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Resumo

Partindo de um trabalho realizado como monografia de conclusdo de curso em
Publicidade e Propaganda, construimos um artigo que trata da influéncia estética e
narrativa das producdes de animacdo oriental nas animacdes produzidas no ocidente,
com énfase nos longas-metragens desenvolvidos pelo Studio Ghibli de animacéo.
Iniciando a discussdao com uma contextualizacdo a respeito da histéria da animacao no
mundo para que a evolucdo da técnica de criacdo seja compreendida e a partir deste
ponto, iniciar uma analise dos filmes do Ghibli (roteiro e bilheteria) com o intuito de
mostrar como, com o passar dos anos, a producéo de animacao japonesa tem se tornado
um produto referéncia para a industria americana e mundial, desenvolvendo uma légica
de mercado propria.
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Introducéo

H& muito o animé deixou de ser um produto cultural restrito ao oriente e passou a ser
uma referéncia no cinema de animacdo do mundo global. Com narrativa e estética muito
particulares, este tipo de animacdo se tornou um produto cultural diferenciado e
relevante também no ocidente, ndo apenas em seu discurso, mas como uma investida
comercial de sucesso no mercado mundial de entretenimento. A partir dos dados de
publico/bilheteria, ja é possivel ter uma percepcdo ampliada sobre a penetracdo desse
produto fora de seus mercados de origem e, assim, entender como se tornou uma forma

de entretenimento t&o adorada por todos os publicos de todas as idades.

Admirado no ocidente, o Studio Ghibli tem influenciado trabalhos fora de sua dimensao

cultural e ajudado a construir uma estrutura estética particular, influenciando cada vez
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mais desenhos produzidos em outros paises. Com a globalizagdo e a ampliacdo da
chegada de produtos culturais de outros mercados, o ocidente tem mostrado uma
crescente ampliacdo do culto a cultura japonesa, que comeca a se consolidar como uma
linha estética importante no universo da animacdo. Com isso, 0s jovens e adultos estdo
se adaptando aos elementos visuais presentes na cultura tradicional do manga (olhos
grandes, cabelos espetados, nariz normalmente pequeno), apesar de existir um certo
preconceito de um puablico mais ocidentalizado quando se deparam com esse tipo de
arte. Mesmo neste cenario, a Ghibli conseguiu obter um reconhecimento bastante
notavel no ocidente devido a grandes sucessos de bilheteria, como Sen to Chihiro no
Kamikakushi (Spirited Away — A Viagem de Chihiro), Howl’s Moving Castle (O castelo
animado) e Mononoke Hime (Princess Mononoke — Princesa Mononoke), tendo este
ultimo ganho tamanho reconhecimento a ponto de estar sendo produzida uma peca de

teatro que sera exibida em abril de 2013, em Londres.

O referencial tedrico foi escolhido com base em autores e estudiosos que analisam o
objeto de pesquisa utilizado neste trabalho, em particular descrevendo e analisando seu
corpus textual. Além de produtos académicos, também foram utilizados livros como o
de Cristiane Sato, que é bastante rico ao se tratar de cultura pop japonesa, sendo a fonte

mais explorada neste projeto.

Desta forma, a pesquisa bibliografica realizada tem como objetivo facilitar a
compreensdo do assunto, sendo utilizadas, além dos artigos cientificos e livros
estudados, citagcbes de diretores de cinema renomados, como John Lasseter (Pixar
Animation) e Chris Sanders (um dos diretores de Lilo& Stitch, filme da Walt Disney).

Contextualizacéo Histdrica do Cinema de Animagao

O marco inicial para a primeira animagdo cinematografica ¢ o desenho animado “Pobre
Pierrot” (Pauvre Pierrot, 1892), do francés Emile Reynaud, criador do praxinoscépio®,
projetado no Musée Grevin, em Paris. (ANIMACAO, 2012).

* O Praxinoscépio é um aparelho que projeta na tela imagens desenhadas sobre fitas transparentes. A principio uma
maquina primitiva, composta por uma caixa de biscoitos e um Unico espelho, o praxinoscopio é aperfeigoado com um
sistema complexo de espelhos que permite efeitos de relevo. A multiplicag8o das figuras desenhadas e a adaptacgéo de
uma lanterna de projecdo possibilitam a realizacdo de truques que déo a iluséo de movimento. (PRAXINOSCOPIO,
2012)


http://pt.wikipedia.org/wiki/Imagem
http://pt.wikipedia.org/wiki/Espelho
http://pt.wikipedia.org/wiki/Lanterna
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Duas décadas ap0s as primeiras evolugfes de producbes animadas, ja havia se tornado
possivel criar uma animacdo em um projetor moderno. Em 1908 surgiu
“Fantasmagorie”, criado por Emile Cohl. O primeiro longa metragem de animacéo foi
feito em 1917 pelo argentino Quirino Cristiani, chamado de “El Apdstol”. (EL
APOSTOL, 2012)

Em seguida, o primeiro filme de animacéo sonorizado da histdria foi Steamboat Willie,
estrelado pelo ratinho mais famoso do mundo: Mickey Mouse. O filme teve sua trilha
sonora tocada por uma orquestra regida pelo préprio Disney, que também fez a voz do
camundongo. Criado por Walt Disney, Mickey e Minnie se tornaram famosos ho mundo

inteiro, ganhando mais de 15 desenhos em apenas um ano. (STEAMBOAT, 2012)

Em 1932, interessado em criar uma animagéo em cores, Disney procurou a Technicolor,
empresa que havia criado um sistema para usar cores em filmes. Através dessa unido,
foi criado o primeiro curta-metragem em cores, que recebeu 0 primeiro oscar para
filmes de animagdo da historia: “Flowers and trees” (Flores e arvores), resultando na
criacdo de uma estética propria de Disney. O primeiro longa-metragem sonoro e em
cores do estudio Disney foi Branca de Neve e 0s Sete Andes, baseado no conto de fadas

“Branca de Neve”, dos irmaos Grimm.

Com o reconhecimento mundial que a Disney obteve, muitos artistas foram bastante
influenciados pela sua estética para criarem personagens que ficariam marcados para a
historia. Para falar sobre animacéo japonesa, € necessario entender de onde surgiram 0s

esteredtipos de personagens gque existem até hoje.

Segundo Cristiane A. Sato, Osamu Tezuka (fortemente influenciado por Walt Disney e
Max Fleischer, criador de Betty Boop) teve papel importante na historia da estética do

manga:

Embora na origem sejam atividades distintas (mangas e animés), no
Japdo elas tiveram um denominador comum — alguém que lhes
conferiu originalidade e caracteristicas hoje qualificadas de
“japonesas”. E opinido pacifica que isso ocorreu gragas a obra de um
homem, cuja enorme capacidade produtiva e criativa tornaram seu
nome um divisor de aguas em ambas as atividades. A ele se atribui a
criagdo do estilo de desenho de personagens de corpos magros,
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cabelos pontudos e olhos enormes, com cores vivas e contrastantes em
histérias com forte conteddo dramatico, hoje imediatamente
reconhecidos como “desenho japonés”. (SATO, 2007. p. 125)

Além das caracteristicas nipénicas em seus personagens, Tezuka também criou 0s
movimentos nas histérias em quadrinhos através de tragos fortes, linhas que dao
impressdo de velocidade, onomatopeias, e, sobretudo, a alterndncia de planos e

enguadramentos que sdo utilizados no cinema.

Apesar de animacdes possuirem uma visdo infantilizada, sendo visto como produto
destinado ao publico infanto-juvenil, com o passar dos anos é possivel perceber que a
crescente popularidade das animacGes japonesas no ocidente estd mudando o cenario da
animagdo no mundo: longas-metragens como “Toy Story”, “Up — Altas Aventuras”,
“Shrek” e outros que possuem enredos mais inteligentes e adultos, passaram a cativar
plateias de diversas geracdes, batendo de frente com a visdo de que desenho é destinado
de forma exclusiva ao puablico infantil. E através dessa mudanca que podemos perceber
a penetracdo da animacdo oriental no ocidente, com nomeacdes como 0 oscar sendo
destinadas a obras de estudios nipénicos, como Sen to Chihiro no Kamikakushi tendo

ganho o prémio de melhor animagéo em 20009.

Conceito de animé e o impacto do produto no mercado mundial

“Anime” ¢ a abreviacdo de “Animation” (animacdo em inglés) e ¢ a forma que os
japoneses usam para designar qualquer producdo de desenho animado, sendo produzido
dentro ou fora do Japdo. Mas, para 0s ocidentais, animé significa apenas animagoes
vindas do Japdo, ndo incluindo as produc¢des de outros paises. Fazem parte da cultura
pop japonesa itens como yosakoi (estilo de danca criado no japdo), karaoke, tokusatsu
(filmes e séries como Jaspion, Changeman, entre outros), cinema, garage kits (estatuetas
de personagens), masica, games, programas de TV, animés e mangas, sendo os dois
ultimos tdo importantes que o Jap&o se tornou o pais que mais exporta animacdes no
mundo inteiro. Sendo consumido internacionalmente por diversas culturas, o animé é
um ponto muito forte para a cultura nipbnica e essa importancia surgiu ha pouco mais
de duas décadas, mostrando que a mistura de culturas, etnias e faixas etarias em relagcdo

ao publico que consome este produto € muito nitida e diversificada:
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Twenty years ago, any non-Japanese encountering the words “anime”
or “manga” would have shaken their heads in puzzlement. Flash
forward to the twenty-first century, and we find a world where anime
and manga are ubiquitous, known and loved around the globe from
South Africa to Latin America. (...) Manga and anime are a true
social and artistic phenomenon. (...) Entertaining, commercially
profitable and aesthetically appealing, anime and manga also
constitute a genuine alternative to what many commentators over the
years have seen (and lamented) as the hegemonic tidal wave of
American popular culture. Nowadays, however, a young girl in
Canada can thrill to the exploits of the sixteenth-century half-demon
hero of the anime Inuyasha, while a teenage boy in Mexico City can
rename himself Naruto in honor of his favorite ninja manga, and a
middle-aged French physicist can appreciate the complex questioning
of reality in such films as Ghost in the Shell: Innocence. (BESTOR,
V; BESTOR, T; YAMAGATA, 2011, p. 226)°

Em 1909, os japoneses comecaram a assistir desenhos comercialmente, quando
comecaram a ser exibidos no cinema filmes vindos direto de Paris e Nova York. Com
esse primeiro passo, ndo demorou para que os artistas locais comecgassem a produzir
suas obras de carater experimental. O primeiro desenho animado japonés foi um curta-
metragem de cinco minutos chamado Imokawa Mukuzou Genkanban no Maki (A
histéria do zelador Mukuzou Imokawa), dirigido por Oten Shimokawa, em 1917.
Porém, Shimokawa direcionou mais 0s seus trabalhos para meios impressos como
revistas, o que fez com que o titulo de “pai da animagdo japonesa” fosse dado a Kenzo
Masaoka, que, em 1943, criou a sua obra-prima, Kumo to Churippu (A aranha e a

tulipa).

Enquanto no cinema mudo as produgdes voltavam-se para roteiros adaptados de contos
populares tradicionais do pais, a chegada do cinema sonoro fez com que as producoes
locais tivessem que ser aperfeicoadas, pois havia bastante concorréncia com as
producdes estrangeiras. Os primeiros desenhos animados japoneses passaram a servir
como meios de transmissdo de mensagens militaristas, como relata Sato:

A partir do governo militar e com o inicio da Guerra Sino-Japonesa
em 1933, a producdo cinematografica passou a funcionar como

% Vinte anos atrés, qualquer nfo nipdnico que encontrasse as palavras “animé” e “mang4” as estranharia sem duvida.
Adiante para o século vinte e um e encontre um mundo onde “animé” e “manga” sdo onipresentes, conhecidos e
amados no mundo inteiro, desde a Africa do sul & America Latina. (...) Manga e animé sdo, sem duvida, fendmenos
sociais e artisticos. (...) Divertido, comercialmente rentdvel e esteticamente apelativo, animé e mangéa também
constituem uma alternativa genuina para o que muitos criticos viram (e lamentaram), como A onda hegeménica da
cultura popular americana. Entretanto, hoje em dia, uma jovem no Canada pode se emocionar com 0s acontecimentos
de seu her6i meio-deménio do século XVI no animé Inuyasha, enquanto um adolescente na Cidade do México pode
se intitular Naruto em homenagem ao seu manga de ninja favorito, ao mesmo tempo que um fisico francés de meia
idade pode apreciar as complexas questfes sobre realidade em filmes como Ghost in the Shell: Innocence. (traducdo
da autora)
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propaganda pré-guerra, e o animé também foi gradativamente se
tornando militarizado. Desenhos americanos, como os de Betty Boop
e Mickey, antes populares no Japédo, foram proibidos e surgiram 0s
puropagandas animés (SATO, 2007, p. 33).

Na década de 50, devido aos confrontos de ideologias da Guerra Fria durante o periodo
do Macartismo (intensa patrulha anticomunista e persegui¢do politica), a atividade
cultural americana criou conceitos como o de “politicamente correto”, instalando
censores e codigos de controle aos estudios de cinema, de animacéo e quadrinhos. Além
disso, existiam as “testemunhas amigaveis”, que serviam para delatar possiveis

comunistas. (SATO, 2007).

Devido a tamanha repressdo, 0s roteiros publicados em quadrinhos e animacgoes
passaram a possuir conteudo mais leve para que ndo fossem acusados de praticas
comunistas. Para que a producdo de animacgdes ndo parasse, alegou-se que os desenhos
estavam sendo criados para o publico infantil, o que acabou caracterizando toda e
qualquer animacdo como uma producdo destinada ao publico infanto-juvenil, criando
uma espécie de preconceito em relacdo a seriedade de seus roteiros.A partir da década
de 30 essa mudanca nos roteiros de mangas ja existia, alega Kinsella:

From the mid-1930s children’s color magazines were obliged to
contain progressively less manga and a great deal more proselytizing
military adventure stories. Newspaper comic strips were restricted by
the military authorities as one part of the policy of strict centralization
and censorship of all forms of national cultural production. During the
Pacific war children’s magazines became subject to particulary strict
censorship and only manga artists who were members of the single
government sanctioned manga artists’ organization, the New Japan
Manga Association, were able to draw manga stories for a few
children’s magazines still being published by Kodansha. (KINSELLA,
Sharon, 2000, p. 23)°

Na década de 50 ja havia se iniciado as transmissdes de TV no Japdo, porém a audiéncia
era baixa porque nem todas as familias, principalmente as de classe média, tinham

condigdes de comprar um aparelho de televisédo (SATO, 2007). Devido a essa realidade,

® Durante a metade dos anos 30, as revistas coloridas para criangas eram obrigadas a conterem cada vez menos mangé
e uma grande quantidade de histdrias de aventuras militaristas. Tirinhas de jornais eram restritas as autoridades
militares como uma politica de centralizagdo de todas as formas de producdo de cultura nacional. Durante a guerra
pacifica, as revistas infantis se tornaram rigidas as censuras e apenas artistas de mangas que eram autorizados pelo
governo por pertencerem a uma organizagcdo de desenhistas, a Nova Associagdo Japonesa de Manga, tinham
permissao de desenhar mangas para algumas revistas de criangas que ainda sdo publicadas pela Kodansha. (tradugdo
da autora)
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as produtoras de animagdo preferiram ndo se arriscar até o inicio da década de 60,
evitando um possivel fracasso e prejuizo. Este quadro precisaria ser alterado de alguma
forma, e, para isso, alguém precisaria tomar uma iniciativa para que os portdes fossem
abertos para a animacéo televisiva. Quem deu o primeiro passo foi Osamu Tezuka, que
ja estava familiarizado a desenhar mangés. Ao montar sua propria produtora, a Mushi
Production, Tezuka deu inicio a uma realidade diferente para os futuros animadores,
criando a primeira série regular de animé para TV, Tetsuwan Atomu, mais conhecido
mundialmente como Astro Boy. Por ja ser famoso na area de quadrinhos infantis,
Tezuka pode contar com o patrocinio de empresas que ja licenciavam alguns produtos
de personagens que haviam sido criados anteriormente por ele, o que o ajudou muito a
viabilizar a série de TV, criando um investimento de risco calculado e que acabou
virando lucro apds a estreia de Astro Boy. Um ano depois ja existiam 11 séries sendo
transmitidas nas televisbes japonesas. E interessante comparar com o investimento do
Brasil no ramo da animacao, que jamais possuiu 2 séries sendo produzidas e exibidas ao

mesmo tempo N0 Mesmo ano.

Por serem producfes que envolvem grandes custos, 0os animés dependem de um grande
planejamento feito entre a emissora, a produtora de animagdo e os fabricantes de
produtos licenciados. Com tamanho investimento e dedicacdo, o resultado forma uma
cadeia de esquemas que envolvem agéncias de publicidade, industrias de alimentos,
brinquedos, videogames, gravadoras, editoras, distribuidoras e papelaria. Por isso,
quando uma série vai ao ar na TV japonesa, a quantidade de produtos e servi¢os que sdo
criados para envolver emocionalmente o consumidor € consideravel, trazendo a tona
impulsos consumistas dos espectadores e fas do programa. Todas essas producdes
acabam gerando, além de entretenimento para criangas, jovens e adultos, um segmento
de mercado ligado ao ramo da animaco japonesa que esta presente no mundo inteiro. E
através desse impulso de novas criacdes apos o periodo de guerra que surge um dos

maiores diretores cinematograficos do Japao e do mundo: Hayao Miyazaki.

Ghibli e o ocidente: numeros e perspectivas de mercado

Para que se possa provar o impacto das producbes da Ghibli no mercado mundial e
principalmente no ocidental, nada mais pragmatico que analisar suas bilheterias e
faturamento bruto nos dois maiores mercados de cinema do mundo: A Europa e 0s
EUA.
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De acordo com os dados coletados, o longa-metragem que atingiu maior audiéncia na
semana de estreia do estudio foi Spirited Away (A Viagem de Chihiro), ganhador do
Oscar de melhor animacao em 2003. Apesar da propria premiacdo impactar diretamente
neste resultado, 0os ndmeros para uma animacao japonesa Sa0 impressionantes:
ultrapassando a marca dos 10 milhdes de dolares arrecadados na semana de estreia,
Chihiro recebeu mais de 1 milhdo e 600 mil espectadores nos EUA e quase 3 milhdes
na Europa. No Brasil, este nimero chegou a cerca de 321 mil espectadores, 0 que
representa um numero relativamente pequeno em relacdo ao publico que costuma

assistir animac6es no cinema.

Em 2003, o filme "Finding Nemo" (Procurando Nemo) do estudio Pixar Animation
obteve mais de 4 milhGes de pessoas presentes nas salas de cinema brasileiras, apesar de
ser necessario destacar que as producgdes da Pixar — e em particular Nemo — obtém uma
média de publico muito superior aos das animacGes tradicionais vindas do mercado
americano’. Essa diferenca de nimeros mostra que, na primeira década do século XXI,
as pessoas tinham um preconceito forte com animacoes vindas do Japao, resultando em

A Viagem de Chihiro ndo ter sido tdo prestigiado como filmes de outros estudios.

Porém, mesmo com numeros tao diferenciados, a premiacdo de Spirited Away no Oscar
marcou o inicio de uma visdo diferenciada da cultura japonesa como produto
cinematogréafico no Brasil, o que também j& estava acontecendo em outros paises desde
a chegada de Mononoke Hime (Princesa Mononoke) no ocidente em 1997.

A animacdo que obteve mais lucros desde Spirited Away na semana de abertura foi
Arrietty, alcancando a marca dos 6 bilhdes de ddlares e 19 bilhdes de ddlares de
faturamento bruto (dado obtido até 3 de junho de 2012). Arrietty é o longa metragem
mais recente da Ghibli (depois de From Up on Poppy Hill, que ainda néo teve os dados
de bilheteria divulgados em sites como o IMDB), produzido em 2010 e tendo sua estreia
nos Estados Unidos apenas em Fevereiro de 2012. O reconhecimento com o passar dos

anos é tdo notavel que o faturamento bruto de Arrietty chegou quase ao dobro do de

" Seria necessario destacar que outros concorrentes do Oscar neste ano tiveram uma bilheteria muito menos
significativa no Brasil, em particular “Lilo & Stitch” com 223.590 espectadores e o “Planeta do Tesouro” (ambos da
Disney), que apesar de néo ter dados oficiais para o pais no Imbd, ficou com uma marca provavelmente bem abaixo
deste primeiro, repetindo tendéncia de outros mercados do mundo.
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Spirited Away. Apesar disso, a audiéncia de Arrietty (Europa) foi de apenas pouco mais
de 1 milh&o e 100 mil espectadores.

Outra animacdo que atraiu um grande publico para os cinemas foi Howl's Moving
Castle, com mais de 2 milhdes de espectadores na Europa. Apesar de ndo alcancar uma
bilheteria tdo favoravel na semana de estréia (U$427,978 - 12 de Junho de 2005), "O
Castelo Animado” é um dos longas-metragens mais aclamados pelos fas da Ghibli,
exibido em diversos eventos de animacdo japonesa e também é um dos filmes mais
famosos de Miyazaki no ocidente. Para entender a forca do estidio, além de reunir
informacdes sobre a bilheteria dos filmes da Ghibli, é importante comparar seus dados
com outras animacdes japonesas também conhecidas no oriente (como os longas-
metragens de Satoshi Kon, famoso diretor niponico) para que seja possivel compreender

a diferenca de penetracdo no ocidente de cada filme de animacéo produzido no Japéo.

Outra producdo importante € Ponyo, que ao ser lancado em 2009, atingiu mais de 3
milhdes de dolares na semana de abertura do longa nos cinemas, com 1.471.022
espectadores na Europa e 2.012.053 nos Estados Unidos. No mesmo ano, "A Princesa e
0 Sapo", animacao produzida pela Walt Disney, foi aos cinemas arrecadando menos de
1 milhdo de dolares na primeira semana de exibi¢do. Ponyo teve sua estréia em mais de
900 salas nos EUA, mostrando a consolidacdo do Ghibli como um produto capaz de ter

aceitacdo no representativo mercado americano de entretenimento.

Através dos dados coletados, € possivel perceber que longas-metragens de animacéo
dirigidos por Satoshi Kon - como Perfect Blue ou Tokyo Godfathers - tem o nimero de
espectadores muito inferior ao de qualquer longa metragem da Ghibli®. Desta forma é
possivel compreender que a Ghibli tem um reconhecimento muito maior no ocidente em
relacdo a outros estudios de animagdo orientais, assim como os diretores presentes no
estudio Ghibli s&o mais populares fora do Japédo do que diretores que, em sua terra natal,
sdo tdo prestigiados quanto Hayao Miyazaki e Isao Takahata.

8 Perfect Blue obteve pouco mais que 60 mil espectadores na Europa, uma disparidade que em si mostra como a
animacdo japonesa tem uma penetracdo muito baixa no mercado ocidental. Um nimero ainda mais restrito se
apresenta para Tokyo Godfathers, com menos de 10 mil espectadores. O nimero de salas de cinema na estréiadestes
filmes também demonstra a limitacdo da distribuicdo destes filmes — seis salas na semana de estréia para o primeiro e
apenas uma para o segundo, questdo que também reflete de forma emblematica na sua audiéncia e arrecadagao.
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Com a premiacdo de Chihiro como melhor filme de animagdo no Oscar de 2003, €
possivel observar que a animacdo japonesa ganhou reconhecimento no ocidente por
disputar a estatueta com animacdes capazes de atrair um grande publico nos Estados
Unidos. Todas as animagdes que brigaram pelo Oscar em 2003 foram exibidas em mais
de 3 mil salas de cinema, com excecdo de Spirited Away, que foi exibido apenas em 26
salas americanas. Além de ganhar o Oscar, Chihiro conquistou grande parte dos
prémios internacionais mais importantes em 2002, como o dos Criticos de Cinema de
Los Angeles, os Criticos de Cinema de Nova York, melhor filme asiatico no Festival de

Hong Kong e Urso de Ouro de melhor filme no Festival de Berlim.

O impacto financeiro da repercussdo de Chihiro no ocidente certamente é menor que o
cultural, uma vez que a penetracdo da Ghibli na producdo cultural americana se mostrou
mais presente com o tempo, recebendo referéncias em grandes producGes como Toy
Story 3, produzido pela Pixar em 2010. Na historia, a personagem Bonnie possui alguns
brinquedos em casa e, dentre eles, esta um urso de pellcia de Totoro, personagem que
virou logomarca do Studio Ghibli. E inegavel que Chihiro abriu os olhos de boa parte
do publico ocidental que até entdo ndo estava receptivo o suficiente para produtos de
animacgdo vindos do Japdo. Os filmes de Hayao Miyazaki serviram de fonte de
inspiragéo para diversos renomados diretores. Entre eles, Chris Sanders e Dean Deblois
(diretores de Lilo & Stitch). Os diretores afirmaram em entrevista feita por Andrew
Osmond, colunista do site “Animation World Network”, como os trabalhos de Miyazaki
influenciaram suas criagoes:

His stories are everything but cliché. There's never a cliché I've ever
detected in his stories; the storylines are completely original and the
way the characters interact is very believable. | think that's one of the
things that inspired us to rewrite the book in the way our characters
interact. You referenced that when we were talking about the scene
with the sisters yelling at each other. It's so natural and cathartic to see
that going on. When characters interact believably, you believe in
them and it makes it seem much more real to you. One of the big
reasons we didn't have this film as a musical in the traditional sense is
that the minute a character begins to sing, it places that film in a
certain realm, a musical realm, which is great but it's not really
happening the way we wanted this film to feel like it's happening.’
(OSMOND, 2002)

® Suas histérias s&o tudo menos cliché. Nunca detectei um cliché em suas histérias; os roteiros sdo completamente
originais e a maneira como as personagens interagem € muito realista. Eu acho que esse € um dos pontos que nos
inspirou em reescrever o livro da maneira como nossos personagens interagem. VVocé pode perceber isso quando
estamos falando da cena das duas irmas gritando uma com a outra. E tdo natural e catartico ver aquilo acontecer.
Quando personagens interagem realisticamente, vocé acredita nelas e isso faz tudo parecer muito mais real para vocé.
Uma das grandes razdes para ndo termos feito esse filme como musical € a sensacéo que, a partir do minuto em que a
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Dean Deblois complementa o depoimento de Chris Sanders falando sobre a similaridade
de “Meu Vizinho Totoro” com seus filmes. O diretor afirma que foi inspirado em Hayao
Miyazaki para criar relagdes humanas realistas entre 0s personagens humanos, como a
relacdo de irmas existente em “Totoro”, se unindo a uma historia fantastica e cheia de
imaginacao: “It's done in such a believable way... You've got these fantastic elements
5 10

and yet you feel like you watched a story that really existed between a family.
(DEBLOIS, Dean, 2002)

Em 2010, uma série chamada “Stitch!” foi criada pela Walt Disney do Japdo junto com
0 estudio Madhouse de animac&o, funcionando como spin-off da personagem Stitch. A
historia acontece cerca de 10 anos depois da original. O animé foi adaptado a geografia
do Japdo e a cultura oriental. No lugar de Lilo, existe a garota chamada Yuna, que vive
em Okinawa, ilha japonesa pertencente ao arquipélago Ryukyu. Por ser uma
caracteristica forte de animés, existem muitas passagens na série que ndo sao adequadas
para criangas e, por isso, a estreia da série ndo foi bem vista na América. A série possuli

26 episodios de aproximadamente 22 minutos cada.

Apesar de Miyazaki ser um dos mais importantes diretores de cinema vivos atualmente,
muitas pessoas jamais ouviram falar dele. Porém, mesmo sem ter assistido nenhuma das
obras de Hayao, muitos espectadores provavelmente se depararam com sua influéncia
em filmes americanos. Um exemplo bastante popular e atual € o filme Avatar, dirigido
por James Cameron, ja assumido um grande fa de Miyazaki, assim como de animés em
geral. Em artigo para a “Catholic World Report”, Steven D. Greydanus, critico de
filmes e dono do DecentFilms.com, faz alusdo a essa referéncia:

Likewise, Avatar might invite Miyazaki comparisons with its
gorgeously imagined but savage world, fantastic creatures, euphoria
of flight, environmentalist-inflected reverence for nature with animist
or panentheist tendencies, pacifist portrayal of unjustified military
aggression, and strong female characters. Yet Cameron’s bombastic
sensibilities couldn’t be more different from the warm humanism,

personagem comeca a cantar, o filme entra em um certo reino, o reino musical, o que é bom mas ndo é a maneira
como queriamos que o filme acontecesse. (tradugdo da autora)

19 Foi feito de um modo tdo convincente... Vocé tem todos esses elementos fantésticos e mesmo assim vocé sente que
assistiu uma histdria que realmente existiu entre uma familia. (traducéo da autora)
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nuanced characterizations and subtle storytelling of Miyazaki’s
films." (GREYDANUS, 2012)

Steven comenta o0 que j& pode ser percebido através das diversas homenagens e
influéncias de Hayao em filmes ocidentais: muitos dos fas de Hayao sdo diretores de
animacdo da Disney, Dreamworks e, especialmente, Pixar. Os codiretores de Mulan
(Disney), Barry Cook e Tony Bancroft afirmam abertamente: “Miyazaki ¢ como um
Deus para n6s”. Na Pixar, o maior estidio de animagdo da América, Hayao Miyazaki €
reverenciado. John Lasseter, um dos principais animadores da Pixar, afirmou ao
participar de um tributo a Hayao:

Not a day goes by that | do not utilize the tools learned from studying
his films (...) As an animator and director of animated films, I have
always been greatly inspired by the films of Walt Disney, Buster
Keaton and the cartoons of Chuck Jones. But by far, the most
inspirational films for me are the animated films of Hayao Miyazaki
(...) At Pixar, when we have a problem and we can’t seem to solve it,
we often take a laser disc of one of Mr. Miyazaki’s films and look at a
scene in our screening room for a shot of inspiration. And it always
works! We come away amazed and inspired. Toy Story owes a huge
debt of gratitude to the films of Mr. Miyazaki'?. (LASSETER, 2012)

Tanto em nameros, quanto em referéncias para a producdo cultural na indudstria da
animacao no ocidente, fica clara a importancia de Miyazaki e do Studio Ghibli. As
obras do estadio nipbnico mais conceituado do mundo se tornaram referéncias
atemporais e servirdo de fonte de inspiragdo para os diversos diretores que ainda iréo

surgir.

1 Da mesma forma, Avatar faz alusdes a Miyazaki com seu magnifico mas selvagem mundo, criaturas fantasticas,
vo0os eufdricos, reveréncia ao meio ambiente e a natureza com tendéncias animistas ou panteistas, retrato pacifista de
ataques militares injustificados, e fortes personagens femininos. Entretanto, a sensibilidade grosseira de Cameron ndo
poderia ser mais oposta a0 humanismo, as suaves caracterizag0es e ao roteiro sutil dos filmes de Miyazaki. (traducédo
da autora)

12 Nao existe um dia em que eu néo utilize as ferramentas que aprendi por estudar seus filmes. Como um animador e
diretor de filmes de animagdo, eu sempre fui gratamente inspirado pelos filmes de Walt Disney, Buster Keaton e 0s
cartoons de Chuck Jones. Mas, de longe, os filmes mais inspiradores para mim séo as animacdes de Hayao Miyazaki.
Na Pixar, quando temos problema e ndo conseguimos resolvé-lo, muitas vezes pegamos um DVD de algum dos
filmes de Sr. Miyazaki e olhamos para as cenas na nossa sala de projecéo para alguma pontada inspira¢do. E sempre
funcional! Nés voltamos espantados e inspirados. Toy Story tem uma divida enorme de gratidao para os filmes de Sr.
Miyazaki. (tradugdo da autora)
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Consideracoes finais

Uma das formas mais marcantes de entender a importancia de uma producdo dentro da
inddstria cultural é perceber a abrangéncia do seu uso como referéncia. Neste aspecto,
como foi discutido anteriormente, a producdo do estudio alcancou uma quantidade de
diretores e obras mais expressiva que qualquer outro estudio oriental conseguiu no
ocidente. Um dos aspectos mais relevantes ¢ a reinvencao da fabula, trazendo elementos
culturais muito especificos do Japdo para uma realidade ocidental. Outra questdo € a
vitalidade com que essa leitura da fantasia nipdnica € construida, levando a producéo
americana de animacdo a se questionar sobre os caminhos narrativos usados e, até
mesmo, a discussdo do esgotamento das férmulas para as historias deste tipo de filme.
Com seus or¢amentos e cerne na dimensdo humana, a originalidade da abordagem virou
uma fonte de renovacao que ultrapassa a barreira local, sem o perigo de estarmos diante

de um fenbmeno temporalmente isolado.

Além da estrutura visual impactante, a Ghibli também se destaca em seu processo
narrativo por conseguir repassar uma imagem bastante humana e realista para
personagens ficticios. Em suas historias, é possivel entrar em contato com o cotidiano
dos protagonistas e viver um pouco da vida de cada um, se adaptando a sua realidade e
época. Essa caracteristica faz com que o espectador se sinta mais a vontade e

familiarizado com a personalidade dos integrantes de cada filme do estudio.

Mesmo com tantas caracteristicas que diferenciam as animacdes da Ghibli das
animac0es ocidentais de um modo geral, o publico do ocidente passou a apreciar as
animacdes japonesas, se adaptando a sua narrativa diferenciada e aos seus elementos até
entdo pouco explorados pelo universo das animacgdes de outros estudios. Com a
distribuicdo das obras do estudio Ghibli pelo resto do mundo, é possivel perceber uma
legido de fas se expandindo através do reconhecimento de um trabalho Unico e
desenvolvido com exceléncia por diretores renomados como Hayao Miyazaki e Isao
Takahata, entre outros que estdo surgindo para continuar o legado do estudio como o
filho de Hayao, Goro Miyazaki. Dessa forma, o publico mundial est4 deixando de
diferenciar aos poucos animacéo oriental e ocidental, quando se trata de producdes para
cinema. Mesmo com esse reconhecimento ainda existe um preconceito forte com
animagdes no mundo inteiro, através da visdo infantilizada dos desenhos. Apesar de se

encaixar nessa realidade, a Ghibli mostra cada vez com mais precisdo que animagoes
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podem ser exploradas por pessoas de todas as idades e credos, através de personagens
(em sua maioria criangas) que se mostram mais humanos do que diversos personagens
interpretados por pessoas reais, capazes de criar uma identificacdo imediata ou despertar

sentimentos nostalgicos nos seus espectadores.
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