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MOTIVATIA STUDIULUI

In peisajul media contemporan, animatia joacd un rol crucial. Pe 1anga prezenta sa ca mediu
de sine stdtdtor — reprezentat prin filme si seriale animate — aceasta reprezinta o parte semnificativa
din fundamentul industriei jocurilor video — produse realizate din punct de vedere vizual aproape
exclusiv prin intermediul animatiei. De asemenea, si poate cel mai important pentru subiectul tezei
curente, tehnicile animatiei sunt adesea implementate ca sprijin pentru filmul cu actori prin
intermediul omniprezentului CGI si nu numai. Intr-un astfel de context mediatic complex si cu o
evolutie extrem de rapida, animatia tinde sa isi dizolve identitatea In sprijinul si spre beneficiul
altor industrii, fapt care poate ridica semne de Intrebare pentru identitatea artistica si potentialul
activ al animatorului Tnsusi.

Lucrarea de fata are in primul rolul de a clarifica termenii acestei dileme si de a argumenta
o pozitie holistica, 1n care sinteza metodica a tehnicilor animatiei si insusirea punctului de vedere
al practicianului este modalitatea prin care acest mediu cameleonic isi poate afirma o identitate
ferma, pastrandu-si in acelasi timp rolul crucial din contextul industriilor creative contemporane.

Cresterea nivelului de industrializare al animatiei nu e nicidecum ceva nou, iar perspectiva
acestei lucrari asupra fenomenului nu este deloc una alarmistd. Fard indoiald, 1nsa, aceasta
traiectorie trebuie inteleasa in profunzime pentru ca animatia sd poatd ramane relevanta si in
echilibru cu sine nsasi.

Limbajul de baza al animatiei — tratat ca un corp comun tuturor acestor iteratii — este asadar
intr-o continud reorganizare, fapt ce complica definirea si cristalizarea sa. Totusi, fluiditatea acestui
limbaj contribuie fara indoiala la evolutia mediului, impulsionat de contextele tehnice din ce in ce
mai complexe. Tehnologii precum motion capture, motion tracking, scenografii digitale bazate pe
engine-uri de jocuri video etc. contribuie la procesul constant de improspatare a metodelor de care
face uz mediul animatiei.

Pe langa considerentele tehnice si estetice de care trebuie sa tinad cont animatorii si regizorii
de animatie — ma refer la expresivitatea specifici mediului, de la principiile Disney-ene la
pionieratul expresionist, absurd sau avangardist al animatiei experimentale — asocierea frecventa
in peisajul media contemporan intre filmarile reale si CGI — sau mai precis, animatie 3D si
compozitare digitalda — fac esentiald raportarea constantd a animatiei la fundamentul realitatii
percepute.

Pentru a putea spera la o abordare coerenta a extrem de vastului peisaj media contemporan,
a fost vitala o limitare a atentiei analitice la o tematicd particulari. In alegerea acestei tematici, de
la care sa putem porni 1n aprofundarea si cartografierea tehnicilor animatiei, violenta ca pretext

narativ principal a fost decizia fireascd, aceasta fiind omniprezenta in mainstream-ul contemporan,



actuala 1n realitatea Inconjurdtoare si contindnd 1n sine o serie de tensiuni, considerente morale si
provocari narative care ofera animatiei si gradului sdu de realism un spectru enorm de nuante.

Reprezentarea fideld a violentei in cinematografie — o mizd pe cat de controversata in
istoria filmului, pe atat de actuala si de relevanta — adesea transcende bariera ecranului atat la nivel
tematic si conceptual, cat si tehnic si emotional. Acest studiu are in vedere atat aspectele morale si
conceptuale ce tin de o redare realistad a violentei fizice in cinematografie — prin intermediul
animatiei si nu numai — cét si de metodologia tehnica aplicata pentru a obtine un raspuns emotional
visceral din partea spectatorului. De asemenea, o buna parte din discutia acestor tehnici este
dedicatd responsabilitatii artistului care prezinta in fata unui public imagini ale suferintei si felul
in care miza demersului artistic si tehnica folosita afecteaza aceastd responsabilitate.

Jocurile video, animatiile si filmele violente prezintda de cele mai multe ori publicului o
distilare a unei experiente violente printr-un filtru curatorial extrem de atent dozat — pe baza
functiondrii interne solide a structurilor narative, a valorilor morale Tmpartasite de societatea
contemporani operei si, nu in ultimul rind, a antecedentelor transgresive din media. In cazul
multor produse contemporane — cu precadere jocurile video si filmele blockbuster violente - acest
filtru autoreferential duce la inlocuirea violentei plauzibile si Infricosatoare ale unor produse cu
adevdrat realiste cu un construct complet nou, care Incearcd sd conserve separat esenta
spectaculoasa si miza ridicatd a unui conflict fizic violent, producand printr-o serie de scurtcircuite

raspunsuri viscerale din partea publicului Intr-un context artistic lipsit de vreo primejdie morala.

VIOLENTA SI SPECTACOL

In prima instanta, studiul se concentreazi asupra constructiei unui fundament conceptual,
estetic, psihologic si social pentru analiza implicarilor morale ale redarii violentei, mutand initial
accentul de pe tehnica — ce va fi discuta pe larg in cazul metodelor animatiei si a problematicii
realismului — pe continuturi narative si reverberatiile acestora in cultura contemporand. Desi
premisa demersului are ca interes fundamental animatia si produsele culturale ce poarta in mod
traditional aceasta etichetd, pe parcursul studiului, aria de interes privind produsele media studiate
s-a largit considerabil pentru a include nu numai o proportie mai mare de filme cu actori, sau live-
action, ci si tot mai mult din zona eterogena a jocurilor video. Acest domeniu Incd tanar este un
mediu conglomerat, incluzand deopotriva repere relevante pentru cinematografie si animatie, cu
un strat de citire suplimentar in ceea ce priveste interactiunea — in mod particular importantd pentru
intelegerea moralitatii sau amoralitatii afisarii violentei din perspectiva faptasului. Notiunile

revelate In aceastd sectiune a cercetarii sunt aplicabile in egald masura in oricare dintre mediile



enumerate, intrucat vom nota o doza considerabild de suprapunere conceptuala Intre acestea, mai
ales dintr-o perspectiva naratologica.

Perspectivele asupra violentei abordate in lucrarea de fata au ca scop crearea unei imagini
variate a ansamblului de reprezentdri potentiale Tn media. Animatia, cinematografia si industria
jocurilor video au o lunga istorie a redarii violentei din perspective comice, ilustrative,
senzationale etc., care ofera o serie de exemple diferite privind aceste abordari, fiecare cu un public
diferit si metode diferite de a starni reactii.

Aparatul critic al acestei sectiuni porneste de la doud perspective academice extrem de
relevante pentru subiectul violentei in media, sub forma a doud eseuri de referintd in studiul
cinematografiei: The Cinema of Attraction: Early Film, Its Spectator and the Avant-Garde al lui
Tom Gunning si Visual Pleasure and Narrative Cinema al Laurei Mulvey.

Conceptul de atractie, In sensul folosit de Gunning ca analog unui spectacol de balci, este
o cheie foarte puternicd pentru structurarea perspectivelor asupra spectacolului cinematografic,
adesea motivatia principald pentru includerea violentei in media — pe post de conflict eminamente
fizic menit sd declanseze secvente de actiune placute si dinamice. Puritatea intentiei exhibitioniste
a cinematografiei incipiente — conform lui Gunning, pand aproximativ in 1906 — detine o putere
expresiva greu de ocolit pentru un teoretician ce cauta sa patrunda esenta expresiei cinematografice
contemporane, bazate intr-o mare misurd pe spectacol si senzational. . In ultimele decenii ale
secolului XX, odata cu aparitia si proliferarea blockbuster-ului hollywoodian, ubicuitatea si
importanta sa in peisajul cultural au revendicat o sondare mai aprofundatda a mecanismelor
interioare ultraeficiente de seductie si captare a publicului pe care acestea le aplica cu brio. Este
extrem de important pentru argumentatia de fata faptul ca una dintre cele mai semnificative teorii
menite sd explice aceste mecanisme are la bazd tocmai acea istorie timpurie a cinematografului,
in care aparenta sa subsumare in randul divertismentului de balci sau vodevil reprezenta in fapt
cea mai importanta fortd creativa de expresie, al carui adevarat potential isi gaseste o continuitate
in noua traditie a filmului-eveniment.

Perspectiva lui Mulvey are de a face in primul rand cu descifrarea actelor transgresive si
continuturilor sociale inerente actului privirii unui produs cinematografic, in care producatorul
acelor imagini si povesti il face pe spectator complice unor acte agresive in sine, din punctul de
vedere al conceptualizarii camerei si structurilor narative. Eseul lui Mulvey are o incarcatura
social-ideologica semnificativa, observatiile fiind bazate pe un raport constant intre trasaturile
active si pasive ale privirii, facand o distinctie netd Intre masculin — activ, subiect — si feminin —
pasiv, obiect — dintr-o perspectiva in care voyeurismul mecanismului tipic de receptare al scenelor
erotice — folosite de Mulvey ca studiu de caz ulterior extrapolat — implica in sine o forma de

agresiune si reprezintd o manifestare a tarelor sociale ale epocii. De-a lungul timpului, multi alti



teoreticieni au dezbatut si nuantat aceastd perspectiva aparent radicald, dar impactul pe care l-a
avut aceastd sondare a efectelor psihologice inerente aparatului de receptare al cinematografiei a
fost absolut vital in progresul paradigmatic al teoriei de film.

Poate cea mai semnificativa provocare pentru modelele teoretice ale studiilor de media il
reprezintd ascensiunea meteoricad — atdt ca piatd cat si ca paradigmd de receptare a produselor
culturale — a jocurilor video. Contrastele vizuale si chinestezice din confruntarile violente pot
reprezenta in sine fundamentul pentru o citire naratologica a situatiei care sd justifice si sa
contextualizeze actiunile agresive ale jucdtorului. Jocurile video prezintd astfel o particularitate
speciala in cadrul sistemului de montaj al atractiilor, fiind poate cea mai purd distilare a acestui
concept in peisajul media contemporan. Dublul rol al jucatorului ca generator de continut si
spectator prezinta un set de provocari ce pot parea insurmontabile pentru structurile narative
traditionale din literatura si cinematograful de larg consum.

O perspectiva suplimentara asupra acestei problematici a violentei o oferad investigarea sa
in contextul conventiilor de gen cinematografic, pornind de la violenta comica inerentd genului
slapstick, cu conflictele sale fizice violente si bombastice, dar lipsite In mod programat de
consecinte de lunga duratd si de vreo suferintd autenticd a personajelor sau interpretilor.
Ritmicitatea desfasurdrii conflictului fizic precede in slapstick ordinea fireasca a motivatiilor,
regulile esteticii fiind mereu lucrul care determind placerea publicului, in detrimentul unui
fundament dramatic provocator. Desi cauzalitatea este pastratd, sirul evenimentelor dintr-o
secventa slapstick nu are nevoie sd urmeze intocmai un traseu previzibil in viata reala, fiind, tocmai
prin aceasta structurd inerenta, plasat in pozitia perfectd pentru a surprinde asteptarile publicului.
Rescrierea jucdusa a regulilor realitatii, tipica genului si motivatd mai degraba de ritm si
motricitate, este amplificatd in animatie, conform instrumentarului acestui mediu, generand, spre
exemplu, clasicul gag al lui Wile E. Coyote care nu stie cd este suspendat in aer si incepe sa cada
abia atunci cand isi realizeaza pozitia si este fortat s o accepte. Intr-o animatie comica, utilizarea
slapstick-ului este aproape de la sine Inteleasa, pana in punctul in care nu de putine ori violenta
comica in filmele cu actori este descrisa cu termenul cartoony.

Prin folosirea tehnicilor animatiei In detrimentul unei filmari cu actori, stilizarea
interpretilor de slapstick poate duce la augmentarea inca si mai puternicd a conflictului fizic
violent, atat lovitura cat si reactia victimei putand capata o amploare mult amplificatd, cu nuante
suprarealiste, limitate doar de imaginatia creatorilor. Actorilor legendari ai genului slapstick,
precum Buster Keaton, Charlie Chaplin sau The Three Stooges 1i se aldtura astfel voci unice si
puternice in animatie precum Tex Avery, Friz Freleng sau Chuck Jones si personaje precum Bugs
Bunny, Wile E. Coyote si, probabil cei mai puri interpreti de slapstick din panteonul animatiei

clasice, Tom & Jerry.



Violenta ca spectacol, cu grade diferite de exagerare si credibilitate, are o serie lungd de
incarndri in genuri de fictiune precum western-ul si filmele cu arte martiale, pe care le vom analiza
in contrast cu wrestling-ul, un spectacol fizic si violent pur, care pastreaza o serie de coordonate
ale violentei slapstick si amplifica prin mijloace narative conflictul, oferind un context macar
partial credibil pentru violenta si cascadoriile care au foarte micd legatura de fapt cu luptele reale,
cu 0 miza concretd. Asocierile dintre povesti sau structuri narative similare creeaza un univers de
asteptari in mintea spectatorului si un limbaj comun care poate atinge un nivel aproape mitologic,
prin impamantenirea sa in mentalul colectiv. Dar pe langd repetitia aspectelor formale, necesara
fixarii acestora ca traditie, structurile narative sau partile constituente ale formulelor narative au
nevoie de o rezonanta aparte cu publicul pentru a ajunge sa fie definite ca genuri aparte, au nevoie
sd sondeze o parte din psihicul uman a carui manifestare beneficiaza de pe urma metaforelor ce
stau la baza povestilor.

Povestile prezinta, prin natura lor, o versiune distorsionata a unor fapte reale, chiar si atunci
cand punctul de plecare este unul cat se poate de concret. Pe masura ce publicul este mai expus la
situatii violente sau meditatii asupra violentei in produsele culturale, aceasta devine din ce in ce
mai putin infricogdtoare prin forta proprie, iar contextul in care aceasta este transmisa si receptata
— Impreuna cu o serie de detalii cruciale ale codificérii sale — devine din ce In ce mai relevant. lar
producatorii abili ai acelor continuturi, constienti la randul lor din ce in ce mai mult de
transformarea violentei intr-un produs si de potentialul sau de vandabilitate, ajung sa creeze forme
de violenta extrema distilata in mod abil si particular pentru a atrage un public adolescent. Acesta
este motivul pentru care, 1n societati cu o viziune adeseori moralistd asupra continutului permis
minorilor precum Statele Unite ale Americii, genuri cinematografice precum horror-ul slasher sau
torture porn prolifereaza in randul unui public minor, aparent impresionabil dar, in acelasi timp,
conform majoritatii studiilor, complet constient de absurdul violentei receptate. Aceasta relatie
motiveaza studiul fenomenului de ,,maturizare” a continuturilor violente din media, in sensul
acordarii sale la o estetica grobiana si adeseori de-a dreptul puerila — o esteticd imbratisatd cu
entuziasm de creatorii camp si intr-o mare masura de industria jocurilor video, cu precadere in anii
sai formativi.

In ceea ce priveste relatia publicului cu violenta interactiva din media, un punct important
de interes il reprezintd aportul emotional pe care il aduce spectatorul in experienta de receptare.
Vom avea in vedere perspectiva voyeurista a publicului in anumite contexte ce tin de violenta reala,
0 aparentd curiozitate macabra care poate motiva un spectator sa isi doreascd mai multd violenta,
intru catharsis sau sondarea unor spatii emotionale liminale. Socul violentei poate starni insa reactii
foarte diferite In functie de contextul cultural si fundamentul moral al publicului, cu precadere in

cazul jocurilor video, care au fost de-a lungul evolutiei lor relativ scurte ca mediu autonom, tinta



principald a criticilor sociale privind expunerea copiilor si tinerilor la violentd. La inceputurile
mediului, furtuna perfecta intre noutate si shock value pe care o propuneau jocurile video violente
atrageau in mod firesc tinerii, copiii si adolescentii si provocau mai degraba teama si disconfort
adultilor, parintilor si laturilor conservatoare ale societatii. Reactia scandaloasa pe care au starnit-
o serii ca Doom sau Mortal Kombat pare asadar absolut justificatd In retrospectiva, iar urmarile
acelor discutii despre limitarea continutului violent, indiferent de caracterul lor senzational si
potentialul nociv si anti-intelectual, au avut un impact constructiv asupra industriilor creative, prin
auto-analiza impusa, si au dus la evolutia mediului.

O diferentd majora pe care o reprezintd jocurile video fata de continutul altor forme de
media este interactiunea directd a spectatorului-jucator. Interactiunea inseamna, in ultima instanta,
alegere, iar acest spatiu de variabile pe care il presupune un joc video reprezintd un potential de
expresie pentru jucdtor.

Acest potential este 1nsd limitat inerent de catre creatorii jocului si designerii acelei
interactiuni, oferind mai mult sau mai putin loc pentru improvizatie si, ca urmare, grade diferite
de satisfactie din partea publicului. Violenta realistd aduce cu sine o serie de dileme morale, pe
care mediul jocurilor video a incercat sa le sondeze de-a lungul timpului cu grade variate de succes.
Problematicile narative si morale pe care le pot ridica creatorii unui joc depind de contextul deja
existent al mediului, de experienta personala si culturala a jucatorilor individuali si de spatiul
decizional pe care jocul in sine il permite fiecaruia dintre jucétori. Alegerile si liberul arbitru sunt,
insd, principalul instrument prin care mediile interactive pot avea un impact unic asupra publicului,
iar violenta si moralitatea alegerii acesteia sunt subiecte extrem de prezente in titluri de referinta
precum Spec Ops: The Line (2012) sau Bioshock (2007).

Trecand la un nivel ulterior experientei individuale a unui jucator/spectator/consumator,
este util sa acorddm o atentie aparte efectelor pe care continutul media violent il are asupra
societatii si, mai ales, reactiilor pe care societatea civila le-a avut de-a lungul timpului fatd de
aceste continuturi. Desigur, principald griji a unei comunitdti sociale o reprezintd cei mai
vulnerabili membri ai sdi, in cazul de fata, copiii, nu de putine ori acestia fiind motivul invocat
pentru nevoia de a cenzura anumite produse culturale. Vom analiza o parte din studiile cu privire
la impactul real al receptarii violentei de catre copii sau adolescenti in formare, cu scopul ultim de
a crea un instrumentar potential pentru a discerne adevarul stiintific de senzationalism. Literatura
de specialitate pe acest subiect are un cumul covarsitor, ceea ce nu ne permite sa fim exhaustivi si
nici nu ne dorim acest lucru. Interesul principal este punerea in balanta a unor perspective multiple,
cu scopul sondarii coordonatelor acestui spectru al opiniei publice si al descoperirilor stiintifice.

O problematica relevanta in reprezentdrile in media ale violentei este aceea a empatiei, atat

din perspectiva metodelor prin care aceasta poate fi atinsa de creatori — o provocare aparte pentru



animatie si jocurile video, care au sarcina de a crea o lume fantastica si In acelasi timp consecventa
— cat si a reactiei pe care identificarea sau empatia cu personajele o poate starni. Avand in vedere
ca publicul produselor media violente, fie ca este vorba despre comedii slapstick, filme de gen sau
alternative mai sangeroase este compus intr-o masurd semnificativd din copii si adolescenti,
perspectiva lor asupra violentei este in mod special importanta si trebuie avuta in vedere atat de
catre creatorii produselor media 1n cauza, cat si de citre comunitatea academica si stiintifica.
Violenta in media este un caz foarte particular in comunitétile stiintifice, in care teoriile
despre nocivitatea acestora au fost adesea emise inainte de verificarea experimentala sau statistica
a acestora. De-a lungul timpului, ca urmare a prevalentei acestei discutii, au existat o serie de
masuri luate atat de societatea civild cat si de industriile creative Insele pentru a limita continutul
extrem permis distributiei. In Statele Unite ale Americii, ceea ce a inceput ca o cenzurd asupra
cinematografiei din partea societatii civile si a laturii conservatoare, prin codul Hays in anii 1930,
a evoluat si s-a ramificat intr-o serie de organisme acceptate de public si industrie deopotriva, atat
pentru filme cat si pentru jocurile video. Aceste organisme par a reprezenta una dintre solutiile
cele mai eficiente pentru a centraliza, normaliza si concentra discutia privind continutul extrem —
violent sau sexual — din produsele media distribuite publicului, dar riscul monopolului unei singure
viziuni asupra evolutiei sau statutului culturii este semnificativ, din anumite puncte de vedere la

paritate cu riscul libertinajului in produsele culturale consumate in societate.

REALITATE ANIMATA SI ANIMATIE REALISTA

Relatia artelor vizuale cu realitatea a marcat evolutia acestora incd de la inceputurile lor.
Unul dintre scopurile artei a fost dintotdeauna procesarea senzoriald (mai ales vizuald si
chinestezicd) a realitatii Inconjuratoare. Functionalitatea si sensurile imaginilor artistice 1n diverse
societati si culturi s-a schimbat si largit de-a lungul timpului, dar relatia stransa dintre arta vizuala
si realitatea Tnconjuratoare se poate simti chiar si In cele mai abstracte si autoreferentiale opere,
aflate la un capat extrem al spectrului reprezentarii. La capatul opus insa, mijloacele de redare a
realitatii sunt incd intr-o evolutie fulminanta, atat in domeniul artei inalte (reprezentata de artisti
precum Chuck Close, Alyssa Monks etc.) cat si in cel al artei de consum (prin studiouri de efecte
vizuale precum Industrial Light and Magic, studiouri de animatie precum Pixar etc.)

Unele dintre cele mai mari salturi in dezvoltarea artelor din cea mai efervescenta perioada
a culturii europene — Renasterea — au constat in cizelarea tehnicilor prin care artistul poate
intruchipa realitatea — de la disectiile lui Michelangelo si Leonardo da Vinci pentru studiul
anatomiei pana la perspectiva geometrica si aeriand abstractizata si teoretizatd de artisti precum
Filippo Brunelleschi, Leon Batista Alberti si Leonardo da Vinci. Aceasta relatie stransa intre

tehnica, stiinta si artd figurativa, reprezentationald, catalizata si imbogatita de perioada Renasterii,



reprezintd o paradigma inca actuala, care se simte 1n zilele noastre perfect adecvata pentru a analiza
progresele recente din cinematografie si animatie.

Pozitionarea aparte a animatiei, in zona de suprapunere a artelor vizuale si cinematografiei,
ofera o perspectivd unica asupra acestei cautdri a reprezentdrii totale — atdt vizuala, cat si
chinestezicd si expresiv-simbolica. Animatia isi trage seva din observatia totala a realitatii n
miscare, reaplicatd apoi mecanismelor tehnice si estetice din interiorul conventiilor
cinematografiei. Progresul animatiei si progresul acestor conventii cinematografice au functionat
in tandem, filmele /ive-action imprumutand din tehnicile inerente animatiei pentru a crea trucaje
si ulterior efecte vizuale, iar animatorii s-au folosit de capacitatea camerei de filmat de a Inregistra
miscarile reale ale unor actori pentru a studia in detaliu si a sonda limitele si particularitatile
miscdrilor corpului uman.

Daca filmul /ive-action isi permite luxul aparent si nechestionat de a indrepta o camera
spre o realitate concretd — alterata in post-productie si curatoriatd prin mizanscend, dar cu toate
acestea preexistentd — animatia pare nevoitd sa o recreeze total de fiecare data, limitarile mediului
cinematografic servindu-i deodatd ca obstacol si ca oportunitate. La o prima vedere, diferentele
dintre animatie si filmul /ive-action par evidente, dincolo de orice nevoie de a defini un mediu in
relatie cu celdlalt. Daca totusi ne oprim un moment si incercdm sa explicitim in cuvinte, cu
exemple concrete, aceste diferente, devine clar cd sarcina delimitarii lor este mult mai nuantata
decat ar putea sa pard initial.

Aceste separdari rigide, contracarate adeseori de natura maleabild a animatiei, 11 permit
acesteia sd se desfasoare si in spatiile dintre cele doud extreme, Tmpingand limitele posibilitatilor
narative si vizuale ale mediului, dar raportandu-se mereu nu numai la limbajul vizual al artei
realiste (ma refer desigur la animatia figurativa si mai putin cea abstractd) ci si la limbajul narativ
al filmului, pentru a se poate face inteleasa de catre public.

Paradoxal, intr-un mediu care se presupune a fi cel mai aproape de realitate dintre formele
cinematografice, anume documentarul filmat, animatia poate avea o contributie semnificativa
tocmai la aura de verosimil a discursului cinematografic. Decizia de a folosi tehnici specifice
animatiei in filme documentar poate fi una stilisticd, sau chiar pragmatica, iar aceste constructii
bazate pe stilizare pot si aduca o doza si mai mare de realism constructiei cinematografice. Intr-o
perioada in care suntem atat de obisnuiti sd vedem imagini documentare la stiri, sau pe internet,
inevitabil ajungem intr-un punct de saturatie. Animatia poate sa defamiliarizeze si sa
recontextualizeze aceste imagini, sa le puna intr-o lumina noud, pentru a le putea privi din nou cu
toate implicatiile lor. In acest sens, animatia trece dincolo de realism, intr-un soi de hiperrealism,
intr-un fel Tn care filmarile reale nu ar avea cum sa o facd fard putin ajutor din afara

instrumentarului sau.



Este relevanta pentru studiu masura in care cinematografia /ive-action, animata sau hibrida
reuseste sd se compare cu realitatea concretd, imediata. Progresele tehnice constant mediatizate
din cinematografia hollywoodiana sunt in mare masura puse in slujba credrii unei senzatii de
verosimil, menita sa ofere senzatii din ce Tn ce mai viscerale unui public in cautare de atractii.

O reminiscentd a unui hybris tehnic in cursa tehnicii CGI catre telul mimesis-ului
desavarsit, efectul de uncanny valley, descris pentru prima oara de catre Masahiro Mori, reprezinta
reversul uluirii pe care atractiile tehnologice Incearca sa le starneasca in spectator atunci cand vine
vorba despre contactul cu o figura umana artificiala. Natura alteritatii, stranietatii si nesigurantei
asociate efectului au fost la randul lor dezbatute. Natura umana a unei entitati poate fi astfel pusa
la indoiala fulgerator de catre o imagine care contine prea multe detalii inadvertente, asemeni unui
cadavru care bifeaza majoritatea casutelor cu privire la asemanarea umana, insa lipsa de viatd a
acestuia este evidenta. Putem spune ca efectul uncanny valley este o forma de disonanta cognitiva
declansata pe cale vizuala.

In goana filmelor blockbuster pentru spectacol si fidelitate tehnici, niste solutii potentiale
pentru ca iluzia realitdtii sd poatd fi sustinutd in film o reprezintd performantele reale ale
cascadorilor si acuitatea efectelor practice, intr-un context de consum in care Insisi analiza
veridicitdtii unor secvente este parte din placerea si aprecierea publicului pentru acestea. Acest
mod complex de a procesa un produs artistic — tindnd cont intotdeauna si derivand placere din
maiestria tehnicd din culisele productiei — este descris perfect de conceptul de hipermedia — un
consum paralel de media din multe surse usor accesibile simultan, asemeni tab-urilor deschise intr-
un browser, oferind intotdeauna perspective multiple si interactive asupra subiectului sau
obiectului vizat (sau in cazul de fatd o atentie concomitentd la tensiunea narativa si spectacolul pe
ecran si la realitatile productiilor din spate, intotdeauna disponibile online)

O problematica relativ noud in cultura de specialitate este aceea a realitatilor fabricate,
pornind de la notiunea de imersiune propagata initial de Janet Murray. Interesul creatorilor aceste
medii imersive, precum realitatea virtuala sau jocurile video, nu este doar fidelitatea absoluta a
imitatiei naturii sau recontextualizarea realitatii intre limitele delimitate ale cinematografiei, asa
cum este cazul in analizele precedente, ci constructia unei abordari noi privind operele
audiovizuale si interactive care sa cultive interesul spectatorului-utilizator in a descoperi pe cont
propriu legile unui univers nou, credibil, in care acesta se simte prezent. Aceasta acceptare de catre
public a unui nivel asumat intermediar de verosimilitudine a simularii depinde de o multime de
factori, de la alfabetizarea tehnica si estetica a spectatorului individual la constructia simbolica si
narativd a experientei. Un spectator obisnuit cu conventiile jocurilor video va cauta sd sondeze si
sa inteleaga de la primul contact cu experienta VR limitele posibile ale interactiunii, pentru a putea

actiona cat mai plenar intre barierele inerente impuse de designer-ii experientei. Discutia despre



realitatea perceputd a unei experiente VR este foarte vastd si trateaza, intr-o mare masurd, o
problematica similara cu cea legata de stilizare si realism, dar cu o componenta esentiald privind
structurarea experientei acelei stilizdri in perceptia spectatorului ca o realitate separatd si

autosuficienta.

STRUCTURI TEHNICE SI SENZORIALE ALE VIOLENTEI ANIMATE

Acest studiu isi canalizeaza in primul rand concluziile spre a descoperi aspecte tehnice ale
animatiei si relatia dintre metodele si tehnicile pe care aceasta le implicd atunci cand subiectul
abordat este unul de naturd violentd. Pe langa considerentele tehnice si metodologice care vor fi
discutate in acest prim pas al explorarii subiectului, un rol important il are si analiza relatiei dintre
scop si mijloace — in cazul nostru, care sunt iteratiile asupra principiilor tehnice ale animatiei pe
care un subiect vizual sau narativ violent il presupun si care sunt metodele narative care potenteaza
aceste aplicatii tehnice. Aceste notiuni vor fi relatate dintr-o perspectiva teoretica si exemplificate
— folosind de asemenea intregul instrumentar dezvoltat in capitolele precedente — printr-o serie de
studii de caz.

Perspectivele tehnice abordate vor fi deopotriva cele ce tin de functia regizorului si cele ce
tin de animatorul propriu-zis, executantul unei viziuni ce trebuie sd analizeze indeaproape
metodele prin care o idee ajunge la public. In vederea concentrarii ariei de studiu, sfera narativa
este subsumata deciziilor regizorale, In ceea ce priveste intentia, fapt care permite potentarea unor
idei convergente intr-un efect bine controlat — cu alte cuvinte, desi aportul creativ al scenaristului
este crucial pentru eficienta operei, livrarea acelor continuturi catre public, la nivelul de
interactiune directd, este in domeniul primilor interpreti ai acelor intentii, si anume regizorii,
respectiv animatorii sau game-designerii. Datoritd acestei dualitati a abordarii — creativa si
executionald — este necesard o sondare a realitatilor productiei de animatie, pe care o vom
intreprinde 1n al doilea subcapitol, pentru a putea cdpata o perspectivd mai informatd asupra
compromisurilor specifice animatiei si a ponderii acestora in reusita sau esecul anumitor incercari
artistice.

Domeniul artistic si tehnic sondat, acela al animatiei, este un mix omogen de artd si
inginerie care nu isi lasa itele la vedere cu usurintd, atat din punct de vedere tehnic, cat si structural
si narativ. Nu Intdmplator cel mai frecvent cuvant folosit pentru a descrie arta si mediul animatiei
este ,,magie”, un nivel tehnic suficient de inalt pentru a putea fi confundat de catre un privitor
neavizat cu miraculosul. Dacd filmul /ive-action s-a desprins treptat de aceastd perceptie In
favoarea mecanismelor narative complexe pe care a inceput sd le sondeze dupd acea tinerete a
tehnologiei cinematografice descrisd si de Tom Gunning in eseul sdu, animatia a tins inca din era

sa clasicd mai degraba spre o imbinare a celor doud elemente. Fundamentarea animatiei ca mediu



si mijloc vizual pe misterul functionalitdtii sale poate parea a infantiliza publicul, dar aceasta
viziune, asumatd de producatorii timpurii, completeaza perfect mitologizarea filmului de animatie
ca basm feeric de catre cel mai prolific si monolitic studio de animatie al tuturor timpurilor: Walt
Disney Studios, o sursa de inovatie tehnica si ambitie creativa care influenteaza intreg spectrul
animatiei.

In anumite contexte, insusi efortul de a reda o miscare fluidd si perfect credibild este un
scop artistic in sine, receptat ca atare si de catre public, un exemplu fiind aprecierea publicului si
criticilor deopotriva pentru lungmetrajele Disney si ulterior Pixar de-a lungul anilor, cat si succesul
unor filme recente precum Loving Vincent (2017), cel din urma comercializdndu-se exact din
aceasta perspectiva aproape magicd, a unor picturi care prind viatd. De asemenea, rotoscopia ca
metoda particulard a animatiei este un studiu de caz interesant in ce priveste relatia animatiei — si,
implicit, a animatorului — cu imaginea realitdtii. Este vorba despre o tehnica aparte care se
manifestd Tn numeroase forme de-a lungul spectrului enorm al incarndrilor animatiei de-a lungul
evolutiei sale ca mediu — de la tehnologie de ultima ora in era fratilor Fleischer, folosita apoi ca
instrument de studiu 1n studiourile Disney, la accesoriu intr-un pipeline de VFX actual si chiar o
esteticd aparte, ca In cazul unor filme precum Waking Life (2001, Richard Linklater) sau al unor
seriale precum Undone (2023), ambele abordand o tematica fantezista, la limita dintre realitate si
vis sau amintire.

Desigur, acea virare a productiilor Disney spre o notiune magicd, ascunzand in spatele
cortinei vrajitorul-tehnician, si aceastd identificare cu basmul si fantezia a avut loc pe fondul
acumularii a unui capital tehnic suficient, dupa integrarea rotoscopului in productie si dupa aparitia
sonorului, ce a adus dupa sine afirmarea concretd a strategiei disneyene de introducere in repertoriu
anumerelor cantate si dansate, elaborat coregrafiate si perfect executate in animatie. Pana la sonor,
animatia a fost un mediu adresat cu precadere adultilor, in care se afirmau mai ales caricaturisti si
autori de BD-uri foarte inteligenti si cu simt civic (asemdnator cu peisajul animatiei independente
din zilele noastre), iar portofoliul timpuriu Disney nu face o exceptie.

Lungmetrajele Disney, monumentale ca amploare a productiilor si ca prezenta pe ecranele
din toatd lumea, au definit pentru o lunga perioada asocierea publicului obisnuit cu animatia.
Asocierea directd a mediului extrem de versatil al animatiei cu ,,desenele animate” si basmele
destinate copiilor — adesea considerate nedemne de studiu serios - este endemica viziunii generale
asupra acestor medii cinematografice. O eroare si mai serioasa este etichetarea animatiei ca un gen
cinematografic, o viziune prevalenta in perioada in care asocierea imuabild intre animatie (sau cel
putin idealul platonic al animatiei) si repertoriul studiourilor Disney parea a fi norma. Aceastd
hegemonie a animatiei pentru copii si a stilului Disney a fost instauratd pe baza unui standard

foarte ridicat al productiilor, sustinut de munca titanicad a unui numar foarte mare de animatori



extrem de talentati si uniformizat cu o strictete industriald. Numele si brandul Disney au Insemnat
intotdeauna un set foarte clar de valori, principii si practici, de obicei agreate de familiile
conservatoare si traditionaliste ale Midwest-ului american. Sdmanta mega-corporatiei Disney din
ziua de astdzi a fost plantata inca din conceptia sistemului intern de functionare a studioului din
Burbank. De la uniformizarea stilului animatorilor in sprijinul povestii si acelei ,,magii”
eminamente vandabile, pana la deschiderea primului Disneyland in California, inca din anul 1955,
sub supravegherea lui Walt insusi, toate deciziile acestui studio de animatie au avut in vedere
dizolvarea constrangerilor realitatii intr-o perspectivd magica, menita sa transporte spectatorii de
toate varstele intr-o lume fantastica. Iar acea lume fantastica trebuie sd se bazeze pe niste reguli la
fel de concrete si de nestramutat precum legile inerente lumii reale.

O sectiune din cercetare este, asadar, dedicatd unei explicatii a canonului disneyan
reprezentat de cele 12 principii al animatiei. Aceastd sintezd a animatiei, devenita stacheta
universald, apartine faimosilor Nine Old Men de la studiourile Walt Disney, culeasa si rafinata in
volumul The Illusion of Life de catre doi dintre acestia, Frank Thomas si Ollie Johnston. Principiile
compilate de Thomas si Johnston au ca scop crearea unei realitdti credibile, augmentate pentru
lizibilitate dar adanc fundamentate in observarea atentd a realitdtii si a pozitiilor corporale —
transpuse ulterior in fotograme usor de numarat — ce compun o miscare. Acest set de principii Inca
este lectia de capatai si un reper constant pentru majoritatea comunitatii de animatori din lumea
occidentala si un standard international pentru ce constituie o animatie bund sau ,,corecta”, o forma
de hiperrealitate inclusa in fundamentul scolilor de animatie din intreaga sfera occidentala, fie ca
aceasta este cautatd sau contrazisa.

In domeniul jocurilor video, aceste principii isi gasesc o serie aparte de iteratii, sintetizate
la rAndul lor de catre Jonathan Cooper in volumul Game Anim: Video Game Animation Explained.
Fiecare dintre aceste notiuni fundamentale vine in completarea principiilor disneyene pentru a face
fata obstacolelor presupuse de mediul interactiv si de productia unei opere extrem de complexe,
cu o productie in flux continuu. Pe langa dificultétile animatiei in sine, animatorii de jocuri video
trebuie sa tind cont si sa cunoascd macar tangential fiecare ramura functionald a productiei, pentru
a le sprijini Intr-un tot unitar si convergent ca efect asupra receptorului

Demna de analiza este de asemenea si rotoscopia, atat ca tehnicd autonoma, cat si in calitate
de sprijin pentru animatori traditionali. Odata cu evolutia tehnicii, aceastd forma de studiu motric
a devenit indispensabila si in alte domenii, precum medicina, cu precidere fizioterapia si medicina
sportiva, iar in cadrul animatiei, rotoscopia poate fi considerata Tnaintasul tehnicilor de motion
capture, extrem de intens folosite n industria de VFX si jocuri video contemporana. Cel putin in
domeniul jocurilor video, cantitatea enorma de animatie necesara unui singur joc reprezinta in sine

0 nevoie ce trebuie sa isi gaseasca o rezolvare tehnica inovatoare, ca sd nu mai punem la socoteala



evolutia rapida a fidelitatii grafice promise de studiourile mari, aflate Intr-o continud cursa de
inarmare privind excesele grafice. In acelasi timp, tehnicile animatiei — sau instrumentarul asociat
acestui mediu — sunt folosite atat pentru a culege informatii privind functionalitatile si mecanicile
corpurilor in miscare, cit si pentru a crea sinteze si vizualizari ale datelor adunate din multiple
surse. Imbunitatirea cunostintelor stiintifice despre corp, locomotie, musculaturi etc. are un aport
absolut vital la evolutia acuitatii redarii artistice a acelor corpuri In miscare si constituie un punct
de plecare necesar pentru un animator care isi doreste o minima plauzibilitate pentru miscarile
redate.

Implementarea concretd a acestor progrese tehnice si stiintifice depinde intr-o masura
covarsitoare de realitatile economice si practice ale unor pipeline-uri de studio de animatie,
adeseori in mod necesar spartane si pline de compromisuri artistice. Contextul real al pietei ajunge
sd afecteze direct deciziile estetice ale animatorilor si regizorilor de animatie, acestia avand sarcina
constantd de a echilibra ambitiile artistice cu resursele disponibile, adeseori cu rezultate cel putin
ingenioase, al caror studiu reveleaza inca o parte din caracterul cameleonic al animatiei.

In discutia despre realitatile unei linii de productie pentru animatie, un loc special il are
animatia pentru seriale TV, sectorul mediului care lucreaza la ordinea zilei cu cea mai stringenta
nevoie de compromisuri. Cantitatea de animatie enorma, uneori de ordinul zecilor de ore pe an, cu
termene de livrare relativ strimte — cel putin prin comparatie cu lung-metrajele amintite mai sus —
aduce dupa sine o nevoie acutd de eficientizare maxima a pipeline-ului de animatie. Pentru
distributia si consumul produselor media, aceasta a Tnsemnat o schimbare monumentald de
paradigmd, pe care deopotrivd corporatiile si creatorii individuali incearcd sd o proceseze,
internalizeze si, in cele din urma, foloseasca. Desi transformarea culturii in continut a parut a
culmina cu excesele televiziunii din anii 1980-90, era internetului a escaladat aceasta situatie cu

un ordin de magnitudine.

FINALITATEA STUDIULUI

Lucrarea are, intr-o ultimd instanta, o destinatie didactica, sau mai precis, reprezintd primul
pas consistent 1n crearea unui sistem coerent de a discerne intre componentele conceptuale,
tehnologice si practice incluse in procesul de concepere a animatiei. Desi studiul violentei ca
subiect de sine statdtor este 0 componenta semnificativa a lucrdrii si un demers necesar, mai ales
in contextul social contemporan, scopul ultim al acestei lucrari este acela de a stabili o perspectiva
aplicabild asupra navigarii unor concepte narative, formale si tehnologice din perspectiva

practicianului animator.



Aceasta lucrare a pornit de la nevoia de sinteza a unei problematici privind acordul intre
mijloacele tehnice de expresie in animatie si impactul pe care 1l au eficienta si subtilitatile acestor
tehnici asupra fundamentarii conceptuale, estetice si morale a subiectului abordat — in acest caz,
acela al violentei. La o scara mai largd, existd o nevoie pentru sondarea limitelor animatiei ca
expresie stilizata sau filtrata a realittii. Aceste limite sunt in mod necesar confruntate cu viziunea
publica — sau mai bine zis, pluralitatea viziunilor contemporane — asupra animatiei in piata actuala
a produselor media, o piatd saturatd de virarea rezultatelor implementarii tehnicilor artistice
dinspre calitatea de operd completa spre cea de continut, menit a fi ingerat in goana, intr-un climat
al consumului in care relatia dintre practica artisticd si fundamentul conceptual al unei opere este
adeseori ignoratd, si in care o serie de semnificanti formali de gen sau marcaje ideologice pot sa
tina locul unei baze estetice a operei, intr-o configuratie in fapt complet independenta de deciziile
stilistice si regizorale.

La finalul studiului, cele trei subiecte propuse spre analiza — violenta, realismul si tehnicile
animatiei — se confirma a fi adesea Intrepatrunse in aplicatiile si receptarea lor din cultura de masa.
Un studiu complet separat al acestora vireaza, insa, demersul analitic spre alte domenii decat acela
al teoretizdrii animatiei — sociologie, antropologie, psihologie, filosofie etc. Sondarea acestor
domenii vaste este, desigur, extrem de utild in fundamentarea teoretica necesard maiestriei unui
animator sau regizor de animatie, dar importanta suprema o are rasfrangerea acestor investigatii
teoretice asupra unor bune practici tehnice, iar aceasta necesita studierea acestor aspecte in tandem.

Intelegerea particularitatilor spectacolului in raport cu violenta este, de asemenea, vitald
practicianului de animatie. Aprofundarea granularitétii ilustrarii conflictului — folosind mijloace
narative, precedente culturale, particularitdti ale limbajului estetic, artificii tehnice si o speculare
a mecanicilor interne ale corpului - permite unui animator sa patrunda in profunzime miza unei
lupte si transmiterea sa cdtre public, elevand atit propria intelegere asupra cat si perceptia
publicului peste nivelul unei simple folosiri iresponsabile a violentei ca semnificant.

Desigur, in redarea violentei ca atractie, cu atat mai mult peste un anumit nivel de realism,
autenticitate sau plauzibilitate, utilizarea acestor mecanisme potente destinate placerii are nevoie
sd poarte cu sine o forma de responsabilitate a discursului sau a maturitatii abordarii subiectului —
ceea ce nu Inseamna sub nicio forma evitarea sau omiterea acestui subiect vital si omniprezent al
violentei.

Spre o mai bund intelegere a motivatiilor pentru actiunile violente din viata reald, merita in
continuare sondat deopotriva aparatul social si ideologic de transmitere directa a notiunilor despre
violenta — in familie, in cercuri didactice, in televiziuni publice si In discursurile de pe internet etc.
— si mecanismele receptarii continuturilor violente in media — o inspectare aprofundata nu doar a

metodelor artistice folosite pentru crearea acelor continuturi, ci si a actelor inerente consumului



cultural, aidoma teoretizarii privirii demarate de Mulvey.

Realismul nu este doar un factor cheie al receptarii violentei, prin opozitie cu notiunea de
stilizare, ci este tratat adeseori si ca un scop in sine, un exercitiu tehnologic ale cérui aplicatii nu
sunt anticipate intotdeauna de creatorii progresisti. Aceasta responsabilitate nu apartine, nsa, nici
pe departe acelora care genereaza solutii tehnice, ci cade in sarcina acelora care le utilizeaza in
creatiile lor. Progresul tehnic constant si fulminant al cinematografiei si jocurilor video, care
include in sine o nevoie de adaptare In tandem a tehnicilor animatiei, tinde sa convearga intr-o
cautare a fidelitdtii complete in redarea lumii reale. Acest demers a stat de asemenea la baza

majoritatii progreselor tehnice ale animatiei, incepand chiar cu rotoscopul fratilor Fleischer.

Desigur, apropierea de mijloacele tehnice necesare unor asemenea ambitii presupune accesul
la o cantitate Tnsemnata de resurse — deopotrivd financiare, tehnologice si stiintifice — ceea ce
motiveaza pe de-o parte proliferarea unui limbaj din ce in ce mai elaborat al stilizarii atat in
animatie cat si In productia de joc video independent, si de pe altd parte, o disparitate din ce in ce
mai mare intre produsele de mare anvergurd, care isi permit sa participe la aceasta cursa de
inarmare tehnicd in sondarea limitelor celui mai plauzibil si solicitant spectacol posibil, si
produsele la o scard mai mica, facand un titlu de glorie din folosirea la maxim si cu o eleganta

particulard a design-ului un minim de resurse.

Aceastd disparitate, ca orice alt dezechilibru la o scard mare, aduce dupa sine miscari de o
amploare proportionald, In cazul acesta, schimbarea este particularizatd in cazul companiilor cu
bugete uriase prin abordarea unor miscari laterale pentru a dobandi un avantaj in fata adversarilor
economici, exemplul cel mai bun fiind cazul filmelor Spider:Man — Into the Spider-Verse (2018)
si ulteriori Spider:Man — Across the Spider-Verse (2023), revolutionare tocmai prin refuzul
iconoclast al esteticii tipice de blockbuster animat n favoarea rescrierii regulilor si parametrilor
texturali posibili ai acesteia. De asemenea, la nivelul productiilor de mai micd amploare, acest
spirit transformator se manifesta printr-o efervescenta fara precedent a industriilor de animatie si
jocuri video cu buget mic, atit cantitativ cat si calitativ, aflux facilitat desigur de o proliferare a

platformelor de distributie a acestora.

Importanta studiului unei estetici a miscarii este vitald in peisajul media din ce in ce mai
dependent de audiovizual. Un numadr din ce in ce mai mare de experiente imediate sunt inregistrate
cu camera, augmentate prin new media si adesea recontextualizate Intr-o forma ce transcende
simpla Inregistrare documentara prin asocierea cu animatia — nefiind sub nicio forma Intdmplatoare
ubicuitatea sticker-elor animate 1n story-urile din social media. Asa cum cinematograful timpuriu
avea puterea de a face imaginile vizibile, conform lui Fernand Léger, animatia are o putere aparte

de a face vizibilul inteligibil, de a capta esenta audiovizualului printr-un control desavarsit al



mijloacelor estetice si o esentializare a reprezentdrii care face aceste continuturi extrem de
maleabile si capabile de a fi ele Insele purtatoare de sens. Relatia dintre mecanismele interne ale
animatiei si perceptia contemporana asupra lumii este una considerabil mai stransd decat am putea
banui analizdnd sumar un mediu care pare a fi fost dintotdeauna asociat fanteziei.

Una dintre formularile cele mai potente cu privire la relatia animatiei cu referintele reale i
apartine unui profesor de la Royal College of Art, din Londra, Joe King, care mi-a spus in cadrul
unei discutii informale ca ,,filmul /ive-action este doar animatie automatizata”. Aceasta afirmatie
a avut un aport enorm in ordonarea unei sumedenii de ganduri contradictorii privind felul in care
animatorii pot aborda realismul farda sda incerce sa elimine din discutie caracterul vadit
manufacturat al rezultatelor lor — inclusiv in cazul animatiei 3D si al simularilor. A reprezenta
filmul cu actori ca animatie Tnseamna a Intelege insemnatatea transpunerii in bidimensional a unei
lumi tridimensionale in miscare — proces intreprins de obicei in directia opusd de catre animatorii
traditionali. De asemenea, aceasta inseamna cd toate complexitatile si micro-detaliile miscarii
corpului sunt reductibile la o serie de principii si coordonate, fapt care suna cat se poate de evident
din perspectiva unui studiu detasat dar care, din interiorul unei practici notorii pentru

complexitatea sa inerenta, ofera o claritate de-a dreptul revolutionara.
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