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RESUMO:

Pensando nas técnicas desenvolvidas ao longo da histéria geral sobre o papel como um
suporte artistico e focando em suas extensdes expressivas no Japao, o artigo anseia por
refletir sobre o estreitamento das relagdes entre elas e as apresentadas no desenho
animado Naruto. A pesquisa ancora-se na producdo bibliografica e audiovisual,
acreditando que, como fruto da contribuicao do grafismo e das animacdes para a extensao
da experiéncia, criacdo de memdrias, imaginario e criatividade, o processo e a obra de
Masashi Kishimoto configuram-se em uma poética como uma manifestacao e preservacao
de documentos graficos do imaginario japonés, em uma indissociabilidade artistica
instigante, confundindo o que é animac¢ao e o que é desenho, em um novo arcabouco
artistico.

Palavras-chave: Naruto. Papel. Técnica de desenho. Audiovisual.

RESUME:

En réfléchissant aux techniques développées tout au long de I'histoire générale sur le
papier comme un support artistique et en se concentrant sur ses extensions expressives au
Japon, l'article aspire a réfléchir sur les liens entre eux et ceux présentés dans le dessin
animé Naruto. La recherche s’ancre dans la production bibliographique et audiovisuelle,
croyant que, comme le fruit de la contribution du graphisme et des animations a
I'extension de I'expérience, création de souvenirs, imaginaire et créativité, le processus et
I'ceuvre de Masashi Kishimoto se configurent dans une poétique comme une manifestation
et la préservation des documents graphiques de [limaginaire japonais, dans une
indissociabilité artistique instigante, confondant ce qui est animation et ce qui est dessin,
dans un nouvel archétype artistique.

Mots-clés: Naruto. Papier. Technique de dessin. Audiovisuel.

RESUMEN:

Pensando en las técnicas desarrolladas a lo largo de la historia general sobre el papel como
un soporte artistico y centrandose en sus extensiones expresivas en Japon, el articulo
anhela reflexionar sobre la estrecha relacién entre ellas y las presentadas en el dibujo
animado Naruto. La investigacion se basa en la produccién bibliografica y audiovisual,
creyendo que, como fruto de la contribucién del grafismo y de las animaciones para la
extension de la experiencia, creacion de memorias, imaginacion y creatividad, el proceso y
la obra de Masashi Kishimoto se configuran en una poética como una manifestacién y
preservaciéon de documentos graficos del imaginario japonés, en una indisociabilidad
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artistica instigante, confundiendo lo que es animacion y lo que es dibujo, en un nuevo
marco artistico.

Palabras clave: Naruto. Papel. Técnica de dibujo. Audiovisual.
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Introducao

Nota-se que, em meio aos entrelacamentos escritos entre os didlogos estabelecidos por diversos
tedricos face a criacdo da série Naruto, sdo importantes cada vez mais imersdes em pesquisas que
de alguma forma se insiram em campos avidos por proporem reflexdes, por chamarem para questi-
onamentos que abalam, desconfiguram pensamentos, desconfortam zonas de quietude. Em meio
a isso, indiscutivelmente, contemplam-se corpos criativos que sao jogados, balizados, desconfigu-
rados e configurados pelas propagandas, pelos jogos de celulares, pelos filmes televisivos, pelas
animacoes crescentes, ou de qualquer outra sorte de objeto midiatico, pelo digital; mas, e o papel?

E as técnicas graficas outrora enaltecidas? Seriam elas esquecidas em face de tudo isso?

Pretende-se, a partir do texto que se segue, tecer uma reflexao sobre a estreita relacao entre as
teorias de memoaria, imaginario e criagdo, nas técnicas encontradas nos desenhos do manga, tendo
o papel como suporte, e sua articulacdo com o cinema de animacao, entendendo-o aqui como
produto criativo atrelado as experiéncias/vivéncias com os produtos audiovisuais projetados em
diferentes contextos e objetos (TV gravada, TV a cabo, TV no celular, TV online, TV paga, Internet,
tablets, cinema e etc.), totalmente afeitos ao cenario contemporaneo. Considerando-se as teorias
do cinema, da televisao, da neuropsicologia e da filosofia, pode-se dizer que o desenho animado
bem como os desenhos feitos no papel compatibilizam-se em conjecturas que validam as expe-

riéncias advindas tanto de um quanto do outro, concebendo o primeiro como uma nova Arte.

Ainda que a animacao restou o andar “[...] no encalco, tornando-se uma pequena producao para-
lela, pouco mais do que uma mera curiosidade ofuscada pela grandiosidade da sétima arte”
(TASSARA, 2001, p. 10), os aportes tedricos aqui entendidos a legitimam ao pensa-la como também
uma Arte, inserida dentro de nichos sociais, familiares, infantis... Validando nao somente tal
expressao como produto enaltecido e digno de apreciacao, contudo a prépria animag¢ao como
sujeito/objeto de Arte, também pertencente ao campo sensivel e imbuido de elementos qualita-
tivos de analises tal como ela é, superando também a novidade tao avassaladora de sua prépria

técnica, gestada nos primeiros rabiscos nas paredes das cavernas.
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Como interesse fundante desse artigo, os escritos deslocam-se para o modo como foi construido o
quadro de memérias do criador de Naruto advindas de sua relagao, principalmente, com a poética
encontrada na animacdo e no manga Dragon Ball juntamente com as possibilidades técnicas do
grafismo japonés, e tdo depressa anseia por compreender seu trabalho imaginativo, colocando seu
processo grafico (mangd) em paralelo com o que se encontra ao assistir os diversos episédios de

sua mais famosa animacao.

Fruto da nao passividade, o objeto animado conformado por Masashi Kishimoto, Naruto, soma-se
as conformacdes em que nelas foram introjetadas as qualidades do audio e da imagem enquanto
producao desenhada em seus aspectos mais primarios; ele é tomado como elemento que carrega
em seu bojo uma criacdo consciente advinda das influéncias dos meios, em um constante didlogo
entre as memdrias artisticas do passado e as que se apresentam atualmente. Além do mais, sendo
entendido como uma extensado dos dispositivos afeitos a preservacao dos documentos graficos do
imagindrio da sociedade japonesa em seu processo criativo bem como o todo, resvalando nao
somente em seus anseios ou devaneios intangiveis, contudo emergindo e manifestando parte da
esséncia da amizade e da vida, tomando a crianga como a protagonista nessa travessia poética. De
fato, uma novidade e reconfiguracdo de memérias do Japao, que devem ser tomadas como patri-

monio imaginario de acordo com sua cultura, em relagdées que dialogam para além de seu pais.

1 Preladios de uma grande histéria: pedra, papel e... desenho
animado

As narrativas japonesas contadas através de desenhos passaram por um longo processo até
chegarem a ser o que se conhece atualmente como manga e, mais adiante, como producées audio-
visuais chamadas de animagdes ou animes. A partir da introducdo de técnicas de fabricacdo
chinesa de papel e de tinta, além do préprio pincel, no século VI, inicia-se uma nova configuracdo
social no Japao, visto que a producao do desenho faria parte constantemente da vida dos japo-
neses, sendo o Japao um pais que viria a ser conhecido por enaltecer e ser enaltecido por sua arte

grafica.
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Considerando as pinturas pré-histéricas, em suas técnicas mais distintas nas pedras, Arlindo
Machado (2007) as denomina como expressao de uma animagao primitiva. Ao andar dentro de
uma caverna com diversas pinturas rupestres (tem-se a impressao de movimentos conforme se
move a iluminacdo), nota-se que a ideia de desenhos animados é uma busca muito mais antiga do
gue se pode pensar. Ao se debrucar com vagar sobre as inimeras imagens, muitas delas dao a
sensacao fiel de um movimento, é possivel ter a impressao de que uma agédo esta por acontecer ou

que de fato aconteceu diante dos nossos olhos.

A palavra animacdo, e outras que sdo relacionadas a ela, com suas inimeras possibilidades de
intencao, deriva do verbo latino animare (dar vida a), vindo tal verbo a ser “[..] utilizado para
descrever imagens em movimento no século XX. Portanto, a despeito de estar inserida no conjunto
das artes visuais, a animacao tem sua esséncia no movimento” (LUCENA JUNIOR, 2001, p. 28), no

movimento que projeta a vida, as coisas, o mundo, as técnicas.

As invencbes desenvolvidas por estudiosos fascinados pela projecdo do movimento com o auxilio
de objetos foram muitas, das mais diversas possiveis. A titulo de exemplo, em 1645, um inventor
por nome de Athanasius Kircher, de formacao jesuitica, na Roma, publicou um texto em que nele
descrevera sua fascinante invencao: a lanterna mdgica. Tratava-se de uma caixa com um espelho
curvo e fonte de luz, que organizada de acordo com suas descobertas, possibilitava a projecao de
slides pintados, dando assim o efeito de animacdo. Acusado de bruxaria, suas descobertas
tornaram-se um tanto timidas face as objecoes religiosas, todavia impulsionaram outros pesquisa-

dores e inventores a explorarem os efeitos e as suas demais capacidades (LUCENA JUNIOR, 2001).

A partir do momento em que os irmaos Lumiére, mais adiante, desejaram e filmaram “[...] o que nao
era espetaculo: a vida prosaica, os transeuntes com seus interesses” (MORIN, 2014, p. 30), o imagi-
nario humano comecou por se conformar de uma maneira um tanto diferente da que outrora se
encontrava nas cavernas e nas apresentagoes teatrais, desde os antigos gregos, ao passo que o
imaginario humano latente, que até entdo por vezes poderia estar preso em seus mais entranha-
veis devaneios como humano, agora passava a materializar-se e a mostrar-se para o mundo, em

grafismos ndao mais estaticos, mas circundados pela magia do movimento.
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No galgar da histéria, o homem ndo ansiava somente por mostrar “os homens aos préprios
homens’, contudo também por mostrar a imagem dos homens em uma conformacéo e imitagcao
do real, em cores e formas que os figurassem como seres pensantes, viventes e cheios de vontades
e acOes imaginativas fora do real. Nesse processo, ele veio, entao, a criar as diversas possibilidades
de representacdo por meio das animacdes, tendo como objetivo “[...] materializar as esperancas
mais excéntricas e de trazer a tona os temores ocultos no inconsciente coletivo” (TASSARA, 2001, p.

11).

2 Memorias do Japao, documentos da terra do sol: dos Emakimonos
as animacoées japonesas

Desde o século VI, monges budistas retratavam as historias dos monastérios através de desenhos
feitos em rolos (emaki ou Emakimonos), porém é somente no século Xll que se percebe um avanco
considerdvel das pinturas narrativas em rolos, forma esta que “[...] tornou-se um dos principais

modos de expressao da civilizacdo japonesa” (LECHENAUT, 2013, p. 22, traducao nossa).

Desde os Emakimonos até as primeiras producdes em revistas comercializadas no Japao e posteri-
ormente nos demais paises pelo mundo, toda uma poética visual, uma narrativa prépria, uma
expressao inerente aos seus criadores foram desenvolvidas, criando-se cada vez mais uma manifes-
tacdo artistica que nao pertencia até entdo a outras culturas, mas que com o tempo tornou-se
elemento propulsor de novas assimilacoes e influéncias. “Com efeito, o emakimono é um objeto
complexo que mistura dois modos de expressdo: o visual e o narrativo, que formam um todo
coerente, dai as experiéncias multiplas e de natureza bem diferentes” (LECHENAUT, 2013, p. 23,

traducao nossa).

Todo o processo para a conformacao de tais narrativas pintadas, desenhadas e escritas era feito em
diferentes etapas, desde a escolha do texto até a prefiguracao das imagens e das articulacdes entre
elas. Entre representacdes da vida cotidiana, da vida de monstros, sobre o sistema escolar, folclore e
imaginario japonés, permeiam-se as tematicas graficamente introduzidas nos grandes Emakimonos

(LECHENAUT, 2013).
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Fig. 1 — Abertura de um Emakimono. Fonte: FROM FRANCE TO JAPAN, 2014, disponivel em:
<https://fromfrancetojapanmw.wordpress.com/2014/10/19/le-manga-cest-plus-dun-millenaire-
devolution/>. Acesso em: 30 jul. 2020.

= r

Fig. 2 - Estampa do livro de Hokusai/ Movimentos de personagens. Fonte: KOYAMA-RICHARD, 2012,
disponivel em:
<https://www.canal-u.tv/video/cinematheque_francaise/l_animation_japonaise_des_origines_a_nos_jours
_conference_de_brigitte_koyama_richard.10159>. Acesso em: 15 dez. 2019.
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Koyama-Richard (2012), com base em suas pesquisas, nota que a ideia e a busca pelo movimento,
acontecimento este encontrado hoje nos mangds japoneses e nas animacodes, sao datadas de
longos anos. De acordo com a imagem mostrada acima, verifica-se que, ainda que os desenhos
sejam estaticos, destituidos de movimentos factuais, a impressdo que é dada pelo todo advindo do
contato com o grafismo propicia um deslize do olhar do espectador, dando a sensacao de que ali
ocorreu ou ocorrerd um movimento, uma ag¢ao. Havia de fato uma tentativa constante de exprimir
os movimentos dos personagens e dos acontecimentos das cenas projetadas, sejam elas nos rolos

pintados, nas paginas dos livros ou nas estamparias das roupas.

Posteriormente a essas transformagdes nos desenhos japoneses, algumas iluminacées detras das
imagens foram introduzidas e testadas, tendo como objetivos efeitos de mudancas climaticas e

sensacdes de movimentos, ansiando cada vez mais a saida do estatico (KOYAMA-RICHARD, 2012).

Mais adiante, somente com a lanterna magica foi que verdadeiramente as imagens comecarem a se
mover. Inicialmente, por trazé-las ao Japao, seu transporte era complicado, levando os japoneses a
criarem sua propria lanterna magica, denominada em japonés de “Utsushi-e” (KOYAMA-RICHARD,

2012).

De acordo com Lechenaut (2013), as producdes do Japao tinham variadas riquezas em suas
composicdes graficas e pictoricas, todavia com a introducdo da cultura ocidental advinda da
chegada da frota americana, em 1853, comandada por Commodore Perry, no porto de Yokohama,
o0 Japéao saiu ndo somente de dois séculos de um aprisionamento cultural, mas concomitantemente
se abriu para a entrada do alheio. Mais adiante, em relacdo aos desenhos, o francés Georges Ferdi-
nand Bigot (1860-1927) e o inglés Charles Wirgman (1835-1891) fizeram com que as normas
graficas em vigor se modificassem, introduzindo o desenho satirico, a caricatura e os jornais ilus-

trados, que por ocasido teriam suas ressonancias nas animacoes.

Georges Ferdinand Bigot introduz o estilo europeu de caricatura, fundando em 1887 a revista
Tobae, em referéncia ao padre Toba, com a publicacdo de desenhos satiricos. Com a revista The
Japan Punch, Charles Wirgman torna-se um respeitado desenhista no Japao, e atualmente é reco-

nhecido como um “santo padroeiro” do desenho humoristico moderno do Japao.

PEREIRA, Isac dos Santos; MAGNO, Maria Ignés Carlos. O desenho animado no papel, o grafismo do papel
na animacao: Naruto enquanto memorias e extensao poética na presentificagao das técnicas.e formas do
desenho japonés.

POS:Revista do Programa de Pés-graduacio em Artes da EBA/UFMG. v. 11, n. 22, mai-ago.“202¥
Disponivel em <https://doi.org/10.35699/2237-5864.2021.25821 >



https://doi.org/10.35699/2237-5864.2021.25821

A partir de tais interlocucées, novas manifestacdes artisticas passam a ser desenvolvidas, enten-
dendo que ao passo que formacbes poéticas diferentes sdo inseridas, ndo se encontra mais uma
fidedignidade de uma composicdo afeita a uma cultura ou de outras possibilidades artisticas
restritas, com formas préprias do pais, todavia gesta-se uma nova conformacao advinda de tais
interlocucdes. Ao se debrucar tanto nas producdes do Japdo quanto nas do ocidente, pensando na
variedade de paises que se beneficiaram com tais didlogos poéticos, nota-se que ha uma Arte mais
conectada, mas que ao mesmo tempo, em momento recentissimo, em seu bojo carrega também
suas raizes, sua percepgao, sua visao de mundo real palpavel e de seu préprio imaginario, algo

inerente a sua poética.

Face as variadas formas dos desenhos mais modernos apresentados nos grandes jornais japoneses,
ja influenciados e influenciadores também de poéticas graficas, avante em 1920 aparece um dos
primeiros mangds para os jovens, Shd-chan no Bokén, (as aventuras de Sho-chan), realizado por
Katsuichi Kabashima, que posteriormente foi difundido pela imprensa cotidiana popular, em 1923.
E necessario salientar também que, durante o ano de 1920, aparecem as primeiras producées
mensais para os jovens, até entdo era o mercado que regia a industria do mangd (LECHENAUT,

2013).

E adiante, com a difusao da linguagem audiovisual, advinda dos outros paises, imbricada nas figu-
racdes poéticas dos mangas japoneses, foi se conformando de maneira prépria uma Arte expres-

siva, peculiar e comumente denominada contemporaneamente no Brasil de “Animé”.

No Japao, os desenhos animados chegaram somente em 1909, impulsionando novas criagdes para
as producgdes cinematograficas animadas, e tiveram como pai da animacdo japonesa, Kenzo
Masaoka (1898-1988), que desenvolveu o longa-metragem A aranha e a tulipa, pronto em 1943

(ROCHA, 2008).

Apds a Segunda Guerra Mundial, a compra dos materiais necessdrios a producao das animacgodes
tornou-se dispendiosa, sendo retomada a partir de 1958, com o primeiro longa-metragem colorido,

Hakuja Den (A lenda da Serpente Branca), dirigida por Taiji Yabushita (1903-1986) (ROCHA, 2008).
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Ao se referir a cultura de massas, Morin se vale de longos escritos para compor seu arcabouco
textual, discutindo da forma mais elucidativa possivel ao leitor, ao passo que dialoga com os proés e
os contras da sociedade atual em constante mudanca e profusao de producdes capitalistas, cria-
tivas e culturais. Em paralelo, ao discorrer sobre o método, medida pela qual se segue a fim de
chegar a algum lugar, reitera e defende o posicionamento e as a¢des da cultura de massas, argu-
mentando que “é preciso seguir a cultura de massa, no seu perpétuo movimento da técnica a alma
humana da alma humana a técnica [...]” (MORIN, 1997, p. 21), legitimando a necessidade de uma
interlocucao entre fatores endégenos e exdgenos que constituem os seres humanos e suas conse-

quentes acdes dentro do ambito social.

As animacoes, que foram gestadas e produzidas no ocidente e que mais tarde chegaram ao Japao,
nao eram mais produtos criativos de pequenos nichos sociais, mas passaram a ser qualificadas cada
vez mais pelos equipamentos e a serem produzidas massivamente, imitando a alma humana e rein-

ventando-a (ROCHA, 2008; PRADO; TRINTA, 2018).

3 Resgates e processos de criacao na construcao de Naruto: as
memorias/ técnicas de Kishimoto...

Sous I'histoire, La mémoire et ’oubli. Sous la
mémoire et 'oubli, la vie. Mais écrire la vie
est une autre histoire. Inachévement
(RICCEUR, 2000, p. 657).

O assenhorear-se sobre informacdes das producdes de algumas animacdes para posteriormente
falar do didlogo que se estabelece entre o espectador e a producdo em massa que é passada na
televisao é de suma importancia, visto que, “pra pensar localizadamente, é preciso pensar global-
mente, como para pensar globalmente é preciso pensar localizadamente” (MORIN, 2002, p. 25). As
producdes televisivas, como alguns outros meios comunicacionais da sociedade atual, trazem o
globo para a unicidade de cada individuo que a ela se prostra ativa e reflexivamente, uma vez que
“o0 acervo de obras criativas e inquietantes produzido pela televisdao”, ou por outros produtos audio-
visuais “nao é maior nem menor do que aquele acumulado em outras linguagens [...], com “traba-

Ihos complexos” (MACHADO, 2000, p. 10).
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As animacdes, como a prépria criacdo de Masashi Kishimoto, dentro de aspectos artisticos, socio-
culturais e histéricos da contemporaneidade passam a ser Uteis, de extrema importancia para os
estudos do grafismo artistico e da criatividade ao passo que carregam elementos subjacentes e
indicativos de uma nova organizacdo de memdrias, entrelacamentos e materializacdo de tal ato;
elas fazem com que os olhares venham resgatar “a inteligéncia, a criatividade, o espirito critico e
tudo isso que tem ficado reprimido na maioria das abordagens tradicionais [...]" (MACHADO, 2000,
p. 21), construindo e reconstruindo um novo acervo de producao artistica, no entanto, como um
produto audiovisual. Ainda, entender a complexidade com que se deu o processo de criagao de um
produto audiovisual é também compreender como o ato criativo em si se dd, pois ao analisar pers-
picazmente todo seu constructo, suas nuances, indo da parte para o todo e do todo para as partes,
nota-se que existiu um caminho, que nao foi facil nem rdpido, mas entrelacado com quase que

infindas tramas que se comunicaram para forma-lo.

Lechenaut (2013) salienta que, ao se remeter as primeiras manifestacdes artisticas/ narrativas no
Japao, é interessante “[...] ver que através desses rolos ou emakis, temos o fazer de um dos primeiros
exemplos de narracao aliando o visual e o textual, ndo somente de maneira justaposta, mas

também intrinseca” (LECHENAUT, 2013, p. 23, traducdo nossa).

Em paralelo a essa reflexao, faz-se da mesma forma a conexao entre a técnica de hachuras,' muito
encontrada nos mangas de Kishimoto e em outros muito afeitos a cultura niponica, juntamente
com as projecoes criadas e encontradas em determinados episdédios de Naruto. Como diria Leche-

naut, elas sdo apresentadas ndo de maneira justaposta, mas intrinseca entre elas.
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Fig. 3 - Rememoracdes da vida de Naruto quando crianca. Episédio 175 de Naruto Shippuden. Fonte:
https://twitter.com/GapKobz/status/1370804952726171653/photo/2

Antigas ou mais atuais, existem diversas animacdes que marcam geracdes; desde o pai que assistiu
até o filho e o irmao mais novo, e, ao passar dos dias, tais interacdes vao marcando infancias, em
verdadeiras experiéncias, em extensdes da realidade, de meras racionalidades e das coisas palpa-
veis. Animacbes de outrora e de agora constituem partes fundantes em processos de criacdo que

déo possibilidades de novas e futuras obras, sejam elas animadas ou néo.

Ao criar o personagem Naruto e toda a narrativa que se transformou em uma longa saga, Masashi
Kishimoto passou por um longo processo de nutricao visual, com experiéncias a partir das a¢des do
personagem Goku, da série Dragon Ball, (criado por Akira Toriyama), totalmente desvinculadas da
realidade, do tangivel racional. De personalidade forte e marcante, Goku tornou-se inspiracao
primordial dentro do arcabouco imagético de Kishimoto, levando-o a criar Naruto em 1999, que
mais adiante receberia adaptacdo para animacdo. Nessas relacdes, é crido que “a animacdo se
consuma como uma modalidade de representacédo, afetando instancias do imaginario” (PRADO;
TRINTA, 2018, p. 38), além de propiciar trabalho mental para articulacdo de memérias, imaginarios e

possiveis criacoes.
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Além de Dragon Ball, existiram outras pequenas estruturas animadas que se arraigaram e fizeram
parte da extensao de experiéncias de Masashi Kishimoto, todavia os escritos posteriores detiveram-
se somente em verificar a inter-relacdo do trabalho de Akira Toriyama com o do criador de Naruto,

visto que é o mais expressivo quando comparado a obra do autor.

Naruto, criado em 1999, primeiramente como manga, teve sua adaptacao para anime em 2002 e
posterior estreia, em primeiro de janeiro de 2007, no canal pago Cartoon Network, e mais adiante,
em 3 de julho do mesmo ano, passou a ser transmitida em canal aberto, pelo Sistema Brasileiro de
Televisao, SBT (SILVA, 2012). Atualmente concentra um grande nimero de espectadores avidos por
acompanhar e viajar nas mais emblematicas narrativas constituidas dentro dos episédios, entre-

tanto em outros meios para além da televisao.

Para entender um pouco melhor quais as ressonancias que a série Dragon Ball causou a Masashi
Kishimoto, torna-se conveniente explica-la brevemente. Desenvolvida primeiramente em manga
por Akira Toriyama, em 1986, em uma grande revista que publicava semanalmente suas histérias, e
posteriormente adaptada para a animacao, a série conta a histéria de um menino chamado Goku,
que se distingue dos demais personagens humanos, pois mora longe da civilizagao, possui uma
forca colossal e porta, em seu corpo, um rabo de macaco. A narrativa se segue na busca das esferas
do dragao, que ao encontra-las, a pessoa que as possui pode ter um desejo concedido. Paralela-
mente a essa narrativa, a histéria se pauta também na protecado do planeta e de seus habitantes
(SILVA, 2006; JUNIOR, 2005). O processo de criacdo de Toriyama se delineou a partir da fusao de
uma lenda chinesa que discorria sobre sete esferas do dragao, juntamente com a lenda indiana que
relata a vida de um macaco de pedra que se torna humano, além de ter como prerrogativa um

bastdao magico e a possibilidade de voar em uma nuvem (SILVA, 2006).

PEREIRA, Isac dos Santos; MAGNO, Maria Ignés Carlos. O desenho animado no papel, o grafismo do papel
na animacao: Naruto enquanto memorias e extensao poética na presentificagao das técnicas.e formas do
desenho japonés.

POS:Revista do Programa de Pés-graduacio em Artes da EBA/UFMG. v. 11, n. 22, mai-ago.“202¥
Disponivel em <https://doi.org/10.35699/2237-5864.2021.25821 >



https://doi.org/10.35699/2237-5864.2021.25821

JUMP COMICS <

DRAGE

am: ERFEBDD @

Fig. 4 - Mangé de Dragon Ball. Fonte: UNION MANGAS, disponivel em:
<https://dragonball.fandom.com/fr/wiki/Dragon_Ball_Super_Tome_012>. Acesso em: 15 jun. 2021.

Adiante, ja na série de Masashi Kishimoto, conta-se a histdria de um garoto orfao, Naruto Uzumaki,
gue tem por acdo do destino carregar dentro de si uma raposa de nove caudas que outrora tentou
destruir sua vila, levando-o a ser rejeitado pelos amigos e a comunidade circundante. Toda a narra-
tiva tem como objetivo mostrar a busca do personagem por tornar-se um poderoso ninja, enalte-
cido por todos (SILVA, 2012). A série é dividida em trés sagas, até entao, a saber: Naruto classico
(220 episoddios), Naruto Shippuden (500 episoddios) e Naruto Next Generations: Boruto (138 episé-
dios, até entao), com duragcao de mais ou menos 23 minutos cada episoédio. Hd também alguns
filmes que foram lancados, a saber: 3 filmes do Naruto Classico, 7 filmes do Naruto Shippuden e 1

do Naruto Next Generations: Boruto.?

Uma crianca impulsiva e travessa, Naruto Uzumaki, juntamente com seus novos companheiros de
luta, Sakura e Sasuke, além do professor, Kakashi Hatake, enfrenta poderosos adversarios no
decorrer dos episdédios. Sua relagdo, até entdao, com seus colegas, nao é das melhores, pois sua
pretensao constante é namorar Sakura e, a0 mesmo tempo, ser melhor que Sasuke, grande amor

da garota.
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Em paralelo, o trio estd na conturbada fase da pré-adolescéncia, momento em que conflitos
externos e internos aparecem, com novos desejos e pensamentos frente ao convivio e as dificul-
dades sociais, crescendo o sentido de responsabilidade e objetivos, e, em paralelo, a demanda
consciente por mais atencdo concernente a tais questdes. O que podia dar prazer quando crianca
pode ja ndo mais satisfazer, todavia a vontade de alcancar o que se almeja o joga constantemente
entre o deixar se levar pelo que outrora o impelia liviemente e o que agora se mostra atinente no
processo de amadurecimento. Um exemplo claro é a postura de Naruto; uma crianca adulta, com

responsabilidades.

Com isso, nota-se que a partir do processo filmico, encontrado nos cinco primeiros episédios de
Naruto, que se acredita ser a porta de entrada para o interesse do espectador frente a animacao, ha
cenas de sentidos sociais (convivios sociais), artisticos (pensando o corpo enquanto objeto de Arte)
(PEREIRA; PERUZZO, 2021) e imaginativos (mundo ninja e super poderes) dentro do universo
infanto-juvenil, propiciados por essa animagao, além do mais, com uma significacdo que se cons-
titui na interacdo dos sistemas visuais (imagens dos personagens e ambientes) e sonoros (falas dos

personagens).

Nota-se que, na evocacao das imagens visuais e sonoras, seu criador faz um resgate das memérias
outrora consolidadas ao consumir seus desenhos animados favoritos, tdo logo evidenciando um
resgate e uma nova conformacdo de tais elementos através de seus desenhos e da posterior

animacdo de Naruto.

Nascido em 8 de novembro de 1974, no Japao, Masashi Kishimoto passou a infancia a assistir Dora-
emon, uma animacao japonesa criada por Fujiko Fujiio e transmitida entre 1979 e 2005 pela
Nippon Television, além de, mais adiante, consumir as imensuraveis aventuras de Dragon Ball.
Nesse processo, memorias foram se constituindo, possibilidades de recordacbdes foram sendo

propiciadas...

Uma recordacdo surge ao espirito sob a forma de uma imagem que, espontanea-
mente, se da como signo de qualquer coisa diferente, realmente ausente, mas que
consideramos como tendo existido no passado. Encontram-se reunidos trés tracos
de forma paradoxal: a presenca, a auséncia, a anterioridade (RICCEUR, 2006, p. 21).
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Dragon Ball pode ainda existir na mente de Masashi, pode estar nos arquivos audiovisuais encon-
trados pela internet ou qualquer outro meio, porém restam somente retalhos de experiéncias que
se consumaram no momento em que o criador de Naruto teve contato quando jovem. Seus atos,
seu conhecimento, seu corpo, suas sensacdes existiram naquele determinado momento, porém sé
Ihes restam memdrias que nao mais fazem parte em sua concretude, representam somente a

auséncia daquilo que foi um dia e que no momento se presentifica como sendo anterior apenas.l

Nas pesquisas psicolégicas de Paul Torrance (1978) apud Wechsler (2002), ele divide em diferentes
etapas o processo de criacdo de uma pessoa, entendendo esses momentos como consequéncias
da existéncia de um arcabou¢o de memérias consolidado por intermédio das experiéncias. Para o
autor, existem cinco fases em tal processo, a saber: tornar-se sensivel a falhas ou desarmonias;
encontrar as dificuldades ou algo faltante; formular hipéteses a partir das memérias consolidadas
do que se apreendeu; testar e retestar hipoteses e, por fim, comunicar todos os resultados encon-
trados. Dentro de tais agdes e etapas, ocorre um jogo entre 0s mecanismos receptores e 0s execu-
tores, entre as diversas vias sensoriais humanas; ora se recebe informacdes, ora ha interacdes com o
meio para sanar tal problema e, ora volta-se as elucubragdes concernentes as acdes propriamente

cerebrais.

O processo de criar incorpora em si “[...] um principio dialético. E um processo continuo que se
regenera por si mesmo e onde ampliar e o delimitar representam aspectos concomitantes,
aspectos que se encontram em oposicao e tensa unificacao” (OSTROWER, 1987, p. 26), um processo

constante entre aceitar e recusar, resgatar memodrias e esquecé—las.

Para que haja criacdo, ndo basta somente se nutrir constantemente de toda a sorte de imagens,
sejam elas visuais, sonoras, olfativas, gustativas ou tateis, em “uma acumulacdo estéril” (MORIN,
2002, p. 24), nem fazer com que elas sejam meras apreensbes dentro do arcabouco cerebral. Ao
contrario, é preciso que esses estimulos sejam elementos que se reconfigurem em constante devir

dentro do sistema nervoso.

No primeiro momento da criacdo, acontecimento este imbuido de sensibilidade ao entorno,
seguindo a linha neuropsicolégica, identifica-se que Masashi tivera um deslocamento de seu corpo

do estado normal para a sensacao de que, em seu meio como artista/ produtor, existia algo a
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irromper como problema (no bom sentido), e que carecia de ser resolvido por ele. Todas as mani-
festacbes desse problema o perturbavam e o impeliam a buscar soluc¢des; uma possibilidade cria-
dora, uma forma novel de olhar e fazer personagens dentro do mercado do manga. E para isso, ndo
se tinha nada que somente suas memdrias advindas da singularidade de sua vida como jovem,
desenhista e apreciador de obras animadas. E muito mais do que saber que ele possuia ou possui
tal acervo mnemonico, ele se valeu da necessidade de reconhecer que “[..] se lembrar, nao é
somente acolher, receber uma imagem do passado’, mas também “procura-la, fazer alguma coisa”

(RICCEUR, 2000, p. 67).

Este momento perceptivo pelo qual ele passou nessa fase criativa, —que segundo os estudos
neuropsicolégicos, quem cria passa— pode advir de diversas vias sensoriais; tatil, visual, auditiva,
gustativa ou olfativa, expandindo e validando o ato criativo ndo apenas como uma mera represen-
tacdo de algo, ndo obstante uma trama de conexdes sensoriais, de vida, de memérias, de dese-

nhos...
Para Amaral (2014), as possibilidades experienciais de;

[...] enxergar, ver o mundo a volta e reconhecer uma face ou expresséo facial [...] ver,
ouvir, tocar, perceber o odor e o paladar - sdo triunfos da nossa capacidade
analitica. [...] o encéfalo permite esses feitos computacionais pelo fato de suas
unidades de processamento de informacdo - suas células neurais — estarem interco-
nectadas de uma forma muito precisa (AMARAL, 2014, p. 315).

Em meio as andlises do experienciar, resgatar memorias e criar um produto grafico como Naruto,
entre os achados das neurociéncias, pesquisas consideram que “a retina representa a rede neural
mais elaborada para o processamento da informacdo sensorial” (GARDNER; JOHNSON, 2014, p.

403), podendo’® ser “a janela do encéfalo para o mundo [...]", processando todas as informacdes da

“[...] experiéncia visual” (MEISTER; TESSIER-LAVIGNE, 2014, p. 503).

Somos animais fundamentalmente visuais e, por isso, ndao é estranho que dedi-
quemos mais de 50% dos recursos de nosso coértex cerebral a realizar uma tarefa
extraordinariamente complexa: criar, em tempo real, uma representagdo interna do
mundo exterior que possa ser utilizada por outras partes do cérebro para guiar
nosso comportamento (OTERO, 2012, p. 66, tradugdo nossa).
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O processamento visual consiste em uma organizacdo de duas vias hierdrquicas; uma responsavel
pelo reconhecimento de objetos e uma via envolvida na utilizacdo das informacées visuais para
guiar os movimentos, utilizando “quase a metade do cortex cerebral” envolvida com a visdo
(GILBERT, 2014, p. 486), e recrutando “um milhdo de fibras do nervo optico” (MEISTER; TESSIER-
LAVIGNE, 2014, p. 503).

A experiéncia do criador, sua imagem visual, sua imagem-recordacdo, “[...] esta presente no espirito
como alguma coisa que ja nao esta la, mas esteve” (RICCEUR, 2006, p. 21), porém imersa em sua
inteligibilidade de quem a carrega, que é propicia de ser manipulada, agregada, esquecida, costu-
rada, reconfigurada, passivel de novas criagdes, “Novos Narutos” Em um ato criativo “a técnica e o
sonho estdo ligados desde seu nascimento’, levando a crer que “ndo se pode colocar cinematé-
grafo, em momento algum de sua génese e de seu desenvolvimento, no campo apenas do sonho
ou apenas da ciéncia” (MORIN, 2014, p. 26). Pensando nisso, pode-se considerar aqui também o
arduo trabalho do produtor de animacgdes; Naruto nao é e nem é passivel de ser colocado como
produto advindo somente do virtuosismo técnico de Masashi, ou tampouco de sua capacidade
imaginativa em brincar com suas memorias fantasticas... H4 processos comunicativos entre essas

capacidades para além de um foco Unico.

Produtores como tal ndo podem estar calcados somente nas representacdes factuais da realidade
circundante, ou somente na ciéncia da técnica das producdes animadas, todavia devem estar
imersos tanto na ciéncia da técnica quanto na ciéncia do sonho; devem transitar entre os dois
mundos, o dos seus sonhos e o de seu saber como produtor. Tdo logo seja o0 nascimento do cine-
matégrafo, de “inventores, curiosos, sonhadores’, desenhistas, animadores e tantos outros, todos
“fazem parte de uma mesma familia e navegam nas mesmas aguas onde o génio tem sua fonte”

(MORIN, 2014, p. 26).

Cérebro-espirito. Nao se pode dissociar esses dois termos que se remetem perpetu-
amente um ao outro. Esse sistema ndo conhece diretamente a realidade exterior. E
fechado numa caixa-preta cerebral e so recebe, através dos receptores sensoriais e
redes nervosas (eles proprios representacdes cerebrais), excitagdes (elas prdprias
representadas sob forma de trens ondulatorias/corpusculares), que ele transforma
em representagdes, isto €, em imagens (MORIN, 2014, p. 13).
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Através deste fragmento muito bem elaborado por Morin, compreende-se que o cérebro-espirito
gue estd circundado pela materialidade do corpo consegue tocar de alguma forma o externo, ndo
por sua propriedade, todavia pela sensorialidade advinda da capacidade humana em tocar, ver,

ouvir e sentir suas mais possiveis experiéncias quando em contato com o mundo.

As percepgdes de Masashi Kishimoto se detiveram aos elementos configuracionais das imagens
gue outrora vivenciara, das técnicas graficas que aprendera, seja ao fazé-las ou aprecia-las, instau-
rando nao uma cépia imagética do que vira em Dragon Ball ou em qualquer outra sorte de
animacao com as quais teve contato, mas um novo arranjo no qual, a0 mesmo tempo em que se
encontram elementos que vagamente remetem as formas e as narrativas visuais contidas, por
exemplo, em Dragon Ball, também reparam-se aspectos totalmente novéis, quicd, de seus sonhos
infantis, latentes, ansiosos por viverem na realidade. Mais exemplos disso encontram-se na maneira

do criador propor sua animacgao atrelada as técnicas de hachuras, por exemplo, como j4 citado.

Abaixo ha seis possibilidades de se trabalhar com tal técnica, ficando ao gosto do artista sua utili-
zacao, de acordo com seus objetivos e com sua poética visual. Ndo ha melhor ou pior, mas sim
possibilidades diferenciadas de se fazer um sombreamento, tanto nos personagens quanto nas

paisagens encontradas no manga e nas proprias animacoes.
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Fig. 5 - Tipos de hachuras. Fonte: <https://br.pinterest.com/pin/405253666440114368/?d=t&mt=login>,
acesso em 2020.

A maneira com a qual as técnicas de hachuras sao trabalhadas no manga de Dragon Ball e nos de
Naruto, em tracos por vezes mais simples, todavia mais marcantes e evidentes, propicia uma
expressividade maior na totalidade artistica da producao, com isso, utilizando-as na animacao, as
probabilidades desse hibridismo de técnicas audiovisuais e graficas buscam por momentos
pontuais a atencao do espectador em determinados pontos da narrativa. Nesse jogo artistico de

técnicas, encontram-se situagdes que enfatizam o engracado, o novo, o frenesi, 0 medo, o susto...
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Fig. 6 — Personagem Deidara se assusta ao visualizar os ataques de seu oponente Episédio 123 de Naruto
Shippuden. Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=pH5Z206c1b0

Seguindo na formulacdo de hipdteses que nada mais é do que, para se decidir frente a um
problema, fazer resgates mnemonicos e posteriormente se pautar por uma acao, doravante tem-se
encontrado as seguintes conjecturas por intermédio de escritos neurocientificos: outrora as
emocdes eram vistas como acontecimentos que deveriam ser separados na tomada de decisdes,
todavia, ao passo que as pesquisas de Anténio Damasio (2012) se expandiram, ideias inerentes as

acoes racionais se confluiram as emocionais.

Segundo o autor supracitado, quando uma pessoa vivencia e experiencia diversos acontecimentos
em sua vida, acreditando aqui como o proéprio ato de assistir a um desenho animado ou apreciar
um filme na sala de cinema, com o galgar do tempo e diante de um problema (aqui tomado como
uma materialidade passivel de manipulacdo), de uma questédo a ser resolvida, uma proposicdo e
uma criacdo, as emocgoes outrora suscitadas irrompem em seu corpo, fazendo com que o individuo
tome decisdes assertivas para a aceitacdo ou nao de determinados caminhos, balizados pelo que

outrora sentira.

Ante isso, Damasio denominou tais acontecimentos de marcadores-somaticos (marcas no corpo),
que seriam as marcas que O corpo passa a agregar conforme os acontecimentos com os quais se
tem contato, que nada mais sao que meméorias consolidadas pelo arcabouco pessoal. Face as deci-
soes, por meio da evocacdo de memorias, o cérebro traz a tona as imagens pertencentes a esses

acontecimentos em forma de cenarios que se desdobram em diversos cértices sensoriais iniciais
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“de forma esquematica e praticamente simultanea, de modo demasiado rapido para que os porme-
nou

nores possam ser bem definidos’, “[...] onde se podem formar representa¢des topograficamente

organizadas” (DAMASIO, 2012, p. 164; 170).

Todas as hipéteses, que podem ser levantadas em questdes de milhares de milissegundos cerebral-
mente, por vezes sdo “soltas, fluentes, flexiveis [..], dando asas a fantasia e a imaginac¢ao” (WECH-

SLER, 2002, p. 40).

A articulagcdo entre os sistemas constitutivos do cinema, sendo também do cinema animado, que
remonta a um passado ndo longinquo, e o sistema cultural e social, tdo necessarios ao ato criativo,
“[...] s6 é possivel quando se sabe integrar a producao e a produtividade do imaginario na realidade
social; quando se percebe que a realidade antropossocial é feita de transmutacdes, circulacées,
misturas entre o real e o imaginario”, e nao de simples mecaniza¢des tao afeitas aos sistemas opres-
sores desnudados da esséncia primaria do verdadeiro ato criativo. E ainda, acrescenta-se que o “[...]
o real apenas emerge para a realidade quando é entremeado pelo imaginario, que o solidifica, da-
Ihe consisténcia e espessura, em outras palavras, vem reifica-lo” (MORIN, 2014, p. 17); afinal, ndo se
existe vida sem as materialidades reais entremeadas aos fatores imaginarios, da mesma forma, o

contrario lhe é verdadeiro.

Adiante, posto que os escritos de Huyssen (2000) tomem partido de fatos mais especificos e
marcantes na histéria da humanidade como objeto de estudos em que neles existem as relagdes da
memdria e seus resgates, é interessante notar que suas reflexdes transcendem ao que foi escrito
para outras infindas areas e anos dentro da contextura social. Ele notara o real emergir dos estudos
gue versavam sobre a memadria em uma época que estava por dar grandes saltos ao se conformar,
além disso, que “um dos fendmenos culturais e politicos mais surpreendentes dos anos recentes é a
emergéncia da memdria como uma das preocupacgdes culturais e politicas centrais das sociedades

ocidentais” (HUYSSEN, 2000, p. 9).

Com isso, é crido que mesmo que os anos tenham passado desde seus escritos, refletir sobre
memdéria como um fator premente da nova sociedade é de suma importancia, dado que ela faz

parte da atualidade ndo sé como algo que passou e ndo existe mais, entretanto como objeto
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pertencente, sequencial e balizador na construcdo de um presente e um futuro, ao mesmo tempo
como objeto possivel de configuracdo e reconfiguracao de projetos, inerente ao ato criativo, e,

independentemente da area de conhecimento.

Mais do que nunca, as memdrias e os seus resgates na vida de Kishimoto se tornaram como
elementos propulsores e constituintes para de fato tornarem-se uma representa/a¢ao de tudo que
outrora foi consumido por ele. Levar em conta seu contexto histérico, sua insercdao dentro de todo
um sistema cultural, artistico, embalado pelas satiras e expressdes faciais engracadas encontradas
nos mangas e animacodes, pelo contexto social e fisico dentro do Japao, quando tomado como
passado que de alguma forma tocou e propiciou a consolidacao de memorias, compreende-se que
ele faz parte de um processo também inerente a histéria, como um momento em que evidente-
mente ja existia todo um sistema de comunicacdao audiovisual que o possibilitou devanear para

além das experiéncias externas.

Fig. 7 — Sakura batendo em Naruto por discordar de sua acao infantilizada. Expressividade na forma e na
técnica grafica. Episodio 238 de Naruto Shippuden. Fonte: http://chacra-vf.eklablog.com/naruto-shippuden-
238-vf-le-dessin-de-sai-a188527540
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Ao imaginar o personagem Goku de Dragon Ball, grande inspiragcao de Kishimoto, e concomitante-
mente se debrucar sobre as a¢des do personagem de Naruto, notam-se ressonancias factuais em
sua criacao; de fato, um resgate mnemonico que circundou seu processo, mas que ndo o fez como
fator preponderante, como cépia, mas como fragmentos de suas percepc¢odes. Ele ndo se pautou
somente pelo que estava posto naquele momento, todavia por seus infindaveis resgates e novo

trabalho de conexdes de memorias.

Além do préprio protagonista, outros personagens, como o Mestre Jiraya, terceiro professor de
Naruto, e o mestre Kame, professor de Goku, tém caracteristicas muito préximas quando colocados
em relacdo as suas atitudes atinentes aos desejos libidinosos manifestos durante os episédios. A
capacidade de serem seduzidos por mulheres de biquinis, sangramento nasal ao se sentirem atra-
idos e a presenca de velhos mestres dos protagonistas sao algumas das semelhangas encontradas

ao relaciona-los em sua producdo enquanto matéria audiovisual.

Ao esmiucar as memorias, todo um passado que foi construido com faturas de imagens prazerosas
de serem vivenciadas como também as mais dolorosas, de alguma forma neste resgate, nem
sempre, ao se mostrarem, virao como objetos integralmente construidos em sua mais sutil
perfeicao, pois quem o faz estd a tentar recorrer a algo que existiu em sua materialidade, mas que
a0 mesmo tempo nao existe mais, a ndo ser em imaterialidades mnemonicas, fotograficas, filmicas

ou gréficas.

Utiliza-se aqui o sentido de imaterialidades pensando; mesmo que os objetos filmicos, fotograficos
e/ou graficos sejam passiveis de toques pelas vias sensoriais da visdo, do tato ou da audicdo, a
experiéncia ocorrida que outrora consolidou memérias por diferentes vias sensoriais concomitan-
temente, torna-se praticamente impossivel resgata-las em sua propriedade e totalidade material
por meio dos objetos ou dessa prépria acdo. O que se passou ja ndo estd mais la em cores, cheiros,
sensacdes, sabores, texturas, ou sorrisos, relacdes, personalidades, subversoes... Restam-lhe sensa-

¢oes, sentidos, memorias...

Retomando Huyssen (2000), para ele “[...] nem sempre é facil tracar uma linha de separacao entre
passado mitico e passado real, um dos nds de qualquer politica de meméria em qualquer lugar. O

real pode ser mitologizado tanto quanto o mitico pode engendrar fortes efeitos de realidade”
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(HUYSSEN, 2000, p. 16). E é nesse engendramento de possibilidades reais e miticas, que se faz e se
toma partido o ato criativo, seja ele de diversas instancias possiveis. O real e o mitico se confundem
em um jogo simbidtico de olhares, sensacdes, prazeres e devaneios. Um ato criativo cria o real,

mostra o mitico, apaga o passado e constrdi o futuro... E por vezes, muda-se toda essa ordem.

Fazendo um paralelo do pensamento complexo arguido por Morin (2003, 2014) com a prépria
constituicdo do ato criativo de Masashi Kishimoto, acredita-se que nele estd incluso tanto o ser
imaterial de quem o criou no que concerne a amores, anseios, previsoes e tantas outras sortes de
pensamentos, quanto o préprio sistema midiatico no qual estava inserido, sendo ele compelido a
instaurar tal complexo dentro de sua famosa animacao. Fica evidente, diante e dentro de todo o
galgar desse processo e seu produto final, que esse todo, em um sistema tecido junto com multi-
plos membros e particularidades, “é mais que a soma das partes, isto &, no nivel do todo organizado
ha emergéncias e qualidades que ndo existem no nivel das partes quando sao isolados” (MORIN,
1999, p. 28). E como se Naruto néo existisse em sua totalidade, caso fosse desmembrado ou desvin-
culadas algumas das experiéncias de seu produtor, sejam as vivenciadas em sua totalidade dentro
do campo artistico do desenho e do consumo audiovisual, sejam as encontradas nos arquivos
gréficos do Japao antigo. O todo vive, é reinante, pois existem as diversas partes em um processo
de conformacéo segura e licida, vinculos que se estabeleceram gracas as diversas partes experien-

ciais tidas com outras animacgodes e com sua prépria vivéncia no contexto social.

Em Naruto, houve a possibilidade de confrontarem as partes de um todo e de haver uma criagao,
por parte do produtor, de um pensamento complexo, pois “destacados de um todo, os multiplos
componentes expressivos podem ser parcelados, podem ser codificados individualmente e podem

ser recombinados para formarem outras totalidades” (OSTROWER, 1987, p. 23).

Outro aspecto semelhante, e que vale ressaltar, é a prerrogativa que os dois protagonistas (Naruto
e Goku) tém de transformarem-se em monstros gigantes temidos pelos demais personagens da
obra. Quando estdo diante de turbuléncias, envolvidos por abalos emocionais, eles sdo tomados

por uma forca extra.
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De certa forma, ao pensar nesses didlogos entre as duas animacdes, percebe-se que tudo gira em
torno da imagem/memodria, da técnica/memaria, seja ela visual, sonora, tatil, gustativa ou olfativa,
dependendo das experiéncias, pois ela “[...] ndo é apenas o entroncamento entre o real e o imagi-
nario, é o ato constitutivo radical e simultaneo do real e do imaginario” (MORIN, 2014, p. 14); ndo é
o entroncamento simples entre Goku e sua forma de ser desenhado, Naruto e as hachuras e
sombreamentos graficos do manga, os emakimonos do periodo antigo e/ou somente a realidade
de Masashi Kishimoto, todavia a obra em si se presentifica como uma simultaneidade da realidade,

das memérias e do imaginario.

Logo, nao ha que se dedicar as mais detalhadas explicacdes sobre documentacao grafica e patri-
monial atreladas somente ao real e ao papel em sua materialidade, desvinculando o imaginario
ativo e o proprio desenho animado como parte fundante nesse processo, quando, na verdade, tais
estruturas artisticas pertencem de forma imponente e indissociavel ao se arquivar histéria e propi-

ciar possibilidades para construir o novel, bem como nas produgdes animadas.

Pensando de maneira abrangente, vé-se que nas animacgdes ndo ha meras representacdes do arca-
ismo somente, do presente ou do futuro, mas uma articulacdo que ora impele os olhares ao que se
passou e ora os lanca as imagens possiveis no futuro, talvez, proximo. Sdo elementos imbricados
que, de alguma maneira, dialogam com sociedades pregressas, com o que se vive e concomitante-

mente com o que se espera de uma nova qualificacdo estrutural da sociedade artistica vigente.

Consideracoes finais

Em linhas gerais, nota-se que mais do que um simples desenho animado ou diversao para o imagi-
nario infanto-juvenil, a obra Naruto, de Masashi Kishimoto, passou a ser, dentro do campo do audi-
ovisual e das Artes Visuais, uma configuracao artistica que carrega em si memorias e histérias de

toda uma cultura grafica que se desenvolveu por longos anos, desde os Emakimonos.
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Em forma de cores, risadas, sons, exageros imagéticos, entre outras dimensdes encontradas na
animacao, a obra em sua totalidade se estendeu para além do papel convencional, para a fusao e a
interacdo da imagem e do som, em uma hibridizacdo que carrega em seu bojo, de certa forma, uma
documentacao do fantasioso pensamento japonés e de sua técnica e esséncia como expressao da

Arte do desenho.

Também, é interessante notar que tal producdo pode ser considerada como um compilado de
papéis, verdadeiramente, que tem em sua esséncia a criacdo do novo, mas que conserva em si as
memdrias transcritas nos antigos suportes utilizados para o desenho. Em sua producao, processo
arduo de criacdo, acompanhado de desafios, superacdes e conservacoes de fragmentos imagéticos,
Masashi se valeu de muitos desenhos até a consumacao de sua obra, em seus 720 episédios, aos
quais sempre recorreu, fazendo-o se lembrar das acdes mais primarias de sua historia, levando a
crer que tudo o que se relaciona a tais técnicas e suas possibilidades, de fato, ndo foi rechacado em
detrimento do mundo digitalizado, nao obstante, tenha sido expandido para além de sua, talvez,
estaticidade e siléncio. O desenho sobre qualquer suporte desperta o imaginario para possiveis
movimentos e sonoridades; o desenho animado o expande, dando vida aos corpos e lugares, inse-
rindo uma paisagem sonora, que até entdo fazia unicamente parte das experiéncias da tangibili-

dade sensorial comum.
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NOTAS

1 “Definicdo: Técnica usada em desenho e gravura que consiste em tracar linhas finas e paralelas, retas ou
curvas, muito préximas umas das outras, criando um efeito de sombra ou meio-tom. O termo encontra sua
origem no francés hachure — hache, que significa‘machado”’ (ENCICLOPEDIA ITAU CULTURAL, 2017).

2 Informagbes coletadas no aplicativo AnimeTV e no site <http://konohastreaming.eklablog.com/naruto-
vf-liste-des-episodes-a177559756>. Acesso em: 30 jul. 2020.

3 Utilizou-se tal possibilidade, pois pessoas que ndo enxergam também tém a janela para o mundo,

todavia utilizam outras vias sensoriais.



