figura 5. O uso das onomatopeias nos mangas. Fonte: McCLoud, 1996.

Outra técnica para desenvolvimento dos mangas € a utilizagdo dinadmica de
hachuras, ou seja, técnica artistica utilizada para criar efeitos de tons ou sombras a

partir do desenho de linhas paralelas préximas, e de notas de rodapé, tanto na
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elaboragdo de mangas como na criagdo de animés. Isto possibilita um grande

dinamismo nas cenas, principalmente ao relatar rostos e corpos em especial
musculos. Esse tratamento dos musculos vai também aparecer na animagao, como
por exemplo, o recurso de hachura para explicitar os musculos dos samurais

participantes numa eminente apropriacdo da técnica da elaboragdo de mangas

(Fig. 6).

Figura 6. A musculatura hachurada. Imagem criada digitalmente. Fonte: Hamasaki, 2007 e Yamamoto, 2004.

A aplicagao de cores no animé é muito sutil e o autor, na maioria das vezes,
faz uso de tons pastel ou cores esmaecidas. Esse uso em alguma medida mescla os
elementos e tornam a imagem difusa. “Primeiro, a inter-relagdo de cores é
fortemente modificada por outros fatores pictoricos... e sugeriram que as grandes

superficies deveriam ter cores apagadas...” (ARNHEIN, 1974, p. 338). As inser¢des
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sonoras no animé, em sua maioria, sao bastante significativas, por vezes indicam a

entrada de uma personagem ou um acontecimento, por outras indicam os cortes de
cenas e trabalham muito perto da edicdo e montagem. A auséncia de trilha sonora,
se considerada como musica de fundo, bem como o uso de ruidos e musica
incidental, agugam e conduzem o espectador pela historia.

A trama possui varios dialogos entre som e siléncio, musicas tradicionais e
contemporaneas exploradas ao longo da série e, em particular, no episodio
“Cancoes de crianga” em que o autor faz uso de uma cantiga popular japonesa que
€ ressignificada, pois enquanto a cangao original trazia um viés de jovialidade e
tradicionalismo a sua ressignificagdo aponta para a apropriagdo de tradi¢cdes e
costumes da época medieval e atualiza a cantiga para questdes relacionadas com o
corpo e a sexualidade. Um exemplo dessa apropriagao ja esta presente na trilha de
abertura da animagdo em que a musica tradicional € mesclada com ruidos e

instrumentos classicos europeus.

2.2.2 Ponto de vista

Encontramos no animé, varios movimentos de camera que sao extremamente
significativos, por exemplo, quando a camera utiliza a técnica de tilt up do rosto do
samurai Fujiki para o sol, que, como veremos, tem suma importancia na simbologia
japonesa. O movimento de tilt up acontece quando a camera de desloca em seu
eixo, de baixo para cima no caso, sem que haja deslocamento especial da camera.
Nesta sequencia de cenas, a posicao temporal ocupada pelos quadros gera
significados cujo efeito ficou conhecido como efeito Kuleshov. O efeito Kuleshov

consiste em uma edicdo de video mostrando um rosto sem expressao intercalado
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com imagens que veiculam significado ao espectador. Na experiéncia de Kuleshov

foram usadas as imagens de um prato de sopa, seguida pela de um corpo e, em
seguida, a de uma mulher num sofa. A impressdo que temos é a de que o rosto
exibido entre as apresentagdes dessas trés imagens tém expressdes diferentes a

cada momento, mas na verdade a imagem do rosto € a mesma, como vemos abaixo

(Fig. 7).

Figura 7. Efeito Kuleshov. Fonte: http://ohomemquesabiademasiado.blogspot.com.br/2010/07/o-efeito-
kuleshov.html.

Essa percepcido se deve a nossa interpretacdo da cena apresentada. Esse
efeito foi largamente pesquisado por cinegrafistas russos “teorizada pela escola
soviética, onde se destacaram os nomes de Lev Kulechov, Vsevolod Pudovkin,
Sergei Eisenstein e Dziga Vertov” (CANELAS, 2014, p. 1). E conhecida como técnica
de montagem soviética.

Dentre as caracteristicas pesquisadas por este grupo, € de grande valia a
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relacdo que o efeito Kuleshov gera entre quadros, como exemplifica Canelas:

“Marie-Thérese Journot (2005) destaca que o objetivo principal desta experiéncia
consistiu em provar que uma imagem nao tem sentido por si sO, mas que € a
contextualizagao feita pela montagem que lhe atribui significagcdo”. Nesse sentido

Martine Joly (2002, p. 221) escreve que:

Quando se justapdem dois planos, ou se introduz um plano entre outros dois, faz-se
nascer uma idéia ou exprime-se algo que nao estava contido em nenhum dos planos
tomados separadamente, acrescentando o resultado seméantico é, assim, um produto

(e ndo uma soma) incluido entre a alucinagéo e abstracao.

Vemos essa caracteristica também nas interagdes entre os personagens no
animé onde muitas vezes ndo ha falas, mas ainda assim existe uma troca entre eles.

Outro aspecto que deve ser considerado é o uso acentuado de angulos da
camera incomuns que acentuam a tensdao e o dinamismo das cenas. O
enquadramento do animé também n&o segue um padrado, pois existe uma série de
planos sequencias no animé onde os corpos estdo muitas vezes dissociados de
seus respectivos rostos. Os rostos, quando representados, sao realizados em super

close, mais uma vez dissociados do corpo.
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2.3 TEMPO

2.3.1 O tempo no teatro Noh

O Teatro Noh é uma forma teatral estabelecida através de contos populares
japoneses que se estruturou sua forma plastica a partir do teatro de mascaras no
ano de 612, que ao serem ligadas aos instrumentos regionais deram origem ao
teatro Noh. O Teatro Noh tem forte tradicdo de manutencao de suas praticas sendo

que existem grupos de sucesséao ininterrupta de mais de 400 anos.

Para o espectador ocidental, o Teatro Noh parece um tanto lento e sem
muitos acontecimentos. Uma sensagao semelhante pode ocorrer ao mesmo
espectador quando apresentado a produtos culturais do extremo Oriente, como a
musica indiana. Um dos exemplos desse estranhamento € a utilizacdo do método de
composic¢ao indiano, na forma atonal, propiciado pela citara. Esse modo de compor
prevé que entre duas notas estende-se um verdadeiro oceano de microtons,
intervalos minimos que revelam toda a riqueza e sensibilidade da musica classica
indiana.

Esse estilo musical que dominou o Oriente difere da estrutura ritmica
eurocéntrica em que sao valorizadas a sinfonia e as ressonancias culturalmente
aceitas como agradaveis. No Oriente, a experimentagdo musical teve como guia os
instrumentos criados pelos chineses, japoneses e indianos. No caso da citara, muito
proximo ao caso do shamisen do Teatro Noh, a estrutura do instrumento nao permite
um rigor extremo dos trimbres produzidos, mas, por outro lado, possibilita uma
grande variagao dinamica e organica de dissonancias, bem como a geracao de
varias sonoridades que preencherdo todo o espacgo auditivo. Esse preenchimento

nivela o campo dos contrastes em que, diferentemente da 6pera, que € um género
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musical de eventos bem marcados, como se fosse cheio de acontecimentos, a

musica oriental pode parecer nao apresentar “acontecimentos”, como no caso da
musica nipdnica, ou ser muito flutuante, com no caso da musica “indiana”.

Ainda assim, para os espetadores que foram treinados a perceber as
sutilezas que esses produtos culturais evidenciam, ou para aqueles que conseguem
fazer essa avaliacdo a partir de seu proprio julgamento, uma série de detalhes e
caracteristicas se tornam evidentes e muito apreciadas. Esse desdobramento
musical, se entendido como um desdobramento cultural, pode demostrar
reverberagdes dessas problematicas em outras areas, como por exemplo no teatro.

No Teatro Noh podemos evidenciar duas caracteristicas marcantes. A tenséo
gerada pelo ator ao estar completamente presente na cena e estar também
confrontando os espectadores. Nao apenas mentalmente através do enredo, mas
também pelo uso de uma mascara que tera um papel marcante no enfrentamento do
corpo do ator com o corpo da plateia. Bertold Brecht dira que um bom ator nao
somente esta se movendo, mas esta claramente consciente e atento aos minimos
detalhes de seus movimentos. “Olha, por vezes para o espectador... Mas olha
também para seus proprios bragos e para suas pernas, guiando-os, examinando-0s
e, acaso, elogiando-os” (BRECHT, 1978, p. 56). Esse movimento corpéreo por vezes
sera extremamente lento e contido, gerando assim uma relagéo direta do movimento
do corpo com a percepg¢ao do corpo.

E aqui fundamental que se mantenha uma tens&o da acdo, ou da eminéncia
da acdo, em que, mesmo movendo-se bem lentamente, a qualquer momento pode
irromper uma explosdao de movimento. Para Brecht, essa tensdo se mantém em
grande parte pelo fato de o ator a todo momento evidenciar a existéncia de seu

corpo, e deixar claro que, diferentemente do teatro em palco italiano onde o
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personagem empresta o corpo do ator, apesar de estar representando o

personagem, o ator sempre esta no palco como um ator, a mascara determina o
personagem, mas o ator esta a todo momento lembrando ao espectador que mesmo
na ficcdo seu corpo é real e por consequéncia o espectador € a todo tempo
lembrado da existéncia de seu préprio corpo. Essa € uma das formas de se manter a
tensdo na cena, pois o ator ao tensionar seu corpo transfere essa tensao ao corpo
do espectador, que ao ser lembrado da existéncia de seu corpo e através da
empatia ao ver um corpo tensionado, tensiona o seu também.

Em grande parte das cenas da animagdo podemos ver a mesma relagao
entre tensdo e inacdo tao caracteristica do teatro Noh como discutido acima e
também constantemente presente como vamos verificar na cena abaixo.

Apesar de vermos os dois duelistas em uma posicdo estatica, cuja
representacdo € extremamente lenta, existem artificios sonoros da animacao que
intensificam a tensdo como, por exemplo, o barulho da espada tremendo, o zumbir
de insetos e ruidos agudos como se fossem a percepcédo auditiva em meio ao

siléncio (Fig. 8).

Figura 8. Climax da tens&o entre os duelistas. Fonte: Hamasaki 2007.
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2.3.2 O tempo dentro do enquadramento e entre enquadramentos

O ato de observar imagens em movimento faz parte do nosso cotidiano, ja o
ato de olhar imagens estaticas, mesmo que em sequéncia, determina modos de
apreciacdo de realidades diferentes. Sendo o tempo parte da nossa percepgao
como definido anteriormente por Aumont, € o objetivo desta secdo explorar a
experiéncia do tempo na animagao Shigurui do estudio Madhouse em contraponto
ao manga Shigurui.

Assim a experiéncia no tempo, tempo experimentado ou mais precisamente
da percepg¢ao do tempo. Para isso usaremos cenas que foram adaptadas para o
manga e para a animagao. Apesar de terem sido adaptadas do mesmo livro, Suruga
gozen jiai, 0 modo como foram adaptadas é diverso, em especial a representacéo do
tempo nestas cenas. Essas dificuldades sao contornadas pelo estilo e autoria dos
criadores. As especificidades de cada midia sao de importancia fundamental, mas
ainda assim a dificuldade de representacdo do tempo persiste, como escreveu Will
Eisner "O tempo é mais ilusério; nos o medimos e percebemos através da memoria

da experiéncia’ (EISNER, 1985, p. 25).

Entdo, para analisarmos o tempo, daremos énfase a percep¢ao humana do tempo
e a experiéncia do espectador/leitor. Essa percepcao sera divida em trés grupos
apesar de suas implicagdes e interligacées. O primeiro grupo é o da percepgao

fisiolégica, que trata da percepcgao de estimulos visuais.

Aumont (1995) em sua pesquisa enfatizou a existéncia de dois modos com
que nossos olhos percebem estimulos. Existe uma reposta rapida: “é o conjunto dos

efeitos de reacdo a estimulos que variam rapidamente”, e uma resposta mais
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abrangente: “é o conjunto dos efeitos de acumulacdo ou de integracéao

temporal” (AUMONT, 1995, p. 32). Dessa forma podemos supor que a percepgao da
passagem do tempo no manga sera diferente da percepgédo da passagem do tempo
da mesma cena na animagéao. Sarah Simblet pesquisou intensamente o modo como
pessoas desenham — desenhar € um processo inicialmente de varredura visual do
objeto a ser retratado. Enfatizou-se também o modo como os olhos percebem a
realidade. Nem os olhos nem “a cabega” se mantém estaveis, muitas vezes o corpo
também se move durante a percepgéao visual. Nessa varredura temos a memoria da
experiéncia visual como fator de criagdo da imagem total. Os olhos vao coletando
fragmentos, que pela velocidade com que séo percebidos, parecem ser contiguos. O

mesmo acontece no cinema. Segundo Aumont,

Nao apenas os olhos estdo quase sempre em movimento, mas a cabeca e o corpo
também se movem: a retina esta, pois, em movimento incessante... a percepg¢ao do
todo se da através da constante mudanga, a imagem percebida é capturada pela
retina de modo fragmentado. Ao estabilizar artificialmente a imagem retiniana por
meio de dispositivos complicados, constatou-se que essa estabilizagdo... produz-se
progressivamente a perda da cor e da forma, uma espécie de neblina que vem pouco

a pouco mascarar a imagem. (AUMONT, 1995, p. 33)

No trecho acima, Aumont escreve sobre um experimento em que tentou
estabilizar a imagem na retina. O resultado desta estabilizagdo n&do foi uma imagem
mais nitida como é a imagem fotografica. Por assumir caracteristicas menos
intensas de cor e forma, a imagem retiniana pesquisada por Aumont esta mais
proxima da nossa representacao de imagens da memoria.

Scott McCLoud enfatizou em seu livro Desvendando os quadrinhos que o

detalhamento de imagens produz maior sensagdo de verossimilhanga e
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aproximacao da realidade nao corresponde ao processo de percepgao das imagens.

McCLoud teoriza que uma grande quantidade de detalhes num texto pode acabar
por afastar o leitor da obra.

O segundo grupo pertence a percepg¢ao temporal através da linguagem,
como por exemplo na composicdo da imagem a utilizagdo de signos que

representam a passagem do tempo ou seu congelamento.

Essa utilizagdo dos signos que através da imagem gera outras percepgdes da
faz parte do projeto cubista cujo objetivo era representar a realidade de outras
formas contempladas pela percepg¢ao humana, tanto no aspecto formal como vemos
nos quadros de Picasso, quanto no aspecto temporal, por exemplo, em Nu
descendo a escada (1912) de Marcel Duchamp. No exemplo abaixo vemos como
esses signos podem gerar através de uma imagem estatica a percepgédo do

movimento.

Figura 9. 1912. DUCHAMP, Marcel. Nu descendo uma escada n. 2.
Oleo sobre tela, 147 x 89,2 cm. Fonte: ARGAN, 1992. p. 440.

Dessa forma os signos visuais podem tanto gerar movimento quanto podem
congelar agdes. Esse suposto congelamento da imagem, ou do instante como

veremos a seguir, € um fendmeno que pertence a memadria bem como a pintura e
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também aos quadrinhos. Eisner assim define a relagdo entre olhar quadrinhos e

imagens estaticas:

Nao deveria surpreender a ninguém que o limite da visdo humana periférica é
intimamente relacionado ao painel/quadro utilizado pelo artista para capturar ou
“congelar’ um segmento do que na realidade seria um fluxo de agéo ininterrupto.
(EISNER,1985, p. 39)

Tina Kendall, em sua pesquisa do filme Ratcatcher, escreveu sobre 0 mesmo
fendbmeno em que o cinema, em sua adaptagao, captura caracteristicas de outras

midias,

Vou me concentrar no alinhamento pictorial dos personagens e objetos em Ramsay,
e a tendéncia do filme em suspender o movimento em momentos de tableau vivant
que adquirindo consciéncia propria mimetizam a aparéncia de pinturas e fotografias.
Ratcatcher apresenta rotineiramente suas imagens em movimento como se fossem
frames estaticos congelados no tempo. (KENDALL, 2010, p. 194)°

Mais uma diferenga entre a percepcao de imagens estaticas e imagens que

sugerem movimento surge nas pesquisas de Aumont,

As células permanentes tém um campo receptor menor, correspondem mais a fovea,
trabalham quando a imagem é nitida; as células transitérias ttm um campo bem
amplo, respondem aos estimulos variaveis, correspondem mais a periferia e sao
pouco sensiveis ao flou. Enfim as células transitérias podem inibir as células
‘permanentes”: as primeiras seriam, pois, mais uma espécie de sistema de alarme e
as segundas, um instrumento analitico. (AUMONT,1995, p. 34)

4 Versdo em inglés: “It should surprise no one that the limit of the human eye’s peripheral vision is
closely related to the panel as it is used by the artist to capture or ‘freeze ’'one segment on what is in
reality an uninterrupted flow of action.” (EISNER,1985. p. 39

5 Versdo em inglés: “I will focus on Ramsay’s pictorial framing of characters and things, and the film’s
tendency to suspend movement in moments of tableau vivant that self-consciously mimic the look of
paintings and photographs. Ratcatcher habitually presents its moving images as still frames that
appear frozen in time.” (KENDALL, 2010, p. 194)
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Portanto, o tempo de exposi¢cdo da imagem é crucial para determinar quais
células fardo a geracdo da imagem percebida. E importante avaliar que o tempo de
exposicao e a quantidade de estimulos alteram a percepcao.

Dessa forma temos o terceiro grupo da percepg¢ado temporal que é a
percepgao psicoldgica do tempo. Aumont define o tempo, do ponto de vista

psicoldgico, como sendo a duragao experimentada.

Imagem unica versus imagem multipla: unicidade e multiplicidade se definem
especialmente (a imagem multipla ocupa varias regides do espago em sucessao),
mas nao sem incidéncias sobre a relagdo temporal entre o espectador e a imagem.
Contemplar uma projeg¢do do mesmo diapositivo durante um minuto ndo é o mesmo
que olhar uma sucessao de 50 diapositivos diferentes durante esse mesmo tempo.
Para citar um exemplo menos ftrivial, a extracdo de uma vinheta de histéria em
quadrinhos de sua chapa (por exemplo para amplia-la e transforma-la em imagem
artistica, o que é a especialidade de Roy Lichtenstein) faz de uma imagem muiltipla
uma imagem unica, € a ordem temporal implicita dada ao espectador ndo € mais a
mesma. (AUMONT, 1995, p. 161)

Portanto, a fruicdo é também um critério relevante da analise, fruicdo como
“fusdo sensorial do sujeito com o objeto” (FIORIN, 2000, p. 11), em que temos o
sentido do presente, ou do instante diretamente ligado a essa fruicdo “é a
surrealidade englobada, nela o tempo para, o espago fixa-se e ocorre um
sincretismo entre o sujeito e o objeto” (FIORIN, 2000, p. 11).

Ja para Aumont (1995), além dos detalhamentos mencionados por Fiorin,
temos outras diferencas de fruicao entre leitor e espectador. Para o leitor o tempo de
leitura se da a partir da vontade do leitor, ja na animagao, ou outras obras de
imagens sequenciais multiplas, o tempo destinado a apreciagcado € fragmentado e

fugidio e “a dimensao temporal do dispositivo define a relagdo do espectador: “...0
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que € duracdo pura exclui toda idéia de justaposicdo, de exterioridade reciproca e

de extensédo (p. 162).

A cena escolhida do manga ocupa boa parte da pagina. A forgca de
diagramacao da pagina escolhida, ndo s6 a cena, é a inversao de posicao dos
sentidos dos rostos representados. Essa inversao faz com que o espectador volte
para a cena anterior intensificando a sua relagdo com a cena. Segundo Eisner, esse
tipo de retorno é caracteristico das narrativas visuais. "Esse rebote é particular das
narrativas visuais” (EISNER,1985, p. 10).6

No manga a cena é demonstrada em sua integralidade e o leitor pode se
deixar fundir ao estimulo sensorial que sua conexdo com a imagem permitir. Dessa
forma, o tempo da cena no manga nao pode ser medido, pois ele depende da
experiéncia do leitor. O tempo passa a ser a duragado experimentada, ou também a
experiéncia da memoria.

A relagdo de memodria e imagem no manga nao se apresenta tao fortemente
quanto na animacao. Pela possibilidade de absorvermos a total quantidade de
detalhes representados, temos no manga perda de movimento, Como define
McCLoud (1993) em sua pesquisa, a cerca do maior nivel de detalhamento de uma
imagem evita nos reconhecermos nela ou, ainda, que ela faca parte de nossa
memoria.

Recorrendo a Aumont em A imagem, ressaltamos que a estabilizacdo do
olho faz com que a imagem se torne sem cor e enevoada, caracteristicas proximas
da nossa experiéncia de memoria, e uma imagem fixa, pelo contrario pela

quantidade de detalhes, se afasta deste tipo de experiéncia.

6 \lersdo em inglés: “This bounce is unique to the visual narrative.” (EISNER,1985, p. 10)
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A mesma questdo é trabalhada por Aumont sobre a pintura e aparece no

manga. Ele escreve:

cada vez mais se teve a impressdo de que o quadro representava, fixando-o, um

movimento que havia realmente existido — mesmo que esse acontecimento fosse

apenas a representacédo... representacdo de todo acontecimento e representagao de
um instante, ndo ha problema contanto que seja o instante pregnante. (AUMONT,

1995, p. 81)

Apesar de existirem agbdes sugeridas, uma sugestdo de movimento, pela
prépria caracteristica de midias que facilitam o registro instantaneo como a
fotografia, o manga lida prioritariamente com a representacéo do instante.

Se avaliarmos como as linhas verdes na imagem abaixo abrem e apontam
para o entorno da imagem, temos mais uma vez, direciona o olhar do leitor, pois o
olhar se dispersa para novamente voltar para o centro a imagem. Angulos agudos
sado utilizados para direcionar o olhar. Alguns deles no cenario tragado em verde,
mas principalmente nos tragados em azul. Eles podem conduzir o olhar a mao do
duelista e para o um dos elementos centrais da composicéo, a espada.

Se recordarmos das regras de composicdo mencionadas nesta pesquisa,
uma delas denominada lei dos tercos, ou propor¢ao aurea, indica que os pontos de
maior atencao visual s&o as bordas da imagem que se cruzem a um tergo do painel,
exatamente onde esta colocada a espada. Assim no manga a espada tem muito
mais poder de presenca e de espetaculo, devido a isso e também ao seu
posicionamento geral, e menos poder de corte. Sua grande determinagao faz dela
um elemento mais descritivo e com menor capacidade de perigo ou de despertar o

leitor, devido ao sensacgao de profundidade gerada pela imagem.
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Dessa forma pode-se avaliar esta cena do manga como muito dindmica, pois

o olhar percorre o painel, e o autor demonstra grande controle da mensagem, mas
para o leitor este instante congelado esta menos obscurecido ou indeterminado em

relacdo a animagao, entdo como afirma Eisner, mesmo o instante congelado possui

uma duracéo.

O fendmeno da duracéo e sua experimentagdo (experiéncia) — comumente referido
como ‘tempo’ — € uma dimensao integrante da arte sequencial. No universo da
consciéncia humana o tempo se combina com 0 espago e 0 som, em um cenario de
interdependéncia em que concepgdes, agdes mudangas e movimentos tem um
significado e sao mediadas pela nossa percep¢ao da relagdo entre elas. (EISNER,
1985, p. 26)

Figura 10. Recorte digital retragado da pagina do manga Shigurui. Fonte: Yamaguchi, 2004.

Esse dinamismo pode ser dar através da composi¢cdo de cada quadro. Mas
quando analisamos as relagbes entre mais quadros podemos evidenciar  alguns
fendbmenos particulares dos quadrinhos como a capacidade de estabelecer o

contraste entre acao e inagao.
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Ao analisar The Lower Style (O estilo inferior) de Andy Burkholder, demonstrei como
a repeticdo e a variagao (transformagao) sio elementos principais nos
quadrinhos. Se os painéis se repetem isso é a dialética” da inagao e da agao. Ware
se utilizou dessa dialética em Jimmy Corrigan para descrever minusculas varia¢des
da linguagem corporal. A sequencialidade dos quadrinhos possibilita a dialética da
“repeti¢éo x tranformagéo” e da “inagéo x agéo. (JOOHA, 2016)’

Dessa forma ao compararmos 0 manga com a animagao quadro a quadro,
nao percebemos a interacdo entre quadros ou entre frames. Porém no manga
através da repeticdo e na animagao atraves dos recursos disponiveis, a imagem que
era inicialmente Unica e estatica se torna uma imagem multipla. No entanto, apesar
da transposigdo de midias, muitas caracteristicas do manga foram conservadas e
utilizadas de modo a intensificar a geragao de sentidos multiplos. Por exemplo, a
imagem integral ndo € vista em sua totalidade. Ela se forma na “imagem da
memodaria” do espectador.

Se comparadas diretamente como estdo, a imagem gerada pela animagao é
talvez menos dindmica que a imagem do manga. A imagem do manga foi criada
para ser apreciada na integra. O cenario é mais elaborado, existem mais elementos
e forcas visuais. A relagao do rosto em relagdo ao espectador € mais clara e direta,
como bem descreve McCLoud (2006), feicbes faciais sdo sempre reconheciveis e

facilitam a fruicdo.

7 Versdo em inglés: “Analyzing Andy Burkholder’s The Lower Style, | have demonstrated how
repetition and variation (transformation) are principle elements of comics. If the panel repeats, we
perceive that the object is at rest. To make the object move, we need to transform the image inside the
panel. This is a dialectic of inaction and action. Ware deployed this dialectic in Jimmy Corrigan to
describe the minuscule variations of body language. Sequentiality of comics enables the dialectics of
“repetition x transformation” and “inaction x action”. (JOOHA, 2016)


http://goodcomicsbykim.tumblr.com/post/140702133552/the-lower-style-by-andy-burkholder-on-repetition
http://goodcomicsbykim.tumblr.com/post/140702133552/the-lower-style-by-andy-burkholder-on-repetition
http://goodcomicsbykim.tumblr.com/post/140702133552/the-lower-style-by-andy-burkholder-on-repetition
http://goodcomicsbykim.tumblr.com/post/140702133552/the-lower-style-by-andy-burkholder-on-repetition
http://goodcomicsbykim.tumblr.com/post/140702133552/the-lower-style-by-andy-burkholder-on-repetition
http://goodcomicsbykim.tumblr.com/post/140702133552/the-lower-style-by-andy-burkholder-on-repetition
http://goodcomicsbykim.tumblr.com/post/140702133552/the-lower-style-by-andy-burkholder-on-repetition
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Figura 11. Recorte digital da pagina do manga Shigurui. Fonte: Yamaguchi, 2004.

Ja na animacgao o rosto esta obscurecido. Apesar da mesma técnica de brilho
aplicado aos olhos ser utilizada, os resultados divergem em sua interpretagdo. Ao
gerar o reconhecimento através do rosto no manga, temos uma clareza que se
transmite a personalidade do personagem, enquanto o obscurecimento e o brilho
nos olhos geram estimulos contrarios, tornam a cena mais intimista e o personagem

mais soturno.

Figura 12. Montagem digital da cena do animé Shigurui. Fonte: Hamasaki, 2007.
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A partir dessa atragdo-repulsdo, ou por causa dela, o que acontece na

animacgao € a manutencao do espectador na mesma cena. Se consideramos que a
cena na animagao € apenas um quadro do manga e que ele representa apenas um
instante, temos uma percepcgao dilatada do instante. Diferente do leitor do manga
que define seu préprio ritmo de leitura, na animag¢ao o ritmo de transicdo esta
intimamente ligado a percepc¢ao do tempo transcorrido que, como elaborado acima,
€ determinado pelo dispositivo. Essa diferenca de percepcdo do tempo entre o
manga e a animacgao € fundamental para McCLoud: “Suponho que a diferenga é que
a animacgao é arte sequencial no tempo mas nao é especialmente justaposta como
séo os quadrinhos” (McCLoud,1993, p. 7)3.

Ao comparar 0 manga a animacgao percebe-se um menor uso de cenario e um
uso mais intenso do duplo claro/escuro. Esse contraste bem como a posicdo da
camera em relagédo ao espectador (o plongeé aproxima o espectador da obra) acaba
por criar dois pontos de tensédo na imagem. Um dos pontos é a lamina, que, da
forma com foi representada e devido ao movimento de camera utilizado, gera uma
sensacao de corte muito maior do que na mesma cena do manga. Um segundo
ponto de tensao visual gerado que podemos avaliar pela linha amarela ressaltada
abaixo é o filete de luz que corre pela face do esgrimista. Esse filete de luz parece
cortar a face do protagonista, elemento visual que sera utilizado em outra cena em
que a luz é utilizada como se fosse cortante em um flashforward de uma

personagem que conversa com o duelista.

8 Versdo em inglés: “I guess the basic difference is that animation is sequential art in time but not
spatially juxtaposed as comics are.” (McCLoud,1993, p. 7)
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" - il acs.

Figura 13. Frame da animagao Shigurui. Fonte: Hamasaki, 2007.

Mais duas caracteristicas de interesse na animacado estdo relacionadas a
experiéncia da memoria. Uma delas é a memoria do espectador. Nesse sentido de
memoria, nos concentramos na memoria como experiéncia de sensorialidade, néo
estamos abarcando concepgdes historicas ou sociais do conceito de memodria.
Existe uma diferenga crucial entre uma imagem fixa e uma imagem multipla como
demonstrado anteriormente. Essa diferenca se faz ainda mais presente na animacao
em que a imagem integral ndo existe fisicamente. Ela € uma sequéncia de
fragmentos que é determinada pelo dispositivo e que é montada pelo espectador. A
imagem integral, que vemos na montagem acima, foi criada de modo a estabelecer
relagbes com a experiéncia da memoéria e sua representagdao. O intenso uso de
brilho e cores mais intensas ou esmaecidas intensifica a relagdo entre imagem e
memoria, ndo a memoria do espectador, mas a experiéncia da memoaria. Sobre esse

controle dos quadros e determinagao da fruicao, Will Eisner escreve:
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Ao espectador do filme nao lhe é possivel ver o proximo frame antes que o criador
permita isso por que esses frames, impressos em tiras de filme transparente, sao
mostrados um de cada vez. Entao os filmes que sdo uma extensao dos quadrinhos...
... uma vantagem também compartilhada pelo teatro. (EISNER,1985, p. 40)°

A experiéncia do tempo na narrativa ndo € um elemento quantificavel, mas
mesmo assim €& um objeto passivel de pesquisa tendo em vista a quantidade de
pesquisadores envolvidos no assunto. A experiéncia linear do tempo no cinema, nao

da conta de representar a experiéncia presente da passagem do tempo.

Uma estrutura muito comum nos filmes é o salto apenas para frente na linha do
tempo — o relato da narrativa em ordem cronolégica. E esse salto entre eventos nao
precisa ser em tempo real. Ele normalmente acontece em periodo bastante longo de

tempo — semanas ou meses. The State of Play (Ligagbes perigosas) € um exemplo

classico disso. (WRIGHT, 2015)'0

Ja a experiéncia do tempo como memoria, a experiéncia da memdria, pode
ter como objetivo deixar clara a ordem dos eventos, situacdo que Justine Wright

comenta sobre a questdes técnicas do uso do flashback no filme The Iron Lady.

Nos livramos de ambas as cenas do café da manha porque descobrimos que nao
tivemos chance de dar a plateia tempo para conhecer esta velha senhora que
acabamos de conhecer na esquina. Nos precisamos nos sentir seguros no presente
antes de podermos fazer o flashback. (WRIGHT, 2015)"

% Versdo em inglés: “the viewer of a film is prevented from seeing the next frame before the creator
permits it because these frames, printed on strips of transparent film, are shown one at a time. so film
which is an extension of comic strips, enjoys absolute control of its reading- an advantage shared by
the live theater. “ (EISNER,1985, p.40).

10 Vers&o em inglés: “A very common structure that a film has is just the forward jumping through time
— the telling the story in chronological order. And your jump through the events doesn't have to be in
real time at all. It normally takes place over quite a long period of time-- weeks or months. The State of
Play is a classic example of that.” (WRIGHT, 2015)

" Versdo em inglés: “We got rid of both of those from that breakfast scene because we realised that
we hadn't had a chance as the audience to get to know this old lady that we had just met in the
cornerstore. We needed to get to feel secure in the present before we could flashback to the
past.” (WRIGHT, 2015)
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Na animagcdo, o mesmo uso de flashback acontece, mas ao provocar o
espectador com cenas rapidas, ndo dar tempo para que ele se sinta seguro no
presente, fazendo uso de flashback e flashforward, bem como gerando cenas cuja
sensagao de passagem do tempo nao reflete a experiéncia do tempo presente,
Shigurui mantem o espectador em constante tensao e, assim, preso a narrativa.

Nesse sentido as consideragcbes tedricas de Agnes Pethé (2014) séao

reveladoras.

Desta forma, a imagem (cinética) ndo apenas se desmonta numa série de imagens
que se desdobram no tempo, a pintura extrapola todos seus limites, conectando
estase e movimento, representacéo estatica com ritual dramatico, e indo em direcéo

a atuacdo da performance.?

12 Versao em inglés: “In this way, not only does the picture break down into a series of images
unfolding in time but the painting also effectively surpasses its boundaries altogether, connecting
stasis with motion, static display with dramatic ritual, and moving towards the staging of a
performance.”
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3 ANALISE INTERTEXTUAL / INTERMIDIATICA

3.1 RELACOES NARRATIVAS

3.1.1 Entre narrativas verbais, visuais e sonoras

A partir do inicio de cada obra j& podemos apontar algumas diferencas de
sequéncia das narrativas. O manga € introduzido por uma capa com o nome dos
criadores e trés imagens no canto inferior esquerdo. As imagens estdo emolduradas
por formas como se fossem manchas de sangue, que sera explorado também na
abertura do animé. Nessas trés formas pode-se ver um rosto, uma espada no

ato final de corte e uma cabeca decepada do corpo (Fig. 14).

Figura 14. Imagens da capa interna que resume a primeira cena no manga Shigurui. Fonte: Yamaguchi, 2004.

A capa é seguida por uma nota introdutoria com explicagdes acerca do Japéo
e de mais informagbdes sobre Shigurui. Enquanto na animacdo, o inicio do
episdédio se da com a abertura da série a abertura tem duragdo de um
minuto e trinta segundos, a primeira imagem da abertura € uma estatua budista

(Fig 15). Isto ja pode indicar que a animagao tera forte carater tradicional,
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énfase em rituais, tanto religiosos quanto regionais, especificos da cultura feudal

e

Figura 15. Estatua budista no primeiro frame da abertura da animag&o. Fonte: Hamasaki, 2007.

japonesa.

A seguir no manga temos o indice seguido de quatro paginas coloridas que
retratam o momento em que Tadanaga procede em seu suicidio ritual chamado
seppuku. As paginas sao coloridas ndao apenas pela importancia do evento narrado,
mas também por ser comum no Japdo um manga trazer as primeiras paginas
coloridas para atrair leitores.

O seppuku € uma pratica ritual de expiacao dos erros tanto de uma classe
quanto de um individuo, para que erros de um ndo marque de forma negativa o
grupo. Foi considerado também uma forma de se desligar da vida sem deixar que o
peso da morte recaisse sobre alguém. Os relatos apontam os primeiros ritos a partir
do século Xll, mas sua normatizagao data do século XVII. A caracteristica principal
do seppuku € a introdugdo no ventre da Tachi (espada longa, usualmente conhecida
como katana), Wakizashi (espada curta) ou Tanto (adaga) e entao executar um corte

horizontal e um vertical ascendente até seu coragcdo, ou remover a lamina e
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esfaquear diretamente o coragdo. Esse segundo golpe é em geral desferido na

auséncia de um outro samurai escolhido como auxiliar o kaishakunin (literalmente
segundo homem). O kaishakunin tem a obrigacdo de desferir o golpe no exato
momento em que a pessoa praticando o seppuku pode fraquejar. Vemos o
kaishakunin, tanto no animé quanto no manga, desferindo o golpe.

Com o passar do tempo, o seppuku foi se tornando cada vez mais ritualizado.
Criou-se a tradicdo de convidar espectadores, tratar bem o corpo que estava prestes
a morrer, como por exemplo banha-lo, vesti-lo de branco e também alimenta-lo com
uma ultima refeicdo. Criou-se também a tradicdo de escrever um poema para
celebrar sua morte. Como exemplo tardio, temos o livro Sol e ago, de Yukio Mishima.

No formato mais conhecido, o seppuku era praticado usando uma vestimenta
chamada, shini-shozoku, que se traduz livremente para “roupa para a morte” e
consistia em um kimono inteiramente branco.

A palavra “seppuku” tem origem em dois ideogramas, o primeiro setsu (1]]),

que significa “cortar”, o segundo “puku” (F€), que significa “barriga”. Um erro comum

entre os ocidentais € a confusao entre harakiri, que seria a leitura desordenada dos
kanjis (ideogramas) acima, e seppuku, que € a forma de suicidio ritual discutido.

A palavra “suicidio” no Japdo moderno é “jisatsu” (B#%), além do termo

“jiga” (B3%), que também tem como tradugdo “suicidio”, mas ao longo do tempo

sofreu problemas de tradugao.

Apos a abertura, temos a mesma cena do ritual de seppuku, que é retratada
com um numero menor de personagens e com os planos sdo mais fechados e mais
intimistas do que no manga. O modo como a narrativa € desenvolvida no manga

enfatiza a ordem de execucédo do seppuku. Ainda que Tadanaga fosse o irmédo do
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imperador e mesmo que nenhum dos eventos improprios conduzidos por ele tenham

sido comprovados, ele teve que dar prosseguimento ao seppuku.

Ja na animagao, a énfase esta na ma conduta publica de Tadanaga que o
levou a ser forgado a cometer o seppuku. Onde no manga o primeiro quadro mostra
as costas de Tadanaga em frente a dois samurais, na animagao a primeira cena é de
uma vela bruxuleante envolta pela escuridao.

A proxima cena descreve quando Torri Natsugo, governador da provincia de
Sugo, vai até Tadanaga solicitar que ele reconsidere seu pedido para que o duelo
nao seja feito com espadas reais. Para que seu pedido tenha mais peso, ele executa

uma forma de haraquiri (corte abdominal) chamado kagebara (f2f§ estdbmago em

sombras), em que ele corta o ventre e depois o0 enfaixa para evitar que o corpo vaze
pelo ferimento. Da animagéo para o manga existe uma grande diferenga no uso da
linguagem. O manga, devido ao publico leitor e a dificuldade de uso da linguagem
polida na forma escrita, € escrito sem muita formalidade. J& na animagdo uma
grande parte do linguajar mais polido da lingua japonesa ¢é utilizada, assim como uso
de titulos e deferéncias. A primeira cena é escura, as vestimentas sao escuras e as
cores utilizadas sdo todas cor pastel, partindo de diferentes tonalidades do marrom,
que entram em choque com a cena multicolorida das entranhas no momento do
kagebara.

Nas cenas analisadas abaixo, a narrativa do manga e do animé se
diferenciam mais uma vez. Onde, no manga, as imagens inferem menos e 0s
didlogos se estabelecem de maneira grafica através dos baldes de fala, na
animacado o contraponto aos dialogos ndo s&o textuais. Sdo gestos, olhares,

movimentos e suspiros que, ao interagirem, geram significados.
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Nesse momento, no manga, Irako Seigen € anunciado. A anunciacdo do

segundo duelista é feita através de uma baldo bastante dindmico de um dos juizes.

N&o ha lacunas ou dialogos entre os personagens.

Figura 16. Apresentacao do personagem Irako Seigen no manga Shigurui. Fonte: Yamaguchi, 2004.

Na animacao, a narrativa se diferencia e ha um flashback para o momento em
que um juiz verifica se Fujiki tem possibilidades de participar do duelo. Essa era uma
pratica comum no Japao da época, em que o objetivo era certificar-se que o duelo
nao seria um vexame para a audiéncia, que continha em geral algum integrante
importante do governo.

Logo a seguir, voltamos para o duelo e para a anunciagao de Irako. Podemos
ver como a mesma cena foi retratada de modo diverso. A mesma anunciagao feita
pelo juiz do duelo é feito em off; na tela vemos o primeiro duelista, Fujiki, e ao fundo
0s juizes. Ha um superclose nos olhos de Fujiki e ao fundo, trés arbitros sao
representados em blur (Fig. 17). Ao anunciar o nome de Irako Seigen, o olhar de
Fujiki volta-se para o lado e o tambor mais uma vez anuncia e apresenta o

personagem, neste caso Irako Seigen. Apenas os olhos de Fujiki se movem
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lentamente da direita para a esquerda. Sao varias informagdes que inicialmente nao

se ligam. Esse adiamento da ligagcdo das informagdes evidencia a geragdo de uma
tensao crescente. O plano fechado do animé (Fig. 17) aumenta essa sensacao de

tensdao. O movimento ocular de Fuijiki indica a rivalidade entre os dois duelistas.

> %

—

Figura 17. Apresentacéo do personagem Irako Seigen no animé.(Hamasaki,2007)

No momento em que Irako entra no espago do duelo, guiado por Iku, Irako diz
“Iku mo yo ii” (Tudo bem Iku). No manga, por ser um formato escrito, a palavra “Iku”
refere-se a mulher que acompanha Irako. Ja na animacao, pela falta do texto escrito
a palavra “lku” tanto pode ser um nome como no manga, como pode significar o
verbo ir. Nesse sentido a frase pode ser interpretada de outras formas. Entre elas,
duas chamam a atencdo. A primeira pode se traduzida como “va bem”, como um
gesto de agradecimento, e também que Irako n&o precisa mais da ajuda.

Na cena em que Fujiki joga a bainha de sua espada no chdo no momento do
saque podemos avaliar este ato através do zen budismo. Esta foi a religido mais
aceita na maior parte do Japao feudal. Para esta religido, os objetos para além do
valor simbdlico que carregam, tem principalmente seu valor de uso. Dessa forma
Fujiki, ao descartar a bainha de sua espada, declara que ndo vai mais utiliza-la,

entre outras palavras, ndo vai mais embainhar sua espada. Dentro da cultura
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samurai, desenvolveu-se a nogéo que esse descarte da bainha tem como significado que

aquele sera o ultimo combate, portanto o combatente ira morrer. Ainda assim Fujiki,

por ndo ter um brago, n&o teria outra forma de sacar sua espada (Fig. 18).

-

Figura 18. Fujiki derruba sua bainha no animé. Fonte: Hamasaki, 2007.

Esses detalhes envolvem o espectador e nos levam ao conflito entre
presuncdo da morte através da analise de detalhes e indicios de outro possivel
desfecho, 0 mesmo tipo de conflito presente no nome do duelista Gennosuke Fujiki.

Essa cena é seguida por um dialogo em que um dos espectadores do duelo
critica a escolha dos combatentes por serem ambos aleijados e cegos e, por isso,
nao sao dignos de se apresentarem ao imperador. O contraste entre o corpo
imperfeito e as contradi¢des de Tadanaga entre ser perfeito e parecer perfeito se
tornam mais evidentes.

A cena posterior ao flashback (Fig. 40) relata o rigor de treino do dojo de Fujiki.

Em seguida, vemos uma pratica comum no Japao medieval, a visita de
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praticantes a outros dojos. Essas visitas consistem em visitas de estudantes de artes

marciais a outras escolas para enfrentar os alunos e o mestre representantes de um
estilo de luta especifico. Nesta cena, vemos Irako Seigen fazendo esse pedido. Esse
pedido tem de ser conferido pelo mestre do dojo (Fig. 21).

E possivel evidenciar mais uma vez que o dojo ao qual Fujiki pertence tem o
rigor extremo como objetivo. O dojo de Fujiki é representado como um dojo néo
usual. O rigor e a violéncia o distingue, e os participantes estdo orgulhosos disso. A
seguir vemos cenas de pessoas perdendo partes do corpo como o nariz ou a orelha.
Para justificar essas mutilagbes, os praticantes do dojo Kogan se utilizam da frase
‘ndo deve haver nenhuma morte permanente”. Para os praticantes essas
demonstragdes sao marcas de orgulho e do poder de seus ensinamentos.

Entdo vemos o primeiro momento em que Fujiki e Irako se encontram. Fuijiki,
ao ver que lrako esta usando batom vermelho, fica perturbado por achar tal pratica
desnecessaria ao treino e acaba perdendo a disputa. Fujiki é dispensado e um de

seus colegas de treino toma a frente do duelo,

3.1.2 Mudancga de ordem na narrativa

No manga, a transigdo entre as cenas é feita através de um quadro que
representa o castelo. A narrativa aqui tera uma ordenacao diferente da narrativa da
animacgao. Na animacgao a transicdo acontece por meio de cenas que demonstram
movimentacgao de tropas, revelam poucos indicios do castelo, como, por exemplo, a
muralha de pedras que pode ser vista por entres os corpos dos samurais. Vemos

uma grande diversidade de samurais, entre eles a guarda imperial. Comega entéo
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um discurso sobre as caracteristicas da vida de um samurai e dos problemas que o

duelo com espadas reais pode causar.

No mang4, a proxima cena € o momento em que um emissario vai até Fujiki
analisar o corpo para avaliar a capacidade de participar do torneio. Essa cena
aparecera mais tardiamente na animacgéao.

Quanto a relacao da frase com a imagem do fundo, existe uma reminiscéncia
de Fujiki. Fujiki foi em cenas anteriores relacionado como o personagem solar, dessa
forma vemos essa relagdo na imagem da direita em que as frases estdo escritas
sobre a imagem do sol. Na animacgao, a narrativa se diferencia e ha um flashback
para o momento em que um juiz verifica se Fujiki tem possibilidades de participar do

duelo.

3.2 RELACOES VISUAIS

3.2.1 Relagdes ente luzes, enquadramentos, texturas e tragos

3.2.1.1 Cor

Na animagdo temos na abertura a imagem da estatua budista (Fig. 15).
Logo ap6s uma cena em vermelho com grandes pinceladas pretas, que
possivelmente escrevem a palavra “shigurui” em kun yomi. A seguir, em uma
profusdo de imagens vermelhas, temos momentos em que as imagens parecem ser

retracadas de outras imagens, onde a linha vermelha é bastante evidente (Fig. 19).
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Figura 19. Imagem da abertura com forte presencga da cor vermelha. Fonte: Hamasaki, 2007.

Outros elementos bastante significativos sdo representados, entre eles a flor
de cerejeira, que tem como significado a impermanéncia e a transitoriedade. A
cerejeira ja foi retratada em diversas obras da cultura japonesa. As cerejeiras sao
representadas em meio de um grande movimento de cores vermelhas, mas neste
caso nao sao mais linhas vermelhas, mas sim imagens que foram transpostas para
cor vermelha e que devido ao movimento frenético que executam relacionam-se com

fluidez e viscosidade (Fig. 20).

Figura 20. Imagem da abertura com cerejeiras. Fonte: Hamasaki,2007.
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Em contraste com a abertura, a proxima cena é retratada em cores pastel e
escuras com planos fechados, mais intimistas, que melhor se encaixam ao clima
pesado do ritual representado.

No fim do discurso do governador, o vermelho se torna muito importante na
animacado mais uma vez. Vemos seu rosto claramente satisfeito e excitado com a
demostracao, a cor vermelha invade a tela toda. No manga, temos o rosto de
Tadanaga num misto de expressdes ndo necessariamente negativas como seria o
esperado.

Analisamos agora o momento que Mie vai até lwamoto Kogan, pedir sua
permissao para a realizacdo da luta de Irako Seigen como visitante. Um detalhe que
contribui mais uma vez para a quebra do tradicionalismo japonés € a situagédo em
que encontram o mestre no momento em que Irako chega ao dojo: ele esta em meio
a um ato sexual. No manga, pela falta de cor, ha énfase menor sobre a

sensualidade (Fig. 21).
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Figura 21. Momento em que Mie vai em busca do mestre do Dojo Kogan. Fonte: Yamaguchi, 2004.

Na animagdo, por outro lado, mesmo que n&o haja nenhuma

representacao explicita do ato, existe uma exploragao de cores e sons (Fig. 22).

Figura 22. Insetos sobre tecido florido de kimono. Fonte: Hamasaki, 2007.
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A possibilidade de significados € também muito maior. A imagem acima

aparece logo ap6s o espectador identificar a cena da atividade sexual. Essa
justaposicdo das mariposas sobre o tecido florido ganha mais forga quando se
percebe que o tecido no qual as mariposas pousam refere-se ao tecido de quimono

feminino. Vemos entao que as cores sao fundamentais para a exploracdo da cena.

3.2.1.2 Composicao

No manga, o momento do corte é representado claramente. O executor e
Tadanaga sao representados integralmente e tomam mais de oitenta por cento do
quadro. Na animacgado, o momento do corte é representado com um feixe de luz que
cruza a vela e pelo som da lamina se movendo no ar. Logo apds vemos sangue € a
cabeca de Tadanaga caindo no chdo invertida. Apos isso, vemos o corpo parado do
executor apos do golpe desferido e o corpo de Tadanaga sem a cabecga ao chdo. Os
dois ocupam 1/8 do quadro, em tons amarelos, pouco iluminados. O resto do quadro
esta mais uma vez totalmente escuro.

A seguir, passamos a analisar a cena em que o samurai Fujiki recebe
a espada de Mie num ritual de boa sorte. (Fig. 23) Mie ao entregar a espada deseja
a Fujiki uma boa luta. Como vemos na imagem do manga abaixo, Mie esta em uma
posicdo mais recuada, seus bracos estdo abaixados e podemos claramente
evidenciar o rosto do porta-bandeiras como uma intromissdo no meio de Fuijiki e de
Mie. A auséncia de sonoridade no manga dificulta a énfase de elementos como

demonstracao de confianga ou hesitagao por parte dos personagens.
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Figura 23. A entrega da espada a Fujiki no manga Shigurui. Fonte: Yamaguchi, 2004.

Ja na animagao, vemos quando Mie entrega a espada a Fujiki. O rosto de Mie
ao fundo esta centralizado. Na borda inferior do quadro vemos os dedos de Mie, e
no ponto de proporgcao aurea inferior direita vemos a mao de Fujiki. O movimento
confiante de Fuijiki é representado pelo som da guarda se movendo junto da espada.
Mie no entanto demostra incerteza com relagao as agdes de Fujiki. Essa incerteza é
representada inicialmente pelo suspiro de Mie.

Onde, no manga, as imagens inferem menos e os dialogos se estabelecem
de maneira textual, na animagdo o contraponto aos dialogos nao textuais sao
gestos, olhares, movimentos e suspiros que, ao interagirem, geram significados de
apreensdo, como vemos ha incerteza de Mie ao entregar a espada e na confianga
que Fujiki demonstra ao pegar a espada.

O animé de Hamazaki, muitas vezes reproduz com fidelidade as imagens do
manga, tendo como grande diferenca o colorido da imagem que, apesar de
esmaecida, ja estabelece uma relagcdo emocional com o espectador, enquanto o
manga elaborado em preto e branco torna algumas formas da imagem destacadas e

congela mais as poses.
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Dentre as diferencas vé-se um balde que separa Fujiki e Mie. A colocacéao

desse balde vai ter uma implicagdo na narrativa como veremos a seguir. Podemos
interpretar que o balde de agua serve como um elemento de purificagéo, tanto de
Fujiki quanto da relagédo entre Fujiki e Mie. Em episodios posteriores, os
personagens aparecerao se banhando na frente de um balde parecido ao
enfrentarem problemas emocionais. Devido ao ndo movimento da bandeira no plano
de fundo no animé em oposi¢gao a bandeira em movimento no mang4, o rosto do
porta-bandeira ndo aparece, essa diferenca na representagcdo da bandeira torna a
cena no animé mais intimista, e mantém apenas Fujiki e Mie em destaque. Além
disso, o fundo também esta fora de foco na animagdo, no manga esta claramente
definido. Para manter a proporcdo da tela do cinema e para se aproximar do
enquadramento original do manga, os criadores da animagao optaram por criar uma
moldura com cortinas como pode ser observado no terco esquerdo da imagem

abaixo.

e

-
.

-
1

1t

Figura 24. A entrega da espada no animé. Fonte: Hamasaki, 2007.

A tentativa de transportar a mesma situagdo do manga para o animé
“fielmente”, pois sdo midias que tem a capacidade de produzir resultados

aparentemente semelhantes apesar de diferirem na materialidade das midias,
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apresenta problemas. O processo de adaptacdo impde dificuldades que ao serem

transpostas alteram o produto final. Isso ocorre tanto em aspectos formais, por
exemplo a posi¢cao do porta bandeira, como em questdes narrativas que acabam
alterando os rumos criativos devido as diferengas entre as midias. Segue um
exemplo: a introdugao do balde de madeira que esta presente apenas na animacao.
Este balde esta ali para dar credibilidade a histéria que esta sendo contada. A
insercao posterior da cena do balde faz a transicdo temporal entre cenas. No
entanto, a insercdo do balde na cena anterior faz com que através do uso
apropriado do conceito de continuidade empregado no cinema, a narrativa se
desenvolva sem perda de verossimilhanca.

Outros elementos analisados fazem parte da configuragdo do cenario, no
plano de fundo quinze por cento da cena mostra vegetagao indefinida. Vé-se
também uma haste e um longo pano branco representando a demarcacédo de
ambientes internos, pratica comum no Japao medieval. A vegetacao difusa cria uma
reticula no requadro que funciona como um alivio visual colorido em meio a uma
cena bastante clara.

O enquadramento seguinte € de um close do rosto de Mie que ocupa a
metade direita da tela. H4 um uso extra do corpo dela, compondo a tela, pois em
voice over Fujiki fala com Mie. Neste momento o rosto de Mie retorna ao centro da
tela. Ela diz " Eu vi".

Na animacao, vemos uma grande tentativa de manter a estrutura visual nesta
cena do manga na animagdo, porém duas grandes diferengcas se colocam. A
primeira € a forma como o rosto € iluminado nos primeiros quadros. Para que se
consiga o dinamismo adequado no manga o rosto foi iluminado conforme Figura 25. A

nogao de profundidade do rosto, principalmente das extremidades para o centro, é
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acentuada pelas linhas hachuradas, trazendo o olhar do espectador para fora do

quadro.

Figura 25. Corte do hachimaki no manga Shigurui. Fonte: Yamaguchi, 2004

Na adaptacdo da mesma cena para a animagao, o rosto esta totalmente
iluminado, ha pouca variagdo de luz, porém existe uma énfase muito maior nos
olhos de Fuijiki. Eles estdo desenhados com linhas mais retas e os cantos agudos
agucam e concentram a atencdo do espectador nos olhos do personagem. A
representacdo da luz € dura com sombras pesadas nos cantos internos dos olhos,
semelhantes a setas intensificando a percepgao dos olhos de Fujiki e causando

alteracao da atencao do espectador.
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Figura 26. Primeiro quadro da mesma cena no animé.(Hamasaki, 2007)
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O hachimaki que estava em sua testa se rompe como se tivesse sido cortado,
e 0 sangue passa a se acumular em seus labios e passa a sair de dentro de sua
narina esquerda como um jorro de sangue em que tem se a impressao de que o
sangue cobrird seu rosto, neste momento o hachimaki cortado cobre os olhos de

Fujiki (Fig. 27).

Figura 27. Concluséo no animé. Fonte: Hamasaki, 2007.

A énfase nos olhos, ao ser relacionada a visao, pode ser avaliada de formas
variadas. Onde no manga, o hachimaki ao se romper sofre um leve corte, na
animacao o corte € muito mais dinamico cobre os olhos de Fujiki e intensifica a
presengca de sangue. Podemos relacionar os olhos vendados de Fujiki com sua
incapacidade de prever o desfecho de suas acdes. Podemos também contrapor sua
cegueira momenténea a cegueira permanente de Irako. Dessa forma, ver toma
outros significados além do registro visual. O sangue, ao escorrer, toma o formato do
rosto de Fujiki. O banho de sangue no rosto de Fujiki pode ser aproximado a um
batismo de sangue, ou seja, suas habilidades serdo postas em prova. Por causa do

uso de cores quentes e diversos contrastes de tonalidade o sangue é representado
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de forma mais visceral. Essa visceralidade do sangue pode também indicar a

potencialidade da vida.

3.21.3 Luz

Na animacdo, a cena seguinte apresenta Fujiki do lado oeste do duelo. A
representacdo da luz solar € muito importante nesta cena, bem como na
animacao como um todo. Gaston Bachelard, em A poética do espaco, estabelece
um paralelo importante sobre a luz do sol:

E René Huyghe mostra que para compreender, para sentir e para amar a obra de

Rouault “é preciso langar-se no centro, no coragido, no ponto em que tudo se

origina e toma sentido: e eis que se reencontra a palavra esquecida ou reprovada,

a alma.” E a alma — prova-o a pintura de Rouault — possui uma luz interior, aquela

luz que uma “viséo interior” conhece e traduz no mundo das cores deslumbrantes,
no mundo de luz do sol... (BACHELARD, 1958, p. 5)

A partir de Bachelard, é possivel evidenciarmos como Fujiki ao
ser apresentado no lado oeste (Fig. 28) e ao conversar com Mie (Fig. 29) esta sendo
relacionado ao sol ou a luz solar. Nas proximas cenas da animagao a associagao de

fujiki com a luz solar ficara mais evidente (Fig. 30).

Figura 28. O lado de Fujiki no duelo em relagéo direta ao sol. Fonte: Hamasaki, 2007.
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A luz solar constantemente condiciona elementos da narrativa. A luz € como
se fossem cortinas que se abrem, como as cortinas de entrada dos personagens no

Teatro Noh (Fig. 29).

A

Figura 29. A luz solar se abrindo como cortinas. Fonte: Hamasaki, 2007.
A cena no manga foi tratada a partir das possibilidades da midia e de seu
formato de impressdo em preto e branco. O grande contraste de luz que vemos
Nno manga, por vezes aparece na animagao como por exemplo na cena do corte

do hachimaki.

Na cena seguinte da animagao, aparece apenas o sol. Nesse momento uma
voz de fora da cena anuncia o nome de Fujiki, estabelecendo assim um dialogo
entre o sol com o nome de Fujiki Gennosuke,(Fig. 30). Mais uma vez o tambor

anuncia sua entrada e o apresenta.
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West side, FupikiGennosuke?

Figura 30. Relagéo de Fujiki com o sol. Fonte: Hamasaki, 2007.

No manga, vemos que esta relacdo com o sol ndo se estabelece. A
apresentacao de Fuijiki é feita de forma diversa, temos apenas o nome de Fujiki em

um splash (Fig. 31).

Fujiki € apresentando no inicio da narrativa como a possivel sucessor de
variadas formas. Uma delas como explicitado acima no formato como o nome de
Fujiki foi escrito. No embate entre Fujiki e Irako vemos que € um embate em que
temos o enfrentamento entre honra e vinganga. Irako é o personagem que age
movido pela vinganga como vemos na descrigdo dos episodios. Fujiki ndo traz em
si nenhuma caracteristica definitiva de demonstracao definitiva de honra, mas a
todo mundo esta sendo relacionado ao sol. Sendo a relagdo em que Fujiki seria
essa criatura solar e por contraponto Irako uma criatura das trevas, podemos

indicar nesse binarismo a relagéo anterior do confronto entre vinganga e honra.
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Figura 31. Fujiki € anunciado no manga Shigurui. Fonte: Yamaguchi, 2004.

3.2.1.4 Som

A sonorizacio é utilizada para indicar mudangas na narrativa, e nesta cena
especificamente é utilizado para marcar a mudanca entre cenas. O som utilizado é o
mesmo do tambor do teatro Noh cuja fungao é apresentar os personagens.

Logo a seguir, voltamos para o duelo e para a anunciagao de Irako. Podemos
ver como a mesma cena foi retratada de modo diverso. A mesma anunciagao feita
pelo juiz do duelo é feita em off; na tela vemos o primeiro duelista, Fujiki, e ao fundo
0s juizes. H4 um superclose nos olhos de Fujiki e, ao fundo, trés arbitros séo
representados em blur (Fig. 17). Ao anunciar o nome de Irako Seigen, o olhar de
Fujiki volta-se para o lado e o tambor mais uma vez anuncia e apresenta o
personagem, neste caso Irako Seigen. Apenas os olhos de Fujiki se movem
lentamente da direita para a esquerda. Sao varias informacdes que inicialmente nao

se ligam. Esse adiamento da ligagcao das informagdes evidencia a geragdao de uma
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tensao crescente. O plano fechado do animé (Fig. 17) aumenta essa sensacéo de

tensdao. O movimento ocular de Fujiki indica a rivalidade entre os dois duelistas.

3.2.1.5 O corpo

O emissario vai até Fujiki avisa-lo que deve ir para a area do duelo como
vemos abaixo (Fig. 32). Explora-se o corpo no espago compositivo em especial no
animé a nao representacido das cabecgas causa a impressao de espagos vazios
(Fig. 33). As cabecas, no extra-campo, evidenciam a auséncia da personagem, de
suas falas ou até mesmo a auséncia de sua personalidade, porém evidenciam
também a existéncia do corpo. Essa capacidade de cortar corpos e deixar parte do
corpo inferido fora do campo compositivo € uma das marcas da fotografia, técnica de
composi¢ao que foi muito utilizada pelo pintor Degas.

Vé-se a metade de um pote de madeira, possivelmente contendo agua, no
meio da borda lateral esquerda. Fica em evidéncia a perna e o torso de Mie a
esquerda e ao fundo o torso e as pernas do emissario. Nenhum rosto é mostrado.
Aqui podemos avaliar a corporizagdo da cena e dos espacos. Existem varios
espacos representados, porém representados sem a presengca humana. Se
avaliarmos que os rostos, geralmente considerados elementos que interagem em
uma conversa e representam a personalidade da personagem n&o aparecem. Os
espagos nao ocupados por seres humanos podem representar e estimular a
sensacao entre tempo e espacgo, acentuando a percepg¢ao da dimensao do espacgo e
alterando a percepgao da duragao temporal. Essa maior percepgao da experiéncia
espacial pode gerar uma forma de vazio que, por sua vez, acabara resultando em

um aumento da dramaticidade da cena.



71
Na animacgao, apesar da inexisténcia de um ator, ainda assim existe um

corpo representado que nido € necessariamente um corpo social que estabelece
relagdes e faz parte de um tecido social, mas sim um corpo visceral cuja existéncia

nao pode ser negada ou diminuida frente ao texto que o produziu.

Figura 32. Entrada do emissario no manga Shigurui. Fonte: Yamaguchi, 2004.

Entdo o corpo como presenga nao identificada se intensifica, pois os

personagens sao identificados por suas roupas, seus rostos e suas cabegas nao séo

representadas dentro do quadro.

Essa inexisténcia dos rostos que intensifica a presenga dos corpos, e
dissolve a presenga da personalidade vinculada a cada corpo acentua a tensao da

cena, enfatiza o espaco entre corpos e em ultima instancia acentua o vazio.

7

(Pujlle) Gennosiie<lons,

Figura 33. Entrada do emissario no animé. Fonte: Hamsaki,2007.
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3.2.1.5 Texto visual

Na cena do manga representada abaixo (Fig. 34), vemos os dois duelistas e a
frase “dekiru” que significa “ele consegue”. Apesar da frase nao estar ligada a
Fujiki diretamente, existe uma conexao entre os dois elementos graficos, o corpo de
Fujiki e a frase, por ocuparem o mesmo quadro. Isso indica ao leitor que & Fujiki

quem esta no dominio da situagéo, néo ha incerteza.

Figura 34. A anunciagéo da frase “ele consegue” no manga Shigurui. Fonte: Yamaguchi, 2004.

A animagdo da cena estabelece uma relagdo ainda maior de elementos
graficos mais caracteristicos do manga, neste exemplo, o letramento. Podemos
assim indiciar a existéncia do empréstimo de algumas caracteristicas do manga na
animacgao, o texto escrito que € incorporado como simbolo visual além de parte da
narrativa. Na animacgao, o texto aparece flutuando sobre dois fundos distintos (Fig.
35). A inexisténcia dos corpos dos duelistas torna as frases ainda mais difusas e
incertas, pois ao nao estarem ligadas a nenhum dos personagens nao estabelecem
a mesma dinamica representada no manga (Fig. 34). Dessa forma ndo somente o

texto esta desligado de um interlocutor, mas também a mesma frase esta sendo
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repetida no mesmo quadro, acentuando o contraste das frases assertivas que, por

causa desta énfase, podem ser traduzidas da seguinte forma: “ele conseguira? ele
conseguiral”. Ja no manga por terem sido separadas em quadros diferentes, essa

énfase entre as frases se perde.

Figura 35. O uso das mesmas frases no animé. Fonte: Hamasaki, 2007.

Quanto a relagao da frase com a imagem do fundo, existe uma reminiscéncia
de Fujiki. Fujiki foi em cenas anteriores relacionado como o personagem solar, dessa
forma vemos essa relagao na imagem da direita em que as frases estdo escritas
sobre a imagem do sol. Ao relacionar o sol a frase “ele consegue” indica-se a vitéria

de Fujiki de modo mais sutil do que no manga.
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3.3 RELACC)ES TEMPORAIS

No manga, o primeiro capitulo se encerra e a histéria tem continuidade sem
cortes no segundo capitulo. Ja na animacgao, temos uma cena longa de Fujiki,
representado como imoével e intensamente concentrado. Essa sensacdo de
concentracao pode se dar por conta de uma absorgao das caracteristicas do manga
— a imagem original € como se fosse uma imagem estatica. No entanto, o resultado
final € uma imagem cinética. Podemos explicar essa relagdo de uma imagem
estatica tornar-se cinética com o exemplo da cena representada na imagem abaixo

com a citacéo a seguir:

Da inatividade ao movimento; do efémero ao atemporal; da textura a superficie; da
materialidade a imaterialidade; da colagem dentro de uma moldura fixa & montagem
cinematografica que se desenvolve no tempo; do cinema a arte performatica que
chega mesmo a antecipar a interacdo de seu espectador; da imagem fotografica em
movimento a pintura; das palavras as imagens... de ser aparentemente sem sentido
a ser claramente filosoéfico, e assim por diante. Ainda assim, talvez, isso possa ser
avaliado como “in-between” . (PETHO, 2014)"3

13 Versdo em inglés: “From stillness to motion; from ephemerality to timelessness; from texture to
surface; from materiality to immateriality; from collage within a fixed frame to cinematic montage
evolving in time; from cinema to performance art that even anticipates the interaction of its viewer;
from photographic moving image to painting; from words to images... from being seemingly
nonsensical to being outright philosophical, and so on. Furthermore, perhaps, it can also be seen as
being in-between.”
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Figura 36. Cena que explora a inatividade e tensdo como no Teatro Noh. Fonte: Hamasaki, 2007.

Vemos aqui mais um exemplo dessa absorgdo das caracteristicas do manga

na cena seguinte. Os dois duelistas estao frente a frente aparentemente iméveis, no
entanto, € da construgdao da narrativa indicar uma grande agitacéo, concentragao e
esforco muscular por parte dos duelistas, dessa forma escolheu-se enfatizar a
musculatura. Vemos na imagem abaixo que as hachuras na musculatura no manga
tem um carater volumétrico e tridimensional. Existe uma tendéncia a estase. Na
animacao, o caracter grafico das hachuras é absorvido, porém a énfase se encontra
no dinamismo e na sensag¢ao de movimento.
Na cena a seguir, os duelistas continuam a se estudar. Na animagao, ha a inser¢ao
de alguns frames rapidos, mas que aparecem por tempo suficiente para serem
conscientemente percebidos. Essa percepcdo momentanea, apesar de estar no
sentido oposto da cena de 28 segundos analisada, excita o espectador no aspecto
da experiéncia temporal. A insercdo prepara o espectador para a cena da cigarra a
seguir (Fig. 37). Os insetos de forma geral para o budismo japonés, tem relacao

com a vida. Uma infestagao de insetos pode significar a vida em decadéncia, e uma
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cigarra por conta de sua troca de exoesqueleto indica para o budismo japonés em

especial para o zen budismo a transitoriedade da vida. Dentro da cultura samurai, a
inconstancia da vida é de bastante importancia, sendo o vinculo maior com as
cerejeiras. Tanto as cerejeiras, que florescem por uma parte do ano, quanto as
cigarra cuja trocar se estabelece em algumas partes do ano, indicam essa
impermanéncia. Dessa forma é estabelecida a relagdo em que um cena breve,
dentro desta tematica aponta para a brevidade da vida dos personagens, mas

também aponta para a brevidade de sua prépria duragao.

Figura 37. Inserg¢do do frame da cigarra. Fonte: Hamasaki, 2007.

A préxima cena é um flashback para o momento da histéria 7 anos antes que
constitui uma das grandes diferengas do manga para o animé. No manga, o

retrocesso de 7 anos € claramente indicada como vemos no quadro abaixo (Fig. 38).
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Figura 38. Inicio do flashback no manga Shigurui. Fonte: Yamaguchi, 2004.

Ja na animacao, o flashback é feito de forma que a transicao temporal ndo se da

de forma explicita. O unico indicio dessa mudanga é o voo de uma cigarra (Fig. 39).

Figura 39. Inicio do flash back no animé. Fonte: Hamasaki,2007.

Ao representar uma cigarra em pleno voo, o autor confere a obra estranheza
e um misto de sonho e memoria, potencializada pelo uso de cores menos vivas e
pouco detalhamento do cenario. A indefinicdo de mudanca mantém o espectador
preso a narrativa.

Na cena seguinte, vemos o castelo onde ocorrera o primeiro confronto entre
Fujiki e lrako. No manga essa transicdo é feita em apenas um quadro como
vemos na imagem abaixo (Fig. 40). A leitura da cena no manga é determinada pelo
leitor que tem tempo suficiente para explorar toda a pagina, examinar todos os
detalhes relevantes e, se necessario, retornar ao quadro em busca de mais

informagdes.
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Figura 40. Portao do dojo no manga Shigurui. Fonte: Yamaguchi, 2004.

Na animagdo, a mesma mudanga de local da narrativa é feita através de
movimentos de camera e close-ups que conduzem o espectador por

informagdes menos relevante (Fig. 41).

Figura 41. Portao do dojo no animé. (Hamasaki, 2007)

A proximidade entre as duas imagens € evidente, ainda assim os resultados

sdo diversos, ndo apenas por se tratarem de diferentes artistas trabalhando em
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diferentes midias. A exploracdo das possibilidades de cada midia e as dificuldades

que se apresentam no processo de criacdo e adaptagcdo conduzem as obras a
resultados distintos, mesmo que haja alguma forma de aproximagao. Por exemplo,
na cena do dojo vemos que o enquadramento basico foi mantido nas duas midias.
Porém, devido ao curto tempo de exposi¢ao na animacgao, foi necessario um close
na placa do dojo para ambientar o espectador ao local, cujo nome €& de extrema
importancia por se tratar do local onde a narrativa, apés o flashback, vai transcorrer.
Ja no manga a mesma necessidade da narrativa foi resolvida com uma caixa de

texto (Fig. 42).

Figura 42. Placa indicando o nome do dojo. Fonte: Hamasaki, 2007.

Vemos no quadro abaixo mais uma vez os insetos sendo utilizados

como marcacéao de tempo e transicdo entre quadros (Fig. 43).

rF

Figura 43. Inseto marcando a mudancga de cena. Fonte: Hamasaki, 2007.
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Na cena seguinte (Fig. 44), aparece apenas o sol. Nesse momento uma voz

de fora da cena anuncia o nome de Fujiki, estabelecendo assim um dialogo entre o

sol com o nome de Fujiki Gennosuke. Mais uma vez o tambor anuncia sua entrada e

O apresenta.

West side, FujikiyGennosuke?

Figura 44. Entrada de Fujiki no animé. Fonte: Hamasaki, 2007.

O som, a locugao, a imagem, e as relagdes entre imagens e personagens
revelam e adicionam elementos de apreciagao para o leitor. Neste sentido, Raymond

Bellour (2012, p.16) nos lembra, em seu livro Between-the-Images, que:

O cinema vela aquilo que a fotografia revela, e vemos aqui como a técnica que conta

com a autonomia fotogénica de distintas molduras torna possivel para a fotografia
emergir de dentro do cinema, e ser (tornar-se) cinema, como o préprio filme é
transformado numa jornada auto-reflexiva, sensual, em sua préopria elaboragdo’.

14 \lersdo em inglés: “Cinema hides what photography shows’, and we see here how a technique that
relies on the photogenic autonomy of distinct frames makes it possible for photography to emerge
from within cinema, and to be(come) cinema, as the film itself is transformed into a self-reflexive,
sensual journey through its own making.” Todas as tradug¢des do inglés sao de minha autoria de livro
nao traduzido para o portugués.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Na analise apresentada, tentamos evidenciar tanto as questdes da transicao
da narrativa de uma midia para outra, bem como as caracteristicas de cada midia.

A analise de Shigurui ndo se limitou a esse trabalho e tivemos contato com a
obra e suas variadas possibilidades de analise ao longo do programa de Mestrado.
Inicialmente foi analisado como o animé de Shigurui se estabelece como uma
narrativa grafica. Examinamos a sequencia narrativa no manga e entdo
estabelecemos a comparagao com a edigao no animé. Foi possivel analisar, em um
primeiro momento, mesmo sendo considerada uma obra forte e impactante, os

momentos dindmicos incomuns, seja pela agao ou pelo uso de cores fortes.

Chegou-se entdo ao estudo desses contrarios que nos levou a pesquisar de
forma mais profunda o tempo na narrativa como forma de resolver as contradicdes
entre dinamismo da composi¢céo e existéncia ndo acentuada de agdes que indicam
movimento.

Muito do dinamismo das cenas analisadas tinha como ponto de partida a
composi¢cao anterior do manga de Shigurui. Percebemos que a ligagdo entre o
manga e o animé ndo estava somente na transposicdo das cenas como se 0O
quadrinho fosse um storyboard para a animacgao. Através da comparagao entre as
cenas foi possivel elaborar que Shigurui tem em sua narrativa flashback e flash
forward, cenas bastante lentas contrastando com cenas com muitos cortes, a

contraposicao do tempo da narrativa com o tempo de apreciacédo da obra.
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Vemos que a violéncia na obra Shigurui é bastante presente. Ela é

concentrada e visceral. E como um golpe na retina do espectador. Em oposigdo a
esse furor de violéncia, temos a representacdo e a experiéncia temporal na obra
muito mais préoximo de uma atemporalidade ou fluidez que, como o oceano, é
atemporal. Esse contraste foi muito explorado e pesquisado pelos musicos e
escritores pré-romanticos do movimento chamado “Sturm und Drang”, sendo “sturm”
tempestade e “drang” referente a urgéncia, impeto ou ansia.

O movimento literario alemao (1760 -1780) pode ser considerado uma reagao
ao nacionalismo excessivo postulado pelo lluminismo do séc. XVIII e ao Classicismo
francés. Os expoentes desse movimento, entre eles Heider, Goethe e Schiler,
trataram de temas como a subjetividade, a espontaneidade, o misticismo e a
liberdade de expressdo. Podemos entdo associar essas tematicas aos escritores
que representaram acbes individuais, em geral impulsivas, sem contornos de
redencdo ou da busca de causas nobres. A importancia desses elementos esta no
efeito de emocéo (Empfindung) gerado. A experiéncia dos sentidos neste caso
acentua a percepgao dos contrastes expostos nas obras.

Dessa forma, ao selecionarmos esses dois polos, por um lado a violéncia,
pontual, temporal e de outro lado a passagem do tempo etéreo, constante e
atemporal, quase infinito, podemos tecer algumas ligagbes desses pontos com 0s
conceitos de morte.

No primeiro polo, o corpo quando exposto a violéncia é lembrado de sua
mortalidade, onde o tempo do corpo é breve, e esse brevidade é representada
através da brevidade dos instantes, em Uultima analise da brevidade da vida. No
outro polo temos a atemporalidade da morte. A morte, quando separada do corpo,

ou o corpo em estase separado do tempo, estabelece relacdes com a
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atemporalidade e como o infinito que sdo representados pelas cenas longas e

estaticas do animé.

Podemos agora avaliar como as representagbes dos conceitos de tempo,
violéncia e morte interagem. Foi um dos objetivos desse estudo analisar como as
diferentes midias interagiram no processo de adaptacéo. E importante ressaltar que,
como consequéncia desse dialogo entre midias, as narrativas produzidas ao
explorarem as diferentes caracteristicas da midia em que estao inseridas puderam

explorar diferentes aspectos da obra Shigurui.
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GLOSSARIO
Bokken ("%l|) - espada de madeira.

Bushido - literalmente caminho do encarregado (guerreiro) codigo moral e ético estabelecida
oralmente durante o Japao feudal dentre a classe politica e guerreira de inspiragdo zen
budista.

Hachuras - linhas utilizadas no desenho para dar forma. volume e dinamismo para imagens.
Hagakure - livro que compila os ensinamentos das praticas do Bushido dos samurais.

haiku - poema tradicional japonés.

Kakugo no Susume - Nome em japonés do manga Apocalipse Zero.

Kagebara (P2Bg) - Literalmente ventre em sombras, é uma forma de seppuku em que o

executor do ritual apds fazer o corte abdominal o enfaixa bastante apertado para que o
suicidio se de de forma lenta e imperceptivel.

Kaishakunin - Literalmente segundo homem.

Kanji - Ideogramas da lingua japonesa.

Kendo (%I3&) - literalmente caminho da espada, € a jungdo de técnicas de espada aos

ensinamentos espirituais de edificacdo do carater humano.

Kenjutsu - Termo que literalmente significa técnica de espada, mas que define escolas de
arte marcial com espada anterior a implementacao do termo kendo.

Kogan-ryu - Conjunto de técnicas ensinadas por lwamoto Kogan, também referido como o
estilo de lwamoto Kogan.

Kuleshov - nome dado ao efeito da sobreposicdo temporal de imagens cinéticas, em geral
no cinema.

Kun-yomi - escrita em letras katakana, que em geral representam o som de outras linguas

para a leitura dentro do sistema fonético japonés.
Mumyo Sakanagare — Técnica de espada de Irako Seigen.

Oricom Shohatsu - Teatro das Sombras, feito com lanternas e projegdes no Japao medieval.
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otakus - aficionado por cultural pop japonesa.

Seppuku - suicidio ritual.
Shamisen — Instrumento de cordas tradicional japonés.

Shigurui — Nome da animacdo e do manga proveniente de uma citacdo do Livro
Hagakure.Shini-shozoku - Vestimenta branca utilizada para o ritual do seppuku.

Shinken (E#l) - espada real com lamina de metal afiada.

Shogun - Governante militar colocado em vigor por crise de sucessao do imperador.
Tachi - espada longa, usualmente conhecida como Katana.

Tanto — Adaga.

tilt up - movimento de camera.

Tokugawa lemitsu - Shogun japonés.

Tokugawa Tadanaga - irmao mais novo do Shogun Wakisashi - espada curta.





