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MOTIVAȚIA STUDIULUI 

În peisajul media contemporan, animația joacă un rol crucial. Pe lângă prezența sa ca mediu 

de sine stătător – reprezentat prin filme și seriale animate – aceasta reprezintă o parte semnificativă 

din fundamentul industriei jocurilor video – produse realizate din punct de vedere vizual aproape 

exclusiv prin intermediul animației. De asemenea, și poate cel mai important pentru subiectul tezei 

curente, tehnicile animației sunt adesea implementate ca sprijin pentru filmul cu actori prin 

intermediul omniprezentului CGI și nu numai. Într-un astfel de context mediatic complex și cu o 

evoluție extrem de rapidă, animația tinde să își dizolve identitatea în sprijinul și spre beneficiul 

altor industrii, fapt care poate ridica semne de întrebare pentru identitatea artistică și potențialul 

activ al animatorului însuși. 

Lucrarea de față are în primul rolul de a clarifica termenii acestei dileme și de a argumenta 

o poziție holistică, în care sinteza metodică a tehnicilor animației și însușirea punctului de vedere 

al practicianului este modalitatea prin care acest mediu cameleonic își poate afirma o identitate 

fermă, păstrându-și în același timp rolul crucial din contextul industriilor creative contemporane.  

Creșterea nivelului de industrializare al animației nu e nicidecum ceva nou, iar perspectiva 

acestei lucrări asupra fenomenului nu este deloc una alarmistă. Fără îndoială, însă, această 

traiectorie trebuie înțeleasă în profunzime pentru ca animația să poată rămâne relevantă și în 

echilibru cu sine însăși.  

Limbajul de bază al animației – tratat ca un corp comun tuturor acestor iterații – este așadar 

într-o continuă reorganizare, fapt ce complică definirea și cristalizarea sa. Totuși, fluiditatea acestui 

limbaj contribuie fără îndoială la evoluția mediului, impulsionat de contextele tehnice din ce în ce 

mai complexe. Tehnologii precum motion capture, motion tracking, scenografii digitale bazate pe 

engine-uri de jocuri video etc. contribuie la procesul constant de împrospătare a metodelor de care 

face uz mediul animației. 

Pe lângă considerentele tehnice și estetice de care trebuie să țină cont animatorii și regizorii 

de animație – mă refer la expresivitatea specifică mediului, de la principiile Disney-ene la 

pionieratul expresionist, absurd sau avangardist al animației experimentale – asocierea frecventă 

în peisajul media contemporan între filmările reale și CGI – sau mai precis, animație 3D și 

compozitare digitală – fac esențială raportarea constantă a animației la fundamentul realității 

percepute. 

Pentru a putea spera la o abordare coerentă a extrem de vastului peisaj media contemporan, 

a fost vitală o limitare a atenției analitice la o tematică particulară. În alegerea acestei tematici, de 

la care să putem porni în aprofundarea și cartografierea tehnicilor animației, violența ca pretext 

narativ principal a fost decizia firească, aceasta fiind omniprezentă în mainstream-ul contemporan, 



actuală în realitatea înconjurătoare și conținând în sine o serie de tensiuni, considerente morale și 

provocări narative care oferă animației și gradului său de realism un spectru enorm de nuanțe.  

Reprezentarea fidelă a violenței in cinematografie – o miză pe cât de controversată în 

istoria filmului, pe atât de actuală și de relevantă – adesea transcende bariera ecranului atât la nivel 

tematic și conceptual, cât și tehnic și emoțional. Acest studiu are în vedere atât aspectele morale și 

conceptuale ce țin de o redare realistă a violenței fizice în cinematografie – prin intermediul 

animației și nu numai – cât și de metodologia tehnică aplicată pentru a obține un răspuns emoțional 

visceral din partea spectatorului. De asemenea, o bună parte din discuția acestor tehnici este 

dedicată responsabilității artistului care prezintă în fața unui public imagini ale suferinței și felul 

în care miza demersului artistic și tehnica folosită afectează această responsabilitate. 

Jocurile video, animațiile și filmele violente prezintă de cele mai multe ori publicului o 

distilare a unei experiențe violente printr-un filtru curatorial extrem de atent dozat – pe baza 

funcționării interne solide a structurilor narative, a valorilor morale împărtășite de societatea 

contemporană operei și, nu în ultimul rând, a antecedentelor transgresive din media. În cazul 

multor produse contemporane – cu precădere jocurile video și filmele blockbuster violente - acest 

filtru autoreferențial duce la înlocuirea violenței plauzibile și înfricoșătoare ale unor produse cu 

adevărat realiste cu un construct complet nou, care încearcă să conserve separat esența 

spectaculoasă și miza ridicată a unui conflict fizic violent, producând printr-o serie de scurtcircuite 

răspunsuri viscerale din partea publicului într-un context artistic lipsit de vreo primejdie morală. 

 

VIOLENȚĂ ȘI SPECTACOL 

În primă instanță, studiul se concentrează asupra construcției unui fundament conceptual, 

estetic, psihologic și social pentru analiza implicărilor morale ale redării violenței, mutând inițial 

accentul de pe tehnică – ce va fi discută pe larg în cazul metodelor animației și a problematicii 

realismului – pe conținuturi narative și reverberațiile acestora în cultura contemporană. Deși 

premisa demersului are ca interes fundamental animația și produsele culturale ce poartă în mod 

tradițional această etichetă, pe parcursul studiului, aria de interes privind produsele media studiate 

s-a lărgit considerabil pentru a include nu numai o proporție mai mare de filme cu actori, sau live-

action, ci și tot mai mult din zona eterogenă a jocurilor video. Acest domeniu încă tânăr este un 

mediu conglomerat, incluzând deopotrivă repere relevante pentru cinematografie și animație, cu 

un strat de citire suplimentar în ceea ce privește interacțiunea – în mod particular importantă pentru 

înțelegerea moralității sau amoralității afișării violenței din perspectiva făptașului. Noțiunile 

revelate în această secțiune a cercetării sunt aplicabile în egală măsură în oricare dintre mediile 



enumerate, întrucât vom nota o doză considerabilă de suprapunere conceptuală între acestea, mai 

ales dintr-o perspectivă naratologică.  

Perspectivele asupra violenței abordate în lucrarea de față au ca scop crearea unei imagini 

variate a ansamblului de reprezentări potențiale în media. Animația, cinematografia și industria 

jocurilor video au o lungă istorie a redării violenței din perspective comice, ilustrative, 

senzaționale etc., care oferă o serie de exemple diferite privind aceste abordări, fiecare cu un public 

diferit și metode diferite de a stârni reacții. 

Aparatul critic al acestei secțiuni pornește de la două perspective academice extrem de 

relevante pentru subiectul violenței în media, sub forma a două eseuri de referință în studiul 

cinematografiei: The Cinema of Attraction: Early Film, Its Spectator and the Avant-Garde al lui 

Tom Gunning și Visual Pleasure and Narrative Cinema al Laurei Mulvey.  

Conceptul de atracție, în sensul folosit de Gunning ca analog unui spectacol de bâlci, este 

o cheie foarte puternică pentru structurarea perspectivelor asupra spectacolului cinematografic, 

adesea motivația principală pentru includerea violenței în media – pe post de conflict eminamente 

fizic menit să declanșeze secvențe de acțiune plăcute și dinamice. Puritatea intenției exhibiționiste 

a cinematografiei incipiente – conform lui Gunning, până aproximativ în 1906 – deține o putere 

expresivă greu de ocolit pentru un teoretician ce caută să pătrundă esența expresiei cinematografice 

contemporane, bazate într-o mare măsură pe spectacol și senzațional. . În ultimele decenii ale 

secolului XX, odată cu apariția și proliferarea blockbuster-ului hollywoodian, ubicuitatea și 

importanța sa în peisajul cultural au revendicat o sondare mai aprofundată a mecanismelor 

interioare ultraeficiente de seducție și captare a publicului pe care acestea le aplică cu brio. Este 

extrem de important pentru argumentația de față faptul că una dintre cele mai semnificative teorii 

menite să explice aceste mecanisme are la bază tocmai acea istorie timpurie a cinematografului, 

în care aparenta sa subsumare în rândul divertismentului de bâlci sau vodevil reprezenta în fapt 

cea mai importantă forță creativă de expresie, al cărui adevărat potențial își găsește o continuitate 

în noua tradiție a filmului-eveniment. 

Perspectiva lui Mulvey are de a face în primul rând cu descifrarea actelor transgresive și 

conținuturilor sociale inerente actului privirii unui produs cinematografic, în care producătorul 

acelor imagini și povești îl face pe spectator complice unor acte agresive în sine, din punctul de 

vedere al conceptualizării camerei și structurilor narative. Eseul lui Mulvey are o încărcătură 

social-ideologică semnificativă, observațiile fiind bazate pe un raport constant între trăsăturile 

active și pasive ale privirii, făcând o distincție netă între masculin – activ, subiect – și feminin – 

pasiv, obiect – dintr-o perspectivă în care voyeurismul mecanismului tipic de receptare al scenelor 

erotice – folosite de Mulvey ca studiu de caz ulterior extrapolat – implică în sine o formă de 

agresiune și reprezintă o manifestare a tarelor sociale ale epocii. De-a lungul timpului, mulți alți 



teoreticieni au dezbătut și nuanțat această perspectivă aparent radicală, dar impactul pe care l-a 

avut această sondare a efectelor psihologice inerente aparatului de receptare al cinematografiei a 

fost absolut vital în progresul paradigmatic al teoriei de film. 

Poate cea mai semnificativă provocare pentru modelele teoretice ale studiilor de media îl 

reprezintă ascensiunea meteorică – atât ca piață cât și ca paradigmă de receptare a produselor 

culturale – a jocurilor video. Contrastele vizuale și chinestezice din confruntările violente pot 

reprezenta în sine fundamentul pentru o citire naratologică a situației care să justifice și să 

contextualizeze acțiunile agresive ale jucătorului. Jocurile video prezintă astfel o particularitate 

specială în cadrul sistemului de montaj al atracțiilor, fiind poate cea mai pură distilare a acestui 

concept în peisajul media contemporan. Dublul rol al jucătorului ca generator de conținut și 

spectator prezintă un set de provocări ce pot părea insurmontabile pentru structurile narative 

tradiționale din literatura și cinematograful de larg consum. 

O perspectivă suplimentară asupra acestei problematici a violenței o oferă investigarea sa  

în contextul convențiilor de gen cinematografic, pornind de la violența comică inerentă genului 

slapstick, cu conflictele sale fizice violente și bombastice, dar lipsite în mod programat de 

consecințe de lungă durată și de vreo suferință autentică a personajelor sau interpreților. 

Ritmicitatea desfășurării conflictului fizic precede în slapstick ordinea firească a motivațiilor, 

regulile esteticii fiind mereu lucrul care determină plăcerea publicului, în detrimentul unui 

fundament dramatic provocator. Deși cauzalitatea este păstrată, șirul evenimentelor dintr-o 

secvență slapstick nu are nevoie să urmeze întocmai un traseu previzibil în viața reală, fiind, tocmai 

prin această structură inerentă, plasat în poziția perfectă pentru a surprinde așteptările publicului. 

Rescrierea jucăușă a regulilor realității, tipică genului și motivată mai degrabă de ritm și 

motricitate, este amplificată în animație, conform instrumentarului acestui mediu, generând, spre 

exemplu, clasicul gag al lui Wile E. Coyote care nu știe că este suspendat în aer și începe să cadă 

abia atunci când își realizează poziția și este forțat să o accepte. Într-o animație comică, utilizarea 

slapstick-ului este aproape de la sine înțeleasă, până în punctul în care nu de puține ori violența 

comică în filmele cu actori este descrisă cu termenul cartoony.  

Prin folosirea tehnicilor animației în detrimentul unei filmări cu actori, stilizarea 

interpreților de slapstick poate duce la augmentarea încă și mai puternică a conflictului fizic 

violent, atât lovitura cât și reacția victimei putând căpăta o amploare mult amplificată, cu nuanțe 

suprarealiste, limitate doar de imaginația creatorilor. Actorilor legendari ai genului slapstick, 

precum Buster Keaton, Charlie Chaplin sau The Three Stooges li se alătură astfel voci unice și 

puternice în animație precum Tex Avery, Friz Freleng sau Chuck Jones și personaje precum Bugs 

Bunny, Wile E. Coyote și, probabil cei mai puri interpreți de slapstick din panteonul animației 

clasice, Tom & Jerry. 



Violența ca spectacol, cu grade diferite de exagerare și credibilitate, are o serie lungă de 

încarnări în genuri de ficțiune precum western-ul și filmele cu arte marțiale, pe care le vom analiza 

în contrast cu wrestling-ul, un spectacol fizic și violent pur, care păstrează o serie de coordonate 

ale violenței slapstick și amplifică prin mijloace narative conflictul, oferind un context măcar 

parțial credibil pentru violența și cascadoriile care au foarte mică legătură de fapt cu luptele reale, 

cu o miză concretă. Asocierile dintre povești sau structuri narative similare creează un univers de 

așteptări în mintea spectatorului și un limbaj comun care poate atinge un nivel aproape mitologic, 

prin împământenirea sa în mentalul colectiv. Dar pe lângă repetiția aspectelor formale, necesară 

fixării acestora ca tradiție, structurile narative sau părțile constituente ale formulelor narative au 

nevoie de o rezonanță aparte cu publicul pentru a ajunge să fie definite ca genuri aparte, au nevoie 

să sondeze o parte din psihicul uman a cărui manifestare beneficiază de pe urma metaforelor ce 

stau la baza poveștilor. 

Poveștile prezintă, prin natura lor, o versiune distorsionată a unor fapte reale, chiar și atunci 

când punctul de plecare este unul cât se poate de concret. Pe măsură ce publicul este mai expus la 

situații violente sau meditații asupra violenței în produsele culturale, aceasta devine din ce în ce 

mai puțin înfricoșătoare prin forță proprie, iar contextul în care aceasta este transmisă și receptată 

– împreună cu o serie de detalii cruciale ale codificării sale – devine din ce în ce mai relevant. Iar 

producătorii abili ai acelor conținuturi, conștienți la rândul lor din ce în ce mai mult de 

transformarea violenței într-un produs și de potențialul său de vandabilitate, ajung să creeze forme 

de violență extremă distilată în mod abil și particular pentru a atrage un public adolescent. Acesta 

este motivul pentru care, în societăți cu o viziune adeseori moralistă asupra conținutului permis 

minorilor precum Statele Unite ale Americii, genuri cinematografice precum horror-ul slasher sau 

torture porn proliferează în rândul unui public minor, aparent impresionabil dar, în același timp, 

conform majorității studiilor, complet conștient de absurdul violenței receptate. Această relație 

motivează studiul fenomenului de „maturizare” a conținuturilor violente din media, în sensul 

acordării sale la o estetică grobiană și adeseori de-a dreptul puerilă – o estetică îmbrățișată cu 

entuziasm de creatorii camp și într-o mare măsură de industria jocurilor video, cu precădere în anii 

săi formativi. 

În ceea ce privește relația publicului cu violența interactivă din media, un punct important 

de interes îl reprezintă aportul emoțional pe care îl aduce spectatorul în experiența de receptare. 

Vom avea în vedere perspectiva voyeuristă a publicului în anumite contexte ce țin de violența reală, 

o aparentă curiozitate macabră care poate motiva un spectator să își dorească mai multă violență, 

întru catharsis sau sondarea unor spații emoționale liminale. Șocul violenței poate stârni însă reacții 

foarte diferite în funcție de contextul cultural și fundamentul moral al publicului, cu precădere în 

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



principală a criticilor sociale privind expunerea copiilor și tinerilor la violență. La începuturile 

mediului, furtuna perfectă între noutate și shock value pe care o propuneau jocurile video violente 

atrăgeau în mod firesc tinerii, copiii și adolescenții și provocau mai degrabă teamă și disconfort 

adulților, părinților și laturilor conservatoare ale societății. Reacția scandaloasă pe care au stârnit-

o serii ca Doom sau Mortal Kombat pare așadar absolut justificată în retrospectivă, iar urmările 

acelor discuții despre limitarea conținutului violent, indiferent de caracterul lor senzațional și 

potențialul nociv și anti-intelectual, au avut un impact constructiv asupra industriilor creative, prin 

auto-analiza impusă, și au dus la evoluția mediului. 

O diferență majoră pe care o reprezintă jocurile video față de conținutul altor forme de 

media este interacțiunea directă a spectatorului-jucător. Interacțiunea înseamnă, în ultimă instanță, 

alegere, iar acest spațiu de variabile pe care îl presupune un joc video reprezintă un potențial de 

expresie pentru jucător. 

Acest potențial este însă limitat inerent de către creatorii jocului și designerii acelei 

interacțiuni, oferind mai mult sau mai puțin loc pentru improvizație și, ca urmare, grade diferite 

de satisfacție din partea publicului. Violența realistă aduce cu sine o serie de dileme morale, pe 

care mediul jocurilor video a încercat să le sondeze de-a lungul timpului cu grade variate de succes. 

Problematicile narative și morale pe care le pot ridica creatorii unui joc depind de contextul deja 

existent al mediului, de experiența personală și culturală a jucătorilor individuali și de spațiul 

decizional pe care jocul în sine îl permite fiecăruia dintre jucători. Alegerile și liberul arbitru sunt, 

însă, principalul instrument prin care mediile interactive pot avea un impact unic asupra publicului, 

iar violența și moralitatea alegerii acesteia sunt subiecte extrem de prezente în titluri de referință 

precum Spec Ops: The Line (2012) sau Bioshock (2007). 

Trecând la un nivel ulterior experienței individuale a unui jucător/spectator/consumator, 

este util să acordăm o atenție aparte efectelor pe care conținutul media violent îl are asupra 

societății și, mai ales, reacțiilor pe care societatea civilă le-a avut de-a lungul timpului față de 

aceste conținuturi. Desigur, principală grijă a unei comunități sociale o reprezintă cei mai 

vulnerabili membri ai săi, în cazul de față, copiii, nu de puține ori aceștia fiind motivul invocat 

pentru nevoia de a cenzura anumite produse culturale. Vom analiza o parte din studiile cu privire 

la impactul real al receptării violenței de către copii sau adolescenți în formare, cu scopul ultim de 

a crea un instrumentar potențial pentru a discerne adevărul științific de senzaționalism. Literatura 

de specialitate pe acest subiect are un cumul covârșitor, ceea ce nu ne permite să fim exhaustivi și 

nici nu ne dorim acest lucru. Interesul principal este punerea în balanță a unor perspective multiple, 

cu scopul sondării coordonatelor acestui spectru al opiniei publice și al descoperirilor științifice. 

O problematică relevantă în reprezentările în media ale violenței este aceea a empatiei, atât 

din perspectiva metodelor prin care aceasta poate fi atinsă de creatori – o provocare aparte pentru 



animație și jocurile video, care au sarcina de a crea o lume fantastică și în același timp consecventă 

– cât și a reacției pe care identificarea sau empatia cu personajele o poate stârni. Având în vedere 

că publicul produselor media violente, fie că este vorba despre comedii slapstick, filme de gen sau 

alternative mai sângeroase este compus într-o măsură semnificativă din copii și adolescenți, 

perspectiva lor asupra violenței este în mod special importantă și trebuie avută în vedere atât de 

către creatorii produselor media în cauză, cât și de către comunitatea academică și științifică.  

Violența în media este un caz foarte particular în comunitățile științifice, în care teoriile 

despre nocivitatea acestora au fost adesea emise înainte de verificarea experimentală sau statistică 

a acestora. De-a lungul timpului, ca urmare a prevalenței acestei discuții, au existat o serie de 

măsuri luate atât de societatea civilă cât și de industriile creative însele pentru a limita conținutul 

extrem permis distribuției. În Statele Unite ale Americii, ceea ce a început ca o cenzură asupra 

cinematografiei din partea societății civile și a laturii conservatoare, prin codul Hays în anii 1930, 

a evoluat și s-a ramificat într-o serie de organisme acceptate de public și industrie deopotrivă, atât 

pentru filme cât și pentru jocurile video. Aceste organisme par a reprezenta una dintre soluțiile 

cele mai eficiente pentru a centraliza, normaliza și concentra discuția privind conținutul extrem – 

violent sau sexual – din produsele media distribuite publicului, dar riscul monopolului unei singure 

viziuni asupra evoluției sau statutului culturii este semnificativ, din anumite puncte de vedere la 

paritate cu riscul libertinajului în produsele culturale consumate în societate. 

 

 REALITATE ANIMATĂ ȘI ANIMAȚIE REALISTĂ 

Relația artelor vizuale cu realitatea a marcat evoluția acestora încă de la începuturile lor. 

Unul dintre scopurile artei a fost dintotdeauna procesarea senzorială (mai ales vizuală și 

chinestezică) a realității înconjurătoare. Funcționalitatea și sensurile imaginilor artistice în diverse 

societăți și culturi s-a schimbat și lărgit de-a lungul timpului, dar relația strânsă dintre arta vizuală 

și realitatea înconjurătoare se poate simți chiar și în cele mai abstracte și autoreferențiale opere, 

aflate la un capăt extrem al spectrului reprezentării. La capătul opus însă, mijloacele de redare a 

realității sunt încă într-o evoluție fulminantă, atât în domeniul artei înalte (reprezentată de artiști 

precum Chuck Close, Alyssa Monks etc.) cât și în cel al artei de consum (prin studiouri de efecte 

vizuale precum Industrial Light and Magic, studiouri de animație precum Pixar etc.) 

 Unele dintre cele mai mari salturi în dezvoltarea artelor din cea mai efervescentă perioadă 

a culturii europene – Renașterea – au constat în cizelarea tehnicilor prin care artistul poate 

întruchipa realitatea – de la disecțiile lui Michelangelo și Leonardo da Vinci pentru studiul 

anatomiei până la perspectiva geometrică și aeriană abstractizată și teoretizată de artiști precum 

Filippo Brunelleschi, Leon Batista Alberti și Leonardo da Vinci. Această relație strânsă între 

tehnică, știință și artă figurativă, reprezentațională, catalizată și îmbogățită de perioada Renașterii, 



reprezintă o paradigmă încă actuală, care se simte în zilele noastre perfect adecvată pentru a analiza 

progresele recente din cinematografie și animație. 

 Poziționarea aparte a animației, în zona de suprapunere a artelor vizuale și cinematografiei, 

oferă o perspectivă unică asupra acestei căutări a reprezentării totale – atât vizuală, cât și 

chinestezică și expresiv-simbolică. Animația își trage seva din observația totală a realității în 

mișcare, reaplicată apoi mecanismelor tehnice și estetice din interiorul convențiilor 

cinematografiei. Progresul animației și progresul acestor convenții cinematografice au funcționat 

în tandem, filmele live-action împrumutând din tehnicile inerente animației pentru a crea trucaje 

și ulterior efecte vizuale, iar animatorii s-au folosit de capacitatea camerei de filmat de a înregistra 

mișcările reale ale unor actori pentru a studia în detaliu și a sonda limitele și particularitățile 

mișcărilor corpului uman. 

 Dacă filmul live-action își permite luxul aparent și nechestionat de a îndrepta o cameră 

spre o realitate concretă – alterată în post-producție și curatoriată prin mizanscenă, dar cu toate 

acestea preexistentă – animația pare nevoită să o recreeze total de fiecare dată, limitările mediului 

cinematografic servindu-i deodată ca obstacol și ca oportunitate. La o primă vedere, diferențele 

dintre animație și filmul live-action par evidente, dincolo de orice nevoie de a defini un mediu în 

relație cu celălalt. Dacă totuși ne oprim un moment și încercăm să explicităm în cuvinte, cu 

exemple concrete, aceste diferențe, devine clar că sarcina delimitării lor este mult mai nuanțată 

decât ar putea să pară inițial.  

Aceste separări rigide, contracarate adeseori de natura maleabilă a animației, îi permit 

acesteia să se desfășoare și în spațiile dintre cele două extreme, împingând limitele posibilităților 

narative și vizuale ale mediului, dar raportându-se mereu nu numai la limbajul vizual al artei 

realiste (mă refer desigur la animația figurativă și mai puțin cea abstractă) ci și la limbajul narativ 

al filmului, pentru a se poate face înțeleasă de către public. 

Paradoxal, într-un mediu care se presupune a fi cel mai aproape de realitate dintre formele 

cinematografice, anume documentarul filmat, animația poate avea o contribuție semnificativă 

tocmai la aura de verosimil a discursului cinematografic. Decizia de a folosi tehnici specifice 

animației în filme documentar poate fi una stilistică, sau chiar pragmatică, iar aceste construcții 

bazate pe stilizare pot să aducă o doză și mai mare de realism construcției cinematografice. Într-o 

perioadă în care suntem atât de obișnuiți să vedem imagini documentare la știri, sau pe internet, 

inevitabil ajungem într-un punct de saturație. Animația poate să defamiliarizeze și să 

recontextualizeze aceste imagini, să le pună într-o lumină nouă, pentru a le putea privi din nou cu 

toate implicațiile lor. În acest sens, animația trece dincolo de realism, într-un soi de hiperrealism, 

într-un fel în care filmările reale nu ar avea cum să o facă fără puțin ajutor din afara 

instrumentarului său. 



 Este relevantă pentru studiu măsura în care cinematografia live-action, animată sau hibridă 

reușește să se compare cu realitatea concretă, imediată. Progresele tehnice constant mediatizate 

din cinematografia hollywoodiană sunt în mare măsură puse în slujba creării unei senzații de 

verosimil, menită să ofere senzații din ce în ce mai viscerale unui public în căutare de atracții.  

O reminiscență a unui hybris tehnic în cursa tehnicii CGI către țelul mimesis-ului 

desăvârșit, efectul de uncanny valley, descris pentru prima oară de către Masahiro Mori, reprezintă 

reversul uluirii pe care atracțiile tehnologice încearcă să le stârnească în spectator atunci când vine 

vorba despre contactul cu o figură umană artificială. Natura alterității, stranietății și nesiguranței 

asociate efectului au fost la rândul lor dezbătute. Natura umană a unei entități poate fi astfel pusă 

la îndoială fulgerător de către o imagine care conține prea multe detalii inadvertente, asemeni unui 

cadavru care bifează majoritatea căsuțelor cu privire la asemănarea umană, însă lipsa de viață a 

acestuia este evidentă. Putem spune că efectul uncanny valley este o formă de disonanță cognitivă 

declanșată pe cale vizuală. 

În goana filmelor blockbuster pentru spectacol și fidelitate tehnică, niște soluții potențiale 

pentru ca iluzia realității să poată fi susținută în film o reprezintă performanțele reale ale 

cascadorilor și acuitatea efectelor practice, într-un context de consum în care însăși analiza 

veridicității unor secvențe este parte din plăcerea și aprecierea publicului pentru acestea. Acest 

mod complex de a procesa un produs artistic – ținând cont întotdeauna și derivând plăcere din 

măiestria tehnică din culisele producției – este descris perfect de conceptul de hipermedia – un 

consum paralel de media din multe surse ușor accesibile simultan, asemeni tab-urilor deschise într-

un browser, oferind întotdeauna perspective multiple și interactive asupra subiectului sau 

obiectului vizat (sau în cazul de față o atenție concomitentă la tensiunea narativă și spectacolul pe 

ecran și la realitățile producțiilor din spate, întotdeauna disponibile online) 

 O problematică relativ nouă în cultura de specialitate este aceea a realităților fabricate, 

pornind de la noțiunea de imersiune propagată inițial de Janet Murray. Interesul creatorilor aceste 

medii imersive, precum realitatea virtuală sau jocurile video, nu este doar fidelitatea absolută a 

imitației naturii sau recontextualizarea realității între limitele delimitate ale cinematografiei, așa 

cum este cazul în analizele precedente, ci construcția unei abordări noi privind operele 

audiovizuale și interactive care să cultive interesul spectatorului-utilizator în a descoperi pe cont 

propriu legile unui univers nou, credibil, în care acesta se simte prezent. Această acceptare de către 

public a unui nivel asumat intermediar de verosimilitudine a simulării depinde de o mulțime de 

factori, de la alfabetizarea tehnică și estetică a spectatorului individual la construcția simbolică și 

narativă a experienței. Un spectator obișnuit cu convențiile jocurilor video va căuta să sondeze și 

să înțeleagă de la primul contact cu experiența VR limitele posibile ale interacțiunii, pentru a putea 

acționa cât mai plenar între barierele inerente impuse de designer-ii experienței. Discuția despre 



realitatea percepută a unei experiențe VR este foarte vastă și tratează, într-o mare măsură, o 

problematică similară cu cea legată de stilizare și realism, dar cu o componentă esențială privind 

structurarea experienței acelei stilizări în percepția spectatorului ca o realitate separată și 

autosuficientă. 

 

STRUCTURI TEHNICE ȘI SENZORIALE ALE VIOLENȚEI ANIMATE  

Acest studiu își canalizează în primul rând concluziile spre a descoperi aspecte tehnice ale 

animației și relația dintre metodele și tehnicile pe care aceasta le implică atunci când subiectul 

abordat este unul de natură violentă. Pe lângă considerentele tehnice și metodologice care vor fi 

discutate în acest prim pas al explorării subiectului, un rol important îl are și analiza relației dintre 

scop și mijloace – în cazul nostru, care sunt iterațiile asupra principiilor tehnice ale animației pe 

care un subiect vizual sau narativ violent îl presupun și care sunt metodele narative care potențează 

aceste aplicații tehnice. Aceste noțiuni vor fi relatate dintr-o perspectivă teoretică și exemplificate 

– folosind de asemenea întregul instrumentar dezvoltat în capitolele precedente – printr-o serie de 

studii de caz. 

 Perspectivele tehnice abordate vor fi deopotrivă cele ce țin de funcția regizorului și cele ce 

țin de animatorul propriu-zis, executantul unei viziuni ce trebuie să analizeze îndeaproape 

metodele prin care o idee ajunge la public. În vederea concentrării ariei de studiu, sfera narativă 

este subsumată deciziilor regizorale, în ceea ce privește intenția, fapt care permite potențarea unor 

idei convergente într-un efect bine controlat – cu alte cuvinte, deși aportul creativ al scenaristului 

este crucial pentru eficiența operei, livrarea acelor conținuturi către public, la nivelul de 

interacțiune directă, este în domeniul primilor interpreți ai acelor intenții, și anume regizorii, 

respectiv animatorii sau game-designerii. Datorită acestei dualități a abordării – creativă și 

execuțională – este necesară o sondare a realităților producției de animație, pe care o vom 

întreprinde în al doilea subcapitol, pentru a putea căpăta o perspectivă mai informată asupra 

compromisurilor specifice animației și a ponderii acestora în reușita sau eșecul anumitor încercări 

artistice. 

 Domeniul artistic și tehnic sondat, acela al animației, este un mix omogen de artă și 

inginerie care nu își lasă ițele la vedere cu ușurință, atât din punct de vedere tehnic, cât și structural 

și narativ. Nu întâmplător cel mai frecvent cuvânt folosit pentru a descrie arta și mediul animației 

este „magie”, un nivel tehnic suficient de înalt pentru a putea fi confundat de către un privitor 

neavizat cu miraculosul. Dacă filmul live-action s-a desprins treptat de această percepție în 

favoarea mecanismelor narative complexe pe care a început să le sondeze după acea tinerețe a 

tehnologiei cinematografice descrisă și de Tom Gunning în eseul său, animația a tins încă din era 

sa clasică mai degrabă spre o îmbinare a celor două elemente. Fundamentarea animației ca mediu 



și mijloc vizual pe misterul funcționalității sale poate părea a infantiliza publicul, dar această 

viziune, asumată de producătorii timpurii, completează perfect mitologizarea filmului de animație 

ca basm feeric de către cel mai prolific și monolitic studio de animație al tuturor timpurilor: Walt 

Disney Studios, o sursă de inovație tehnică și ambiție creativă care influențează întreg spectrul 

animației. 

În anumite contexte, însuși efortul de a reda o mișcare fluidă și perfect credibilă este un 

scop artistic în sine, receptat ca atare și de către public, un exemplu fiind aprecierea publicului și 

criticilor deopotrivă pentru lungmetrajele Disney și ulterior Pixar de-a lungul anilor, cât și succesul 

unor filme recente precum Loving Vincent (2017), cel din urmă comercializându-se exact din 

această perspectivă aproape magică, a unor picturi care prind viață. De asemenea, rotoscopia ca 

metodă particulară a animației este un studiu de caz interesant în ce privește relația animației – și, 

implicit, a animatorului – cu imaginea realității. Este vorba despre o tehnică aparte care se 

manifestă în numeroase forme de-a lungul spectrului enorm al încarnărilor animației de-a lungul 

evoluției sale ca mediu – de la tehnologie de ultimă oră în era fraților Fleischer, folosită apoi ca 

instrument de studiu în studiourile Disney, la accesoriu într-un pipeline de VFX actual și chiar o 

estetică aparte, ca în cazul unor filme precum Waking Life (2001, Richard Linklater) sau al unor 

seriale precum Undone (2023), ambele abordând o tematică fantezistă, la limita dintre realitate și 

vis sau amintire. 

Desigur, acea virare a producțiilor Disney spre o noțiune magică, ascunzând în spatele 

cortinei vrăjitorul-tehnician, și această identificare cu basmul și fantezia a avut loc pe fondul 

acumulării a unui capital tehnic suficient, după integrarea rotoscopului în producție și după apariția 

sonorului, ce a adus după sine afirmarea concretă a strategiei disneyene de introducere în repertoriu 

a numerelor cântate şi dansate, elaborat coregrafiate și perfect executate în animație. Până la sonor, 

animația a fost un mediu adresat cu precădere adulților, în care se afirmau mai ales caricaturiști și 

autori de BD-uri  foarte inteligenți şi cu simț civic (asemănător cu peisajul animației independente 

din zilele noastre), iar portofoliul timpuriu Disney nu face o excepție. 

 Lungmetrajele Disney, monumentale ca amploare a producțiilor și ca prezență pe ecranele 

din toată lumea, au definit pentru o lungă perioadă asocierea publicului obișnuit cu animația. 

Asocierea directă a mediului extrem de versatil al animației cu „desenele animate” și basmele 

destinate copiilor – adesea considerate nedemne de studiu serios - este endemică viziunii generale 

asupra acestor medii cinematografice. O eroare și mai serioasă este etichetarea animației ca un gen 

cinematografic, o viziune prevalentă în perioada în care asocierea imuabilă între animație (sau cel 

puțin idealul platonic al animației) și repertoriul studiourilor Disney părea a fi norma. Această 

hegemonie a animației pentru copii și a stilului Disney a fost instaurată pe baza unui standard 

foarte ridicat al producțiilor, susținut de munca titanică a unui număr foarte mare de animatori 



extrem de talentați și uniformizat cu o strictețe industrială. Numele și brandul Disney au însemnat 

întotdeauna un set foarte clar de valori, principii și practici, de obicei agreate de familiile 

conservatoare și tradiționaliste ale Midwest-ului american. Sămânța mega-corporației Disney din 

ziua de astăzi a fost plantată încă din concepția sistemului intern de funcționare a studioului din 

Burbank. De la uniformizarea stilului animatorilor în sprijinul poveștii și acelei „magii” 

eminamente vandabile, până la deschiderea primului Disneyland în California, încă din anul 1955, 

sub supravegherea lui Walt însuși, toate deciziile acestui studio de animație au avut în vedere 

dizolvarea constrângerilor realității într-o perspectivă magică, menită să transporte spectatorii de 

toate vârstele într-o lume fantastică. Iar acea lume fantastică trebuie să se bazeze pe niște reguli la 

fel de concrete și de nestrămutat precum legile inerente lumii reale. 

 O secțiune din cercetare este, așadar, dedicată unei explicații a canonului disneyan 

reprezentat de cele 12 principii al animației. Această sinteză a animației, devenită ștachetă 

universală, aparține faimoșilor Nine Old Men de la studiourile Walt Disney, culeasă și rafinată în 

volumul The Illusion of Life de către doi dintre aceștia, Frank Thomas și Ollie Johnston. Principiile 

compilate de Thomas și Johnston au ca scop crearea unei realități credibile, augmentate pentru 

lizibilitate dar adânc fundamentate în observarea atentă a realității și a pozițiilor corporale – 

transpuse ulterior în fotograme ușor de numărat – ce compun o mișcare. Acest set de principii încă 

este lecția de căpătâi și un reper constant pentru majoritatea comunității de animatori din lumea 

occidentală și un standard internațional pentru ce constituie o animație bună sau „corectă”, o formă 

de hiperrealitate inclusă în fundamentul școlilor de animație din întreaga sferă occidentală, fie că 

aceasta este căutată sau contrazisă. 

În domeniul jocurilor video, aceste principii își găsesc o serie aparte de iterații, sintetizate 

la rândul lor de către Jonathan Cooper în volumul Game Anim: Video Game Animation Explained. 

Fiecare dintre aceste noțiuni fundamentale vine în completarea principiilor disneyene pentru a face 

față obstacolelor presupuse de mediul interactiv și de producția unei opere extrem de complexe, 

cu o producție în flux continuu. Pe lângă dificultățile animației în sine, animatorii de jocuri video 

trebuie să țină cont și să cunoască măcar tangențial fiecare ramură funcțională a producției, pentru 

a le sprijini într-un tot unitar și convergent ca efect asupra receptorului 

Demnă de analiză este de asemenea și rotoscopia, atât ca tehnică autonomă, cât și în calitate 

de sprijin pentru animatori tradiționali. Odată cu evoluția tehnicii, această formă de studiu motric 

a devenit indispensabilă și în alte domenii, precum medicina, cu precădere fizioterapia și medicina 

sportivă, iar în cadrul animației, rotoscopia poate fi considerată înaintașul tehnicilor de motion 

capture, extrem de intens folosite în industria de VFX și jocuri video contemporană. Cel puțin în 

domeniul jocurilor video, cantitatea enormă de animație necesară unui singur joc reprezintă în sine 

o nevoie ce trebuie să își găsească o rezolvare tehnică inovatoare, ca să nu mai punem la socoteală 



evoluția rapidă a fidelității grafice promise de studiourile mari, aflate într-o continuă cursă de 

înarmare privind excesele grafice. În același timp, tehnicile animației – sau instrumentarul asociat 

acestui mediu – sunt folosite atât pentru a culege informații privind funcționalitățile și mecanicile 

corpurilor în mișcare, cât și pentru a crea sinteze și vizualizări ale datelor adunate din multiple 

surse. Îmbunătățirea cunoștințelor științifice despre corp, locomoție, musculatură etc. are un aport 

absolut vital la evoluția acuității redării artistice a acelor corpuri în mișcare și constituie un punct 

de plecare necesar pentru un animator care își dorește o minimă plauzibilitate pentru mișcările 

redate. 

Implementarea concretă a acestor progrese tehnice și științifice depinde într-o măsură 

covârșitoare de realitățile economice și practice ale unor pipeline-uri de studio de animație, 

adeseori în mod necesar spartane și pline de compromisuri artistice. Contextul real al pieței ajunge 

să afecteze direct deciziile estetice ale animatorilor și regizorilor de animație, aceștia având sarcina 

constantă de a echilibra ambițiile artistice cu resursele disponibile, adeseori cu rezultate cel puțin 

ingenioase, al căror studiu revelează încă o parte din caracterul cameleonic al animației. 

În discuția despre realitățile unei linii de producție pentru animație, un loc special îl are 

animația pentru seriale TV, sectorul mediului care lucrează la ordinea zilei cu cea mai stringentă 

nevoie de compromisuri. Cantitatea de animație enormă, uneori de ordinul zecilor de ore pe an, cu 

termene de livrare relativ strâmte – cel puțin prin comparație cu lung-metrajele amintite mai sus – 

aduce după sine o nevoie acută de eficientizare maximă a pipeline-ului de animație. Pentru 

distribuția și consumul produselor media, aceasta a însemnat o schimbare monumentală de 

paradigmă, pe care deopotrivă corporațiile și creatorii individuali încearcă să o proceseze, 

internalizeze și, în cele din urmă, folosească. Deși transformarea culturii în conținut a părut a 

culmina cu excesele televiziunii din anii 1980-90, era internetului a escaladat această situație cu 

un ordin de magnitudine. 

 

FINALITATEA STUDIULUI 

Lucrarea are, într-o ultimă instanță, o destinație didactică, sau mai precis, reprezintă primul 

pas consistent în crearea unui sistem coerent de a discerne între componentele conceptuale, 

tehnologice și practice incluse în procesul de concepere a animației. Deși studiul violenței ca 

subiect de sine stătător este o componentă semnificativă a lucrării și un demers necesar, mai ales 

în contextul social contemporan, scopul ultim al acestei lucrări este acela de a stabili o perspectivă 

aplicabilă asupra navigării unor concepte narative, formale și tehnologice din perspectiva 

practicianului animator. 



Această lucrare a pornit de la nevoia de sinteză a unei problematici privind acordul între 

mijloacele tehnice de expresie în animație și impactul pe care îl au eficiența și subtilitățile acestor 

tehnici asupra fundamentării conceptuale, estetice și morale a subiectului abordat – în acest caz, 

acela al violenței. La o scară mai largă, există o nevoie pentru sondarea limitelor animației ca 

expresie stilizată sau filtrată a realității. Aceste limite sunt în mod necesar confruntate cu viziunea 

publică – sau mai bine zis, pluralitatea viziunilor contemporane – asupra animației în piața actuală 

a produselor media, o piață saturată de virarea rezultatelor implementării tehnicilor artistice 

dinspre calitatea de operă completă spre cea de conținut, menit a fi ingerat în goană, într-un climat 

al consumului în care relația dintre practica artistică și fundamentul conceptual al unei opere este 

adeseori ignorată, și în care o serie de semnificanți formali de gen sau marcaje ideologice pot să 

țină locul unei baze estetice a operei, într-o configurație în fapt complet independentă de deciziile 

stilistice și regizorale. 

La finalul studiului, cele trei subiecte propuse spre analiză – violența, realismul și tehnicile 

animației – se confirmă a fi adesea întrepătrunse în aplicațiile și receptarea lor din cultura de masă. 

Un studiu complet separat al acestora virează, însă, demersul analitic spre alte domenii decât acela 

al teoretizării animației – sociologie, antropologie, psihologie, filosofie etc. Sondarea acestor 

domenii vaste este, desigur, extrem de utilă în fundamentarea teoretică necesară măiestriei unui 

animator sau regizor de animație, dar importanța supremă o are răsfrângerea acestor investigații 

teoretice asupra unor bune practici tehnice, iar aceasta necesită studierea acestor aspecte în tandem. 

Înțelegerea particularităților spectacolului în raport cu violența este, de asemenea, vitală 

practicianului de animație. Aprofundarea granularității ilustrării conflictului – folosind mijloace 

narative, precedente culturale, particularități ale limbajului estetic, artificii tehnice și o speculare 

a mecanicilor interne ale corpului - permite unui animator să pătrundă în profunzime miza unei 

lupte și transmiterea sa către public, elevând atât propria înțelegere asupra cât și percepția 

publicului peste nivelul unei simple folosiri iresponsabile a violenței ca semnificant.  

Desigur, în redarea violenței ca atracție, cu atât mai mult peste un anumit nivel de realism, 

autenticitate sau plauzibilitate, utilizarea acestor mecanisme potente destinate plăcerii are nevoie 

să poarte cu sine o formă de responsabilitate a discursului sau a maturității abordării subiectului – 

ceea ce nu înseamnă sub nicio formă evitarea sau omiterea acestui subiect vital și omniprezent al 

violenței.  

Spre o mai bună înțelegere a motivațiilor pentru acțiunile violente din viața reală, merită în 

continuare sondat deopotrivă aparatul social și ideologic de transmitere directă a noțiunilor despre 

violență – în familie, în cercuri didactice, în televiziuni publice și în discursurile de pe internet etc. 

– și mecanismele receptării conținuturilor violente în media – o inspectare aprofundată nu doar a 

metodelor artistice folosite pentru crearea acelor conținuturi, ci și a actelor inerente consumului 



cultural, aidoma teoretizării privirii demarate de Mulvey.  

Realismul nu este doar un factor cheie al receptării violenței, prin opoziție cu noțiunea de 

stilizare, ci este tratat adeseori și ca un scop în sine, un exercițiu tehnologic ale cărui aplicații nu 

sunt anticipate întotdeauna de creatorii progresiști. Această responsabilitate nu aparține, însă, nici 

pe departe acelora care generează soluții tehnice, ci cade în sarcina acelora care le utilizează în 

creațiile lor. Progresul tehnic constant și fulminant al cinematografiei și jocurilor video, care 

include în sine o nevoie de adaptare în tandem a tehnicilor animației, tinde să conveargă într-o 

căutare a fidelității complete în redarea lumii reale. Acest demers a stat de asemenea la baza 

majorității progreselor tehnice ale animației, începând chiar cu rotoscopul fraților Fleischer.  

Desigur, apropierea de mijloacele tehnice necesare unor asemenea ambiții presupune accesul 

la o cantitate însemnată de resurse – deopotrivă financiare, tehnologice și științifice – ceea ce 

motivează pe de-o parte proliferarea unui limbaj din ce în ce mai elaborat al stilizării atât în 

animație cât și în producția de joc video independent, și de pe altă parte, o disparitate din ce în ce 

mai mare între produsele de mare anvergură, care își permit să participe la această cursă de 

înarmare tehnică în sondarea limitelor celui mai plauzibil și solicitant spectacol posibil, și 

produsele la o scară mai mică, făcând un titlu de glorie din folosirea la maxim și cu o eleganță 

particulară a design-ului un minim de resurse.  

Această disparitate, ca orice alt dezechilibru la o scară mare, aduce după sine mișcări de o 

amploare proporțională, În cazul acesta, schimbarea este particularizată în cazul companiilor cu 

bugete uriașe prin abordarea unor mișcări laterale pentru a dobândi un avantaj în fața adversarilor 

economici, exemplul cel mai bun fiind cazul filmelor Spider:Man – Into the Spider-Verse (2018) 

și ulteriori Spider:Man – Across the Spider-Verse (2023), revoluționare tocmai prin refuzul 

iconoclast al esteticii tipice de blockbuster animat în favoarea rescrierii regulilor și parametrilor 

texturali posibili ai acesteia. De asemenea, la nivelul producțiilor de mai mică amploare, acest 

spirit transformator se manifestă printr-o efervescență fără precedent a industriilor de animație și 

jocuri video cu buget mic, atât cantitativ cât și calitativ, aflux facilitat desigur de o proliferare a 

platformelor de distribuție a acestora. 

Importanța studiului unei estetici a mișcării este vitală în peisajul media din ce în ce mai 

dependent de audiovizual. Un număr din ce în ce mai mare de experiențe imediate sunt înregistrate 

cu camera, augmentate prin new media și adesea recontextualizate într-o formă ce transcende 

simpla înregistrare documentară prin asocierea cu animația – nefiind sub nicio formă întâmplătoare 

ubicuitatea sticker-elor animate în story-urile din social media. Așa cum cinematograful timpuriu 

avea puterea de a face imaginile vizibile, conform lui Fernand Léger, animația are o putere aparte 

de a face vizibilul inteligibil, de a capta esența audiovizualului printr-un control desăvârșit al 



mijloacelor estetice și o esențializare a reprezentării care face aceste conținuturi extrem de 

maleabile și capabile de a fi ele însele purtătoare de sens. Relația dintre mecanismele interne ale 

animației și percepția contemporană asupra lumii este una considerabil mai strânsă decât am putea 

bănui analizând sumar un mediu care pare a fi fost dintotdeauna asociat fanteziei. 

Una dintre formulările cele mai potente cu privire la relația animației cu referințele reale îi 

aparține unui profesor de la Royal College of Art, din Londra, Joe King, care mi-a spus în cadrul 

unei discuții informale că „filmul live-action este doar animație automatizată”. Această afirmație 

a avut un aport enorm în ordonarea unei sumedenii de gânduri contradictorii privind felul în care 

animatorii pot aborda realismul fără să încerce să elimine din discuție caracterul vădit 

manufacturat al rezultatelor lor – inclusiv în cazul animației 3D și al simulărilor. A reprezenta 

filmul cu actori ca animație înseamnă a înțelege însemnătatea transpunerii în bidimensional a unei 

lumi tridimensionale în mișcare – proces întreprins de obicei în direcția opusă de către animatorii 

tradiționali. De asemenea, aceasta înseamnă că toate complexitățile și micro-detaliile mișcării 

corpului sunt reductibile la o serie de principii și coordonate, fapt care sună cât se poate de evident 

din perspectiva unui studiu detașat dar care, din interiorul unei practici notorii pentru 

complexitatea sa inerentă, oferă o claritate de-a dreptul revoluționară. 
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