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Resumo

O anime ¢ um dos principais representantes da cultura pop japonesa pelo mundo. A
tematica da robotica e da tecnologia estdo presentes em diversos titulos. Essa relacao
entre robds e animag¢do tornou-se mais evidente com o avango tecnoldgico que se deu
com a reconstrucao do Japao apos a Il Guerra Mundial. Entretanto, apesar da presenga
da tecnologia e seu amplo desenvolvimento ter ocorrido a partir do referido periodo,
tem-se na cultura japonesa um historico de relagdo com os robos desde o século XVII
através do boneco karakuri. Este artigo mostra que, o fascinio e a aceitagdo dos aparatos
tecnologicos e dos robds pelo povo japonés pode ser explicado, em parte, por essa
relagdo precoce dos japoneses com os robds, mas também por questdes religiosas e pela
cultura de assistir os anime desde a tenra idade.
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Introducio

O anime, como ¢ conhecida a animagdo japonesa, representa um relevante
fendmeno de massa do final do século XX, que juntamente com os mangd — as historias
em quadrinhos japonesas, tornaram-se um rapido veiculo de comunicagdo da cultura
japonesa, sobretudo a partir de 1980. Alcancou enorme popularidade quando trouxe
para as televisdes do ocidente uma narrativa construida a partir da cultura pop sem,
contudo, deixar de refletir tragos da tradi¢ao cultural milenar.

Entretanto, o desenvolvimento da animagao no Japao possui longa histéria. Foi
introduzida, importada do ocidente, a partir de 1910, em particular, com os filmes de
animagdo francesa Fantasmagoria, de Emile Cohl (GAN, 2009). Motivados pela
novidade, os desenhistas japoneses comecaram a produzir suas proprias produgdes

audiovisuais, porém, sem deixar de enfatizar as suas tradig¢des artisticas e culturais.

! Trabalho apresentado no DT 4 — Comunica¢do Audiovisual do XIII Congresso de Ciéncias da Comunicagdo na
Regido Norte realizado de 01 a 03 de maio de 2014.
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Ap0s a Il Guerra Mundial, o Japao experimentou novamente um contato intenso
com ideias e costumes vindos do ocidente, em especial, dos Estados Unidos da América
(EUA). A partir dai, os nipdnicos absorveram as novas experiéncias, mesclando as suas
tradicdes com as novidades apreendidas do ocidente, construindo, assim, uma nova
imagem das produ¢des audiovisuais japonesas. Especificamente, em relacdo as
animacdes japonesas, as novidades relacionadas a técnica, estética e tragos
caracteristicos levaram o Japao a se consolidar na arte da industria de entretenimento,
firmando-se, inicialmente, em seus proprios dominios, para, em seguida,
internacionalizar-se e obter respeitabilidade e status assegurado por volta do ano 2000.

A partir dai, tem-se uma visivel influéncia das animacdes japonesas na cultura
ocidental. Esta se encontra em grifes, filmes, videoclipes etc., utilizando-se a tematica
japonesa de animacao.

Com o avanco tecnologico que se deu com a reconstrucdo do Japao apos a II
Guerra Mundial, a relagdo entre robds e animagdo japonesa tornou-se mais evidente. A
animacao japonesa tornou-se respeitada internacionalmente, ¢ da mesma forma, o
campo da robotica também tem sido estimulado, tornando-se cada vez mais presente no
cotidiano do povo japonés. Entretanto, apesar da presenca da tecnologia e seu amplo
desenvolvimento ter ocorrido a partir do referido periodo, em que os valores culturais
também foram revistos e a cultura pop adquire forcas e maior visibilidade, tem-se na
cultura japonesa um histérico da relacdio com os robds desde o século XVII,
representado pelo Karakuri ningyo — considerado o primeiro robd japonés. Isto, em
parte, pode explicar o fascinio e a aceitacdo dos aparatos tecnologicos e dos robds pelo
povo japonés (MATTHEWS, 2003-2004). Outras vertentes defendem também que o
fascinio japonés por robds esta relacionado com o héabito da maioria do povo niponico
japenés de ler manga e assistir animé com personagens de robos. Outro motivo seria a
e—a presenc¢a cultural do animismo, fazendo com que a nao distingdo entre os objetos

inanimados e seres humanos facilite a relagdo com os robos (KITANO, 2006).

Animes e a cultura robética no Japao

O anime é considerado um dos principais representantes da cultura pop niponica
pelo mundo. Juntamente com os mangd, os games € a musica ou mesmo 0 cinema
tradicional, os anime, tornaram-se os principais difusores da cultura japonesa no mundo

contemporaneo.
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Apesar de ter se estabelecido no ocidente somente apds a II Guerra Mundial,
entre as décadas de 1970 e 1980, a animacgao japonesa ¢ detentora de uma histéria
longa, mas que sofreu modifica¢des. A animacao atual, com todas as caracteristicas que
lhe sdo pertinentes, foi impactada por uma rede complexa de informacao durante o
século XX e, até hoje, continua em processo. A propria terminologia empregada para
designar animacao sofreu modificagdes ao longo do seu desenvolvimento. Apds varias
denominagdes, na década de 1937, os filmes e desenhos animados comecaram a ser
chamados de doga (imagens em movimento), mas o termo deixou de ser usado apds a
ocupacdo americana em 1945 (GAN, 2009).

A palavra “anime” surge pela primeira vez em 1962, em uma revista de cinema
japonesa muito popular, chamada Eiga hyoron. Atualmente, animagdo e anime viraram
os termos mais utilizados e estabelecidos internacionalmente para designar o referido
tipo de producao audiovisual (GAN, 2009).

De acordo com Sato (2005), fora do Japao, anime ¢ usado principalmente como
um termo referente a animagao feita no Japao. Dentro do Japao, porém, a palavra anime,
uma pronuncia abreviada de animacao japonesa, tem sido amplamente utilizada.

As animacgdes japonesas se consolidaram como ramo da induastria de
entretenimento no Japao, a partir da década de 1970. Nos anos 1980, através das
producdes de fic¢ao cientifica exibidas em canais japoneses a cabo, o género comeca a
se popularizar pelo mundo, a partir dos EUA, onde os fas de fic¢ao cientifica passam a
consumir avidamente tais animagdes — uma novidade no género sci-fi. Na referida
década, da-se também uma retomada da producao da animagdo para o cinema, como o
lancamento do filme Akira, do diretor Katsuhiro Otomo, em 1988. A partir dos anos
1990, as animacgdes japonesas experimentam uma explosao pelo mundo e uma rapida
penetracdo no mercado internacional, tornando-se popularizados com as séries para
televisao, sobretudo com Cavaleiros do Zodiaco e Dragon Ball.

Desde os anos 2000, devido a difusdo da internet banda larga pelo mundo, a
animacao japonesa ¢ impulsionada a niveis inéditos de consumo. O desenvolvimento
das novas tecnologias eletronicas foi capaz de otimizar a produgdao das animagdes e
impulsiona-las através da forma globalizada de consumo por meio da internet, elevando
o status da animagao japonesa.

De acordo com a pesquisadora Susan Napier, da Universidade de Texas, EUA,
as animagdes japonesas podem ser resumidas em trés grandes grupos: festivos, épicos e

apocalipticos. As animagdes classificadas pela autora como festivas, abrangem
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producgdes, cujo tema principal gira em torno de acontecimentos cotidianos, em sua
maior parte ocorridos, no que poderia facilmente ser identificado pelo espectador como
contemporaneo a ele. No caso dos ¢€picos, de uma forma geral, a historia se da no
periodo correspondente ao Japao Feudal, envolvendo personagens dessa época, como
por exemplo, guerreiros samurais’, mercenarios, camponeses. E, as animagcdes
classificadas como apocalipticas sdo, em sua maioria, acontecimentos que ocorrem em
futuros ndo muito distantes, onde ha sempre situagdes relacionadas a destrui¢ao
(NAPIER, 2001). De acordo com a pesquisadora, as animagdes classificadas como
apocalipticos abordam também, tematicas ligadas a ciéncia e a tecnologia, que sdo na
verdade, heranga da ficcdo cientifica, um género pertencente a literatura e as artes
cinematograficas (AMATTE LOPES, 2006).

Uma outra classificagdo, ¢ a utilizada pelas produtoras de anime e manga.
Apresenta uma quantidade maior de classes divididos por tematica e faixas de publico,
separados por sexo e idade, com fun¢dao muito mais ligada & organizagao e para fins
comerciais.

Como o recorte desse artigo se refere as animacdes que envolvem robds e
tecnologia, onde ¢ possivel reconhecer representagdes estabelecidas entre humanos e
maquinas, ¢ necessario voltar o olhar para o grupo dos apocalipticos da classificacao
proposta por Napier e para as subclasses mecha® (meka), ciborgues, guerra e ficgdo
cientifica propostas pelas produtoras’. Estas subclassificagdes englobam produgdes com
a presenca de robos gigantes controlados ou nao por piloto ou controlador, comuns em
algumas obras de fic¢do cientifica, manga e animacao.

De acordo com Matthews (2003-2004), embora, a animagdo japonesa € a
robotica tenham se originado e desenvolvido em caminhos diferentes, eles formam uma
simbiose unica ¢ multifacetada. Um aspecto interessante da cultura japonesa em relagcdo
a essas representagdes, ¢ que, ao contrario do ocidente, que demonstra mais dificuldade
em aceitar a crescente ocupacao das maquinas, o Japao demonstra maior aceitagdo dos
aparatos tecnologicos, incluindo os robds. O autor refere também, que o publico japonés
demonstra certo fascinio e um sentimento de que a convivéncia com as maquinas €

robos, faz parte do cotidiano. Isso, conforme o autor, possibilita a criacdo de uma série

3 Eram uma espécie de soldados da aristocracia do Japdo entre 1100 a 1867. Suas principais
caracteristicas eram a grande disciplina, lealdade e sua grande habilidade com a espada.

* Robds gigantes controlados por pilotos.

> Classificagdo utilizada pelas produtoras dos anime ¢ mangd. Tem uma fung¢io mais comercial
apresentando maior quantidade de classes, divididas por temética e faixas de publico, separadas por sexo
e faixas de idade.
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de imagens das creatures mechatronics, termo inglés que da origem ao nome dado aos
rob0s que aparecem nas animagdes japonesas.

O grande desenvolvimento tecnoldgico no Japao ocorreu apos a Il Guerra
Mundial, nas décadas de 1950 e 1960, periodo que coincide com 0 momento em que 0s
valores culturais estdo sendo revistos. A cultura pop japonesa adquire forga, tornando-se
cada vez mais difundida pelo mundo e a tecnologia, e seus aparatos passam a fazer parte
de varias linguagens, inclusive da animagdo. A partir desse periodo comecam a ser
representados nas animacodes, elementos ligados a ciéncia e a tecnologia: cientistas,
laboratdrios, computadores de tltima geracao e os robos e suas variantes.

Um dos primeiros sucessos envolvendo figuras ligadas a tecnologia foi o manga
Astro Boy (Tetsuwan Atom), produzido em 1951 por Osamu Tezuka (1928-1989),
ganhando, posteriormente, diversas adaptacdes de animagao para a televisao (LUYTEN,
2005).

Astro Boy era uma pequena crianga rob0 que tinha poderes especiais. Tezuka
imprimiu no personagem questdes subjetivas que fazem com que Astro Boy seja mais
do que uma maquina, na busca de uma identidade, de vontades proprias e qualidades
humanas. De acordo com Souza (2013:94), Astro Boy desempenhou um papel
fundamental na promocao entre os japoneses do pods-Segunda Guerra de uma imagem
de robds com caracteristicas amigaveis, com uma fungao importante para manter o bem-
estar social e com uma convivéncia benéfica com os seres humanos.

Na visao do autor, muitos especialistas japonese em robdtica reconhecem o robd
menino como uma inspiracdo de infancia para o interesse na constru¢do de robds, e
muitos deles tém uma imagem ou uma estatueta do Astro Boy em seus laboratorios
(ibidem).

Verifica-se que o papel desempenhado por esses personagens da cultura pop

japonesa ¢ muito importante para a aceitacdo de robos pelos niponicos.

De acordo com Takashi Tachibana: “Gracas ao Astro Boy, o Japdo tornou-se
uma das na¢des do mundo mais amigdvel com robds, e os trabalhadores
japoneses quase nao levantaram objeg¢des a introdugdo de robds industriais
(IWAO, 2003). Satoshi Amagai, presidente da subsidiaria da Sony,
Entertainment Robt Co., explica o grande sucesso de seus produtos, o robd
cachorro, Aibo ¢ o robd humanoide, Qrio, também com uma referencia a
cultura pop: “Temos a sorte de no Japdo, por causa do manga e da animagao,

haver o estabelecimento de uma imagem positiva sobre robos” (KREBS, 2006:
3, apud SOUZA, 2013:95)
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Nas animagoes japonesas € nos mangd, identificam-se diferentes tipos de robos,
como por exemplo, os super robds e o robd real. O super robo ¢ um termo usado, no
mangd € animagdo, para descrever um rob0 gigante, super-potente, extremamente
resistente a danos. As historias sdo centralizadas nos robos, dotados de personalidade e
controlados a distancia pelos humanos, considerados seres inferiores. A primeira
animacao que utilizou o termo super robo, para representar os padroes do género, foi
Mazinger Z (1972).

Por outro lado, nas animag¢des com robd real ou mecha, os personagens
normalmente pilotam robds exclusivos, criados especialmente para eles, e o foco, esta
nos personagens, com poderes psiquicos, ou habilidades sobre-humanas. O rob6 torna-
se secundario, neste tipo de animacao. A primeira série a introduzir o robd real foi
Mobile Suit Gundam (1979), que, juntamente com The Super Dimension Fortress
Macross (1982), formam a base do que mais tarde foi denominado de anime robo real.
Outro marco do estilo mecha ¢ representado pela série Neon Genesis Evangelion,
lancada em 1995. Em Neon Genesis Evangelion, o piloto Shinji comanda um robd
gigante, chamado EVA, para destruir seres extra terrestres, 0os Anjos, que invadem a terra
para aniquilar a humanidade.

Algumas animagdes e produgdes audiovisuais envolvem seres mais
independentes que os robds, sendo representados pelos androides. A palavra androide
serve para designar qualquer ser que tenha a forma de um homem. Entretanto, devido o
seu uso em varias obras de ficgdo cientifica, o termo passou a ser usado mais
especificamente para descrever robos com aparéncia humana. Estes seres, com
aparéncia humanoide, apresentam autonomia, dispensando o piloto ou controlador,
tornando-o algo parecido com uma simulacao, uma espécie de humano robotizado.

Exemplos destes seres sdo os androides, que aparecem no mangd € na animagao
Dragon Ball, de Akira Toriyama. Em Star Trek: The next Generation, ha também um
androide semi-humano chamado Data, que possui inteligéncia, porém ainda nao
apresenta emogdes.

Esses exemplos fazem o publico imaginar que o interesse do Japao pelo mundo
da robdtica comegou no periodo pds guerra. Entretanto, existe na cultura japonesa um
histérico da relagdo com os robos desde o século XVII, representados pelos Karakuri

ningyo, considerados os primeiros robd japoneses.
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Dos karakuri ningyo aos robos modernos: a aceitacio robética no Japao

Karakuri é¢ uma palavra japonesa de duplo sentido. Pode significar “mecanismo”
ou “truque”, seria um mecanismo feito com o intuito de enganar, como 0s que 0s
ilusionistas usam e ningyo, por sua vez, ¢ escrito pela composi¢ao de dois caracteres,
uma para “pessoa”’ e outro para “forma”, seria algo como “em forma de gente”.
Literalmente obtém-se uma composi¢do, que pode servir para definir autdomato
humanoide: um mecanismo com a forma de uma pessoa. Mas popularmente, este nome
composto pode simplesmente ser traduzido como “boneco ou fantoche”. Karakuri
ningyo tem como principal objetivo, entreter e causar surpresa nas pessoas, através dos
seus gestos, acrobacias ou truques de magica.

Apesar dos primeiros documentos desses bonecos datarem do século XVII
através de reliquias e anotagdes sobre suas construgdes, existem historias de
mecanismos em forma de bonecos desde o final do periodo Heian (794 — 1192). Conta-
se através de uma lenda do inicio do século XII, que um principe mandou criar um
grande boneco capaz de carregar dois baldes cheios de agua, um em cada brago, para
irrigar a plantacdo arruinada pela seca. A comunidade se uniu e se revezava em encher
os baldes para que o boneco pudesse realizar a sua proeza. Nao se sabe a veracidade
desse fato, mas isso mostra a relagdo muito antiga, € que aproxima os japoneses da
robotica’.

No Japao, o karakuri € visto como uma arte. Os bonecos sao feitos de madeira e
de forma totalmente artesanal. Receberam uma grande influéncia dos reldgios
mecanicos levados por missionarios portugueses para o Japao e se popularizaram
durante o século XVI.

Pouco tempo depois da criacao do karakuri ningyo, o Japao passou por sua
época de isolacionismo, proibindo todo o contato e influéncia estrangeira. Apesar disso,
a tradicdo do karakuri continuou. Além disso, utilizando os mecanismos do relogio,
que o Japao conhecia da China, e que também, havia sido importado do ocidente, houve
um desenvolvimento na fabricacao, tornando os bonecos cada vez mais complexos, com

capacidade de executar uma variedade cada vez maior de tarefas e divertimentos.

Informacdo obtida através do site KARAKURILINFO - Karakuri Origins. Disponivel em:
http://karakuri.info/. Acesso em set/2012.
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Entretanto, a popularidade do universo dos bonecos karakuri ganhou mais forca
na era Edo, mais precisamente em 1662, quando Omi Takeda criou o teatro de bonecos
que ficou conhecido como Takeda Karakuri. As apresentagdes teatrais fizeram muito
sucesso estendendo-se até 1772, quando fechou o ultimo teatro para apresentacdo de
karakuri ningyo (HILLIER, 1976, p. 36).

Na historia da humanidade, o que se considera o primeiro modelo robotico foi
criado por Heron de Alexandria, no século 1 d.C. Era uma figura com aparéncia humana
que usava sistema de pesos e bombas pneumaticas que permitiam o robo se
movimentar. Porém, o conceito de robd data de periodos anteriores a invencdo de
Heron, através das referencias mitoldgicas a mecanismos que ganhavam vida. As
primeiras tentativas tecnologicas de materializar esses mecanismos sdo encontrados na
Grécia e Egito (PIRES, 2002).

No Japao, o karakuri ningyo representa papel importante no desenvolvimento
dos bonecos mecanicos, e estaria proximo dos atuais bonecos mecanizados ou robos. Na
época em que o karakuri ningyo foi criado, nao existia nenhum manual do género no
mundo para criacdo de maquinas com forma humana. Hanzo Hosokawa, teve um papel
importante no desenvolvimento desses bonecos com sua obra Karakuri-zui, o livro mais
antigo do Japao sobre o assunto, publicado em 1796, na era Edo, com explicagdes
detalhadas sobre o sistema de funcionamento dos karakuri ningyo, sendo considerado
uma das formas originais de robds, evidenciando a longa relagcdo da sociedade japonesa
com a robdtica’.

A tradicdo karakuri contribuiu diretamente para a modernizacdo industrial do
Japao, manifestando-se também na cultura popular. Talvez isso explique, em parte, o
porqué de certo fascinio do publico japonés pelo tema e o orgulho de tudo que se refere
a tecnologia que engendram diferentes linguagens como: o cinema, o manga ¢ a
animacao nos quais com muita frequéncia, estdo presentes os robos gigantes.

Os robds foram desenvolvidos cientificamente no mundo com o objetivo de
automatizar as operagdes industriais no final do século XVIII, na industria téxtil, com a
criacdo dos primeiros teares mecanicos, porém a criagao de verdadeiros robds so foi
possivel apds a invencdo do computador em 1940. O termo roboética refere-se ao estudo
e a utilizagdo de robds e foi usado pela primeira vez, em 1942 por Isaac Asimov, em um

conto intitulado Runaround (PIRES, 2002).

7 Informagéo obtida através do site KARAKURIINFO — Karakuri Origins. Disponivel em:
http://karakuri.info/. Acesso em set/2012.
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No Japao, a robotica teve um grande impulso a partir da década de 1960, quando
o desenvolvimento de robds industriais contou com um investimento econdmico capaz
de incrementar o aumento da producao industrial do periodo.

O Japao ¢ um dos paises lideres em producao de robds e a sua visdo do século
XXI engloba a coexisténcia de humanos e robds. Para os japoneses os robds nao so
constituem ferramentas industriais, acessorios domésticos ou brinquedos, mas também
uma parte da cultura, entretenimento e arte.

Nas ultimas décadas, o campo da robotica tem sido estimulado pelos avangos
tecnologicos e estd se tornando cada vez mais prevalente na sociedade, na industria e
nas nossas casas.

Miquinas e robds inteligentes estdo se tornando cada vez mais comuns na
atualidade, com milhares de produtos fabricados, muitas vezes, com pouca ou nenhuma
participagdo humana, sendo manipulados por computadores inteligentes e maquinas.

Cientistas japoneses construiram no ano de 2005, o que dizem ser o androide
mais parecido com humanos - a novidade que imita uma mulher ganhou o nome de
“Repliee QI (WHITEHOUSE, 2005). Ela possui uma pele flexivel de silicone, ao
contrario do plastico duro, usado em outros prototipos. Varios sensores € motores
permitem que ela se movimente de uma forma mais parecida com os humanos. A
androide pode mover as palpebras e as maos, como os humanos, e apresenta
movimentos que simulam a respiragdo. O professor Hiroshi Ishiguru, da Universidade
de Osaka, projetista da androide, afirmou que, um dia, os androides poderdao enganar os
humanos, levando-os a pensar que sao todos da mesma espécie. "Eu desenvolvi muitos
robOs antes, mas percebi a importancia da aparéncia. Uma aparéncia semelhante a dos
humanos da uma forte presenca ao robo" (WHITEHOUSE , 2005).

Em entrevista publicada por David Whitehouse (2005), da BBC News website
(British Broadcasting Corporation), o professor Ishiguru explicou: "A Repliee Q1 pode
interagir com as pessoas. Pode responder ao toque”. [...] Mais importante, descobrimos
que as pessoas se esquecem que ela ¢ uma androide quando estdo interagindo.
Conscientemente ¢ facil ver que ela ¢ androide, mas, inconscientemente, reagimos como
se ela fosse uma mulher", disse Ishiguru.

De todos os paises desenvolvidos, o Japao detém o recorde de possuir os robds
mais avancados do setor industrial. As empresas japonesas continuam a deter um
monopodlio na produgdo de robds industriais, sendo utilizados em fabricas ao redor do

mundo. Robds humanoides, mais realistas, agora capazes de cantar, dancar e atuar, sao
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utilizados como exemplos de proezas tecnologicas do Japao, como um robd que rege
uma orquestra sinfonica® e robds musicos que tocam diversos instrumentos e, juntos,
formam uma banda de jazz’.

Robos a disposicao do publico sdo, cada vez mais, capazes de realizar tarefas
comuns, em casa € no escritorio. Alguns até possuem a capacidade de cumprir tarefas
como, por exemplo, de atendentes, recepcionista e, os protdtipos projetados para cuidar
de idosos e deficientes fisicos, t€m mostrado resultados interessantes (JAHDHAMI,
2011). Outra aplicacao dos robds ¢ a criacao da chamada robd terapia, que usa robos
em substituicdo aos animais utilizados na terapia animal, constituindo-se em uma nova
aplicacdo dos robos para fins médicos, psicologicos e de bem-estar humano. A foca
robo PARO, por exemplo, comecgou a ser desenvolvida para a terapia robd desde 1993,
e de 2009 até hoje tem sido usada em hospitais e instalagdes em cerca de trinta paises
diferentes. Sua utilizacdo esta associada a terapia de pessoa idosas com deméncia e
criancas com traumas ou dificuldades de sociabilidade (SOUZA, 2013).

Mais recentemente, foi fabricado pela Panasonic, um robd capaz de lavar o
cabelo de idosos (PEREIRA, 2012). Outro exemplo ¢ a cama robotica - a RoboticBed®.
Nasceu como uma cama elétrica, mas agora ja incorpora fungdes avangadas, para
auxiliar uma pessoa a passar da cama para uma cadeira de rodas, e dela de volta para a
cama, sem auxilio'’.

O Japao esta chegando, cada vez mais, perto de atingir metas que sé existiam na
ficcdo cientifica. Embora os robds sejam encontrados em diferentes culturas ao redor do
mundo, os japoneses tém sua propria cultura de lidar com os robds. A tecnologia foi
adotada de diversas formas pelo povo japonés; entretanto, os robds ganharam lugar
muito especial em seus coragdes, tornando-se parte permanente da cultura japonesa.

De acordo com Tymothy Hornyak, ha uma grande diferenca na maneira como os

japoneses se aproximaram dos robds. Os niponicos sentem uma vontade irresistivel de

¥ Informagio publicada no site da UOL-Entretenimento-musica, em 14 de maio de 2008. Robd da Honda
rege Sinfonica de Detroit. Disponivel em: http://musica.uol.com.br/noticias/ap/2008/05/14/robo-da-
honda-rege-sinfonica-de-detroit.htm. Acesso realizado em 22 maio 2013.

? Informagio publicada no site Japdo em Foco em 4 de fev de 2012. Robds musicos que tocam jazz —
S6 no Japao! http://www.japaoemfoco.com/robos-musicos-que-tocam-jazz/#ixzz2 VxG8 Auex
Disponivel em: http://www.japaoemfoco.com/robos-musicos-que-tocam-jazz/. Acesso
realizado em22 maio 2013.

' Informacdo publicada pela Redacdo do Site Inovagdo Tecnologica, em 10 de outubro de 2011.
Disponivel em: http://www.inovacaotecnologica.com.br/noticias/noticia.php?artigo=panasonic-robos-
hospitais&id=010180111010 Acesso realizado em 14 de maio 2013.
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tratd-los como seres, em vez de apenas maquinas sem vida, tornando-os parceiros
(HORNYAK, 2006 apud JAHDHAMI, 2011).

O artigo de Jonathan Skillings “No Japao, os robds também sao pessoas”, reflete
o ponto de vista social, e a vontade do povo japonés em ter robds como seus parceiros

de vida diarios (SKILLINGS, 2006 apud JAHDHAMI, 2011).

Um aspecto interessante da cultura japonesa em relagdo a essas representagdes,
€ que ao contrario do Ocidente que demonstra mais dificuldade em aceitar a
crescente ocupacdo das maquinas, o Japdo aparenta maior aceitacdo dos
aparatos tecnolégicos, incluindo os robds (NORO, 2013:38).

Boa parte das pesquisas afirma que, a principal razao da aceitacao da tecnologia
robotica pelos japoneses sao devidas as religides predominantes no Japao: o Xintoismo
¢ o Budismo''. No Xintoismo, a crenca no animismo em objetos inanimados se
manifesta através do conceito de kami (deuses). No animismo existe a crenca de que
todos os objetos tém um espirito ndo havendo a distingdo entre objetos inanimados e os
seres humanos. Cada regidao do Japao ¢ habitada por numerosos espiritos sagrados, cada
um dos quais podem incorporar um animal, uma arvore, uma pedra ou qualquer outra
coisa que se poderia encontrar na natureza (KITANO, 2006).

O mundo da natureza tem significados sagrados, representando deuses, que
possuem poderes, como: espiritos da natureza, protetores ancestrais e divindades. Todos
esses elementos sdo passiveis de possuirem sentimentos, emocgoes, vontades ou desejos,
e at¢ mesmo inteligéncia. O principio basico do Xintoismo evoca harmonia com a
natureza, que ¢ considerada sagrada. Desta forma, a conexdo entre a humanidade e a
natureza, que provém do Xintoismo, e o cultivo das agdes positivas sobre a vida humana
proporcionado pelo Budismo, ajudam a explicar a aceitacdo, pelos japoneses, de robds
em seus meios ¢ a busca pela construgao de maquinas humanoides (GERACI, 2006).

Na cultura japonesa, portanto, a humanidade e a natureza sdao processos
continuos. Diferente do ocidente que considera a natureza e a humanidade como uma
dicotomia, para os japoneses, todas as coisas sao vivas, todas as coisas sdo conscientes,

ou todas as coisas tém alma.

""" Ao longo da histéria japonesa, estas duas religides, tem sido as que mais contribuiram para que os
japoneses compreendessem a si proprios ¢ ao mundo a que pertencem. O Xintoismo ¢ a religido
tradicional do Japao e o Budismo, ¢ uma religido hindu que chegou ao Japdo entre os séculos VI e VII
D.C, vinda da Coréia e da China. Informacéo obtida do site
http://www.aikikai.org.br/art xint budismo.html.
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As crengas religiosas e mitoldgicas do povo japonés sao fatores que contribuem
para esse sentimento popular e talvez esclareca essa amabilidade para com a figura do
robo e do hibrido, meio humano, meio animal, contribuindo para a aceitagcdo de figuras
hibridas meio homem, meio maquina.

O humano e o maquinico se mesclam para a personificagdo de um corpo Unico,
em que ndo se consegue identificar as fronteiras entre o0 homem e a maquina. Na
religido e na filosofia japonesa, o corpo nao pode ser separado da alma e portanto, o
corpo nao ¢ descartado em prol da salvagdo da alma, como ¢ comumente aceito no
ocidente (GERACI, 2006, p. 10).

Outro fator de aceitacdao da robotica € que, a maioria do povo japonés admira e
assiste muito aos programas de animagdo japonesa ¢ desenhos animados desde a sua
tenra idade, sendo isso uma das justificativas para que muitos cientistas e engenheiros
de robds humanoides se inspiram em personagens da animagdo japonesa para a

realizagdo de seus projetos.

Consideracoes finais

O anime conta com uma longa historia. Apesar das primeiras animagoes terem
chegado ao Japao por volta de 1910, trazidas do ocidente, logo os desenhistas japoneses
sentiram-se motivados, iniciando a producao dos primeiros desenhos animados ainda
naquela década. As animacgdes japonesas como as conhecemos hoje, com todas as
caracteristicas que lhe sdo pertinentes, sao produtos de uma série de influencias que
foram somando-se ao longo do século XX até os dias atuais. Houve um processo de
convergéncia durante o processo de constituicdo das animagdes que abarca discussoes
de linguagem e modos de vida do pais. A partir da década de 1970, os anime se
consolidaram como ramo da industria de entretenimento do Japao. Naquele periodo
houve uma explosao de titulos com robds gigantes, ao mesmo tempo em que, desde a
década de 1960, grande investimento econdmico impulsiona o desenvolvimento de
robOs industriais para incrementar o aumento da producdo industrial do periodo. O
Japao passou a conviver com uma quantidade crescente de aparatos tecnologicos,
tornando-se referéncia nos campos da robdtica e informatica. E um dos paises lider na
producdo de robds, e a coexisténcia de humanos e robds sempre foi muito aceita

naquela nacgao.
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Apesar de o maior desenvolvimento tecnologico ter ocorrido depois da I Guerra
Mundial, observou-se que o Japao possui um historico de relagdo com robos desde o
século XVII, a partir dos karakuri ningyo. Tal proximidade faz com que a tecnologia e
seus novos aparatos sejam abordados por varias linguagens no Japdo, ou seja, as
animacodes sao apenas uma faceta de um amplo panorama de experimentacoes.

Juntamente com a relagdo precoce do Japao com a roboética, uma caracteristica
importante para a aceitagdo da tecnologia pelo povo japonés foi a presenga da religiao
nativa do Japao, o Xintoismo, que mantém a crenga de “espiritos vivos” em objetos
inanimados. Os japoneses contam com uma postura filoséfica mais flexivel, onde nao
ha limites claros estabelecidos entre o orgadnico € o inorganico, entre a arte € o
entretenimento, € chegam a admitir a convivéncia com diferentes formas de vida. Neste
sentido, a aproximacao entre arte, religido e filosofia torna factivel a aceita¢dao de corpos
hibridos. Isso predispde os japoneses a olhar para os robos como iguais, dotados de algo
parecido com a concepcdo ocidental de uma alma, e, ao contrario dos ocidentais que
tem direcionado grande parte de sua pesquisa robotica para aplicagdes militares, para a
utilizag¢ao nas fabricas ou para o uso de robos em condi¢des perigosas ou ndo desejadas
aos humanos, o Japao investe bilhdes de dolares em robds que, além de serem utilizados
nas fabricas, industrias e outras aplicacdes, visam participar da vida cotidiana tanto em
termos de entretenimento, no ambiente de trabalho ou para restabelecer os lagos

afetivos, alcangando um estagio de familiaridade inexistente em qualquer outra nagao.
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