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A Hayao Miyazaki, autor de Ponyo. Sua obra me inspira.
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RESUMO

A industria de animacgé&o japonesa representa uma importante fonte de arrecadacéo
monetaria para o Japao, sendo considerada uma valiosa arte de entretenimento e
promogao da cultura pop para a imagem do pais nipdnico. Entretanto, por tras de
um mercado, que parece se utilizar da arte, técnica e talento de animadores, existe
uma industria saturada e exploradora, que abandona a esséncia artistica e
sentimentalista da animagdo em troca do lucro. Em contrapartida, Hayao Miyazaki,
animador conhecido mundialmente, funda o Studio Ghibli com principios opostos ao
que o cenario desta arte em decadéncia, como ele mesmo diz, caminha, a fim de
devolver os sentimentos e pensamentos que as animagdes deveriam gerar em
gquem as consome, nado deixando de reconhecer os objetivos lucrativos de sua
empresa. Diante destes apontamentos, este trabalho tem como objetivo entender as
nuances da relagao industria do consumo e artista, e como o Miyazaki equilibra sua
critica ao uso da publicidade, mesmo fazendo uso dela, para valorizagao de seus

trabalhos artisticos em meio a necessidade de vender.
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anime market. 2024. Course Conclusion Paper (Bachelor 's Degree in Social
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ABSTRACT

The Japanese animation industry represents an important source of monetary
revenue for Japan, being considered one of the arts of entertainment and pop
culture promotion for the country's image. However, behind a market that seems to
utilize the art, technique, and talent of animators, there lies a saturated and
exploitative industry, which forsakes the artistic and sentimental essence of
animation in exchange for profit. On the other hand, Hayao Miyazaki, a
world-renowned animator, founded Studio Ghibli with principles opposing the current
state of this declining art scene, as he himself states, aiming to restore the emotions
and thoughts that animations should evoke in those who consume them, while also
acknowledging the profit-driven objectives of his company. This work aims to
comprehend the intricacies of the consumer industry and artist relationship, and how
Miyazaki reconciles his critique of advertising usage, even as he employs it, in order

to uphold the value of his artistic creations amidst the necessity to sell.

Keywords: Japanese animation; Studio Ghibli; Marketplace; consumption;

advertising; merchandising.
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1. INTRODUCAO

A arte de dar vida as histérias que nascem a partir de desenhos, permite que
a criatividade do cérebro humano explore diferentes tematicas, crie universos e
misture aquilo que vemos durante nossa vivéncia neste mundo em narrativas
fantasticas. Essa arte datada do século XX, denominada animagao, move, hoje,
bilhdes de ddlares em uma industria de entretenimento e cultura pop espalhada pelo
mundo.

De propaganda militar a modelo de politica cultural para dominagao de
massas, ao longo de mais de um século de existéncia, a historia da animagao tragou
diversas mudangas e objetivos. No Japao, ela tornou-se um simbolo cultural de
representacdo do pais niponico, os famosos animés, que contam, hoje, com
centenas de produgdes consumidas por um publico fiel - e fanatico -, que promove a
necessidade de derivagcédo dessas animagdes em outros produtos, estampados pelos
personagens e universos abordados nas produgdes em video.

Entretanto, nem sé de narrativas deslumbrantes vivem as animacoes, pelo
contrario, a formagéao dessa industria em um cenario capitalista gerou a necessidade
de produzir cada vez mais, a fim de arrecadar e alimentar o capital dos estudios.
Com a producdo exacerbada, consequéncias como a saturacdo do mercado, a
desvalorizagao do profissional dessa area e a queda na qualidade dessa arte, seja
na execugao técnica, seja na construcdo narrativa, ficaram evidentes. Essas
problematicas, no entanto, ndo impediram o mercado de continuar arrecadando,
expandindo-se e conquistando novos consumidores.

Por outro lado, indo em contrapartida as tendéncias dos estudios de animé,
em 1985 surge o Studio Ghibli, uma alternativa as produgcbées animadas japonesas,
que foge de todas as caracteristicas nebulosas que caem sob o mercado de
animacgdes e se posiciona como referéncia nessa arte. Fundado pelo aclamado
animador, Hayao Miyazaki, desde o principio de Ghibli, ele sempre fez questéo de
refletir seus pensamentos e criticas em suas criagbes € no modo como o estudio
trabalha. Arte, observagao, pensamento e reflexdo sao caracteristicas que fazem
parte da filmografia, da publicidade e dos demais produtos que a marca cria,

buscando gerar reflexdes e sentimentos identitarios naqueles que consomem.
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Ainda que esteja dentro de um cenario em que o obijetivo final seja lucrar,
Miyazaki - e o Studio Ghibli como um todo - entendem que a mercadoria n&o deve
interferir totalmente na forma de se fazer arte, a fim de nao perder a esséncia e olhar
dos artistas, bem como n&o entregar ao publico o que espera-se de uma produgao
em massa, desolando os sentimentos que deveriam ser transmitidos pelo animé
(MIYAZAKI, 1988). Como disse Fernando Pessoa, "A ciéncia descreve as coisas
como sao; a arte, como sao sentidas, como se sente que s&o."

Neste trabalho, farei uma analise da industria de animagao japonesa, sob
uma perspectiva publicitaria, entendendo como funciona a regularizagdo desse
mercado, bem como os métodos publicitarios utilizados na comercializacdo de
animés. A partir disso, adentrarei no estudo do Studio Ghibli, buscando analisar seu
posicionamento artistico, mercadoldgico e publicitario nessa industria, com base nos
pensamentos criticos de Hayao Miyazaki. Ao fim do trabalho, espera-se entender
como e se é possivel equilibrar o objetivo lucrativo de uma marca - ou neste caso,
estudio de animagdo - com a esséncia, visdo e posicionamento dos artistas,
mantendo a originalidade e sensibilidade de suas artes, a fim de transmitir

sentimentos e reflexdes ao publico que a consome.
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2. Industria de Animagao Japonesa

“Animacao, do latim ‘anima’, é o ato de dar vida para algo™. Como arte,
trata-se da técnica de simulacdo do movimento de desenhos dando vida a
personagens. No Japao, essa técnica vem de muito tempo, do basico ao avangado,
sendo aprimorada e perpassada por geragdes, capaz de fundar uma industria que
movimenta bilhdes de dolares. O animé ou animagéo japonesa € parte essencial do
mercado nipdnico, e leva consigo uma legido de fanaticos ou otakus espalhados
pelos quatro cantos do mundo. Neste capitulo, abordarei a histéria da animagao no
contexto histérico japonés, suas evolugdes e influéncias no mercado internacional

até chegarmos no cenario capitalista japonés atual.

2.1 Surgimento das Animag¢oes e Contexto Japonés

Nao se sabe ao certo quando e qual foi a primeira animacao feita na histéria
mundial, devido a falta ou perda de registros que de fato evidenciam seu
surgimento. Mas, apesar dos debates entre historiadores, segundo a revista Rolling
Stone, a primeira animagao reconhecida como marco inicial € o curta “Humorous
Phases of Funny Faces”, do americano J. Stuart Blackton, de 1906. A técnica
utilizada para a época foi o stop motion, do inglés “movimento parado”, que neste
caso utilizou-se de uma disposicdo sequencial de desenhos em uma lousa,

registrados por fotografia quadro a quadro, simulando um movimento.

No Japdo, o marco do surgimento desta arte ainda € desconhecido,
entretanto, existem diversos registros de animagdes que remontam o inicio do
século XX. Segundo a presidente da Associacdo Brasileira de Desenhistas de
Manga e llustragbes (ABRADEMI), Cristiane Sato (2017), ainda na década de 1910
iniciou-se um movimento independente no audiovisual japonés, que aventurou
desenhistas da época a criarem curta-metragens, entre eles, o famoso curta
“‘Namakura Gatana’, de Junichi Kouchi, datado de 1917 (Figura 1), que é
considerado uma das primeiras animagdes japonesas. Ao longo da década de 20,
outras animagbes memoraveis foram sendo produzidas, consagrando producgdes

como o primeiro drama japonés animado, “Uba Sute Yama” (A Montanha das ldosas

'Disponivel em: <https://conceito.de/animacao>. Acesso em 30 de abril de 2024.


https://conceito.de/animacao
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Abandonadas), de Zenjiro “Sanae” Yamamoto e “Katsura Hime” (A Princesa

Katsura) de Ofuji, o primeiro desenho animado colorido japonés.

Figura 1 - Nakamura Gatana (1917)

[

Fonte: Video no Youtube?

Enquanto as primeiras animagdes japonesas eram desenvolvidas, o pais
ainda vivia em um regime monarquico, mas que ja flertava com a ascensao de um
estado imperialista (SAITO, 2012). Na Era Taishé (1912-1926), o Japao viveu uma
corrida pela expansdo de mercados internacionais e um grande desenvolvimento

industrial, com fortes influéncias do capitalismo ocidental.

O estagio de transicdo, que o periodo Meiji iniciou € manejou e que
foi contemplado no Taishd, concedeu providéncias para a
modernizagdo do Estado e para a adaptagdo da economia japonesa
aos moldes do sistema capitalista, predominantemente dominado
pelo Ocidente. (SAITO, p. 39, 2012).

O crescimento japonés aliado a ideais de superioridade racial e um medo da
ascensao socialista, resguardado do fim da Primeira Guerra, culminaram em um
nacionalismo-militarista em 1926 e, consequentemente, no salto do fascismo
japonés (GONCALVES, 2011). Em 1933, quando o Japao invadiu a China, o
governo obrigou todos os cinemas do pais a exibirem propagandas militares: “O
governo militar passa a controlar estudios de cinema e de animacgao, e o proprio
governo passa a financiar produgcées com intencao propagandista, além de censurar
todas as producgdes” (SATO, 2017).

Essa sucessao de acontecimentos e crescimento de ideais, levaram o Japao

a entrar na Segunda Guerra Mundial aliado a Alemanha e a ltalia. Nesse periodo,

2Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=UFeL9vFTVeQ>. Acesso em 30 de abril de 2024


https://www.youtube.com/watch?v=UFeL9vFTVeQ
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foram adotados nas escolas conteudos educacionais com ideais militares, por meio
de filmes e animagdes. Apesar da limitagdo artistica imposta, esse mesmo
militarismo investiu muito nas produgdes, alavancando o conhecimento técnico
nesta arte. Uma dessas propagandas em formato de animé foi encomendada pela
Marinha Imperial Japonesa e produzida por Mitsuyo Seo: “Momotaré Umi no
Shinpei” (“Momotard - Guerreiros Divinos do Mar”) € um filme de 1h14min (Figura
2), que conta a histéria de um grupo de jovens rapazes japoneses na sua jornada
desde o alistamento no exército até a derrota dos inimigos na guerra. Repleto de

cangdes infantis tinha como objetivo incentivar o alistamento dos jovens.

Figura 2 - Trailer de Momotaré - Guerreiros Divinos do Mar

,‘“ ) /

TECOVEREDIERDN wumayﬁﬁl

D> More strength in my arms )

Fonte: Video no Youtube®

Com o fim da guerra, a censura as animagdes passou a ser contra as obras
de propaganda militar, sendo decretada pelo Departamento de Propaganda das
Forcas de Ocupacdo a destruicdo de todas elas. Assim, restaram pouquissimos

registros desses conteudos.

A partir dai o Japao comegou a se reestruturar e ndo perdeu as influéncias
ocidentais, pelo contrario: muitas palavras e expressdes que ndo existiam na lingua

japonesa passaram a ser incorporadas no cotidiano nipénico, derivadas do inglés.

3Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=pd_29fBmIGg>. Acesso em 30 de abril de 2024
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Entre elas, a expresséo “animé”, vinda de “animation”, que se refere aos desenhos
animados japoneses. Ainda, se tratando da reestruturacdo da industria de
animagdes, alguns animadores langcaram produgdes entre 1945 e 1955, mas que
nao repercutiram acentuadamente no pais. Porém, foi em 1956 que o estudio Toei
Animation foi fundado e, desde entdo, teve um crescimento exponencial entre as
décadas de 70 e 80, marcando grande influéncia na industria com animacgdes de

muito sucesso no pais.

2.2 Crescimento da Industria e Anime Boom

Ao longo da década de 60, algumas animagdes japonesas conquistaram o
publico ocidental, mas com o detalhe da alteragdo de todos os nomes dos
personagens japoneses para nomes ocidentais. Titulos como “Tetsuwan Atom”,
“Tetsujin 28 Gou” e “Mach Go Go Go”, foram traduzidos respectivamente para Astro
Boy, Homem de Aco e Speed Racer, este ultimo que inclusive ganhou uma versao
americana (NAGADO, MATSUDA e GOES, 2011).

Segundo o escritor e pesquisador de cultura pop japonesa, Alexandre
Nagado, apesar da notoriedade e reconhecimento, até a década de 1970, as
animacodes japonesas ainda eram muito associadas ao publico infantil, mesmo que
as produgdes fossem voltadas para abranger desde criangcas e adolescentes até
adultos, tratando também tematicas familiares. Entretanto, essa visdo comecgou a
mudar com o sucesso da saga “Uchuu Senkan Yamato” ou Patrulha Estelar, uma
animacao futurista produzida por Yoshinobu Nishizaki e o autor de mangas Leiji
Matsumoto, que retrata uma batalha entre uma jovem equipe japonesa contra
invasores espaciais. Com uma producado precaria, a primeira temporada nio teve
grande repercussao, tendo uma média de 7% de audiéncia (NAGADO, 2021),
entretanto, ao ser resumida e reformulada em uma adaptagao para os cinemas, em
1977 a trama teve uma popularizagao tao forte no Japao, que foi responsavel pelo
primeiro Anime Boom da histéria. Uma legido de fas de todos os géneros e idades,
foi levada aos cinemas japoneses e transformou o consumo de animés em algo
nunca antes visto. O desfecho para tanta aclamagao do publico, foi a produgao de
diversos mangas, novos episodios para TV e filmes para o cinema, além de

produtos com a tematica, que ganharam o coragdo do publico e a atencdo da
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indUstria do consumo.

A série se encerrou em 1983, mas o produtor Nishizaki optou por criar uma
nova série para TV com a mesma tematica, intitulada como “Yamato 2”. Como ja era
esperado, os fas continuaram a consumir 0 animé, proporcionando numeros altos
de audiéncia, que acabaram por levar outros estudios e emissoras a investirem na
producdo de animacdes. Com isso, os anos 80 foram marcados como a “Era de
Ouro” dos animes, revelando classicos que influenciam a industria até os dias atuais
como Hokuto no Ken (1984), Dragon Ball (1986) e Tonari no Totoro (1988).

Entretanto, sem a dosagem certa e na busca pelo crescimento da industria
de animés, muitos estudios sobrecarregaram seus funcionarios, resultando em
produg¢des pouco trabalhadas e sem planejamento, além da saturagdo do mercado.
Isso acarretou no cancelamento de muitas animagdes e na diminuicado do mercado,

gue na época ja chegava a mais de 40 séries produzidas por ano (NAGADO, 2021).

Sem grandes novidades na industria e com a saturagao de produgdes, houve
uma baixa nos animés, ainda que alguns tivessem um certo barulho. Mas foi em
1995, com o langamento de Evangelion, que as animagdes japonesas voltaram a ter
uma atencdo tdo forte quanto com Yamato. Esse foi o impulso que a industria
precisava para voltar com animés de sucesso como Yu Yu Hakusho (1992),
Pokémon (1997), e One Piece (1999). Neste momento, as animacdes japonesas ja
eram conhecidas em todo o0 mundo e consolidaram-se como um dos pilares mais
importantes da economia do Japao, mantendo a recorréncia e producdo em escala

do produto e suas derivagdes para a industria do consumo.

2.3 Cenario Capitalista e anos 2020 no Mercado de Animés

O mercado de animagbes japonesas hoje, carrega uma legido de fas, que
cresce no aspecto milionario a cada ano. Dos anos 2000 pra ca, diversos estudios
de animagao nasceram e langaram animés de grande sucesso, além daqueles que
sobrevivem até hoje desde o século passado, como por exemplo, a franquia de
Pokémon, considerada a maior da histéria mundial, segundo dados da empresa

TitleMax (2019), e que mantém essa expansao mesmo nos anos 2020.
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Se tratando de numeros lucrativos, segundo o relatorio anual de 2023 da
Association of Japanese Animation (AJA), a industria de animagdo japonesa
cresceu mais de 13% entre 2021 e 2022, e faturou cerca de U$20,6 bilhdes. A
influéncia econdbmica deste produto popular ultrapassa as fronteiras nipdnicas,
ganhando a atencdo de diversos streamings. Em 2022, por exemplo, os animés
cresceram cerca de 65,91% nessas plataformas, sendo disputados por nomes como

Netflix, Prime Video e Crunchyroll, esta ultima que foi comprada pela Sony Pictures.

Entretanto, com o crescimento da industria, as condigbes que antes ja nao
eram tao favoraveis aos animadores sO piorou. Se na década de 80 eram
produzidas cerca de 40 séries anualmente, hoje esse numero chega a 200 por ano
(ADACHI, 2019). Segundo o animador Shingo Adachi para a revista Vox, ainda &
uma pratica muito comum a contratagao de freelancers para a produg¢ao de animés
no lugar de funcionarios fixos nos estudios. Com a alta demanda, curtos prazos, um
salario nao fixo e inferior comparado a especializacéo, profissionalismo e tempo
adequado que o trabalho exige - o desenhista recebe em média ¥200 por desenho,
aproximadamente menos de U$2 - esses trabalhadores com direitos reduzidos sdo
colocados em situagcbes de risco a propria saude, além de terem sua profisséo

desvalorizada.

E mesmo com um grande lucro anual, os estudios retornam o valor obtido
com as animacgdes aos comités de produgdo. Segundo a The New York Times,
esses comités financiam projetos de animagdes em muitos estudios para
protegé-los de um possivel fracasso, mas o pagamento é feito por royalties, que
concedem o direito de uso e comercializacdo do produto - neste caso, as
animacoes. Ainda que alguns estudios maiores ja tenham implementado condi¢des
mais favoraveis, os menores continuam a seguir essa pratica, nao distribuindo o
lucro de forma proporcional e deixando os artistas responsaveis pela criagdo dos

animés em condi¢des precarias de trabalho.
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3. O Japao como Produto Cultural Midiatico

ApoOs a Segunda Guerra Mundial e a derrota do Eixo (Alemanha, Italia e
Japao), o pais asiatico se encontrava devastado, com uma economia lesada. Pelos
Aliados (Franca, Inglaterra, EUA e, posteriormente, URSS), foi imposta a

desmilitarizag&o do pais, culminando na perda do “hard power’.

Aspirando sinceramente a paz mundial baseada na justica e ordem, o povo
japonés renuncia para sempre o uso da guerra como direito soberano da
nacdo ou a ameaca e uso da forca como meio de se resolver disputas

internacionais.

Com a finalidade de cumprir o objetivo do paragrafo anterior, as forgas do
exército, marinha e aeronautica, como qualquer outra forca potencial de
guerra, jamais sera mantida. O direito a beligerancia do Estado ndo sera

reconhecido. (Constituicdo do Japao, 1947, Artigo 9).

Na busca pela sua reestruturacdo econdmica, politica e imagética perante o
cenario internacional, o Japao substituiu seu “hard power” pelo “soft power’. As
estratégias adotadas pelo pais o colocaram em uma posi¢ao de Nation Branding e
transformaram a visdo que se tinha de um pais militarizado e imperialista em uma
referéncia mundial na tecnologia e cultura pop, sendo, por exemplo, responsavel

pela maior franquia mundial da histéria: Pokémon.

Neste capitulo, abordarei os conceitos de “hard” e “soft power”, criados pelo
estadunidense Joseph Nye, no final da década de 1980, o conceito de “Nation
Branding” aplicado ao Japao e a construgao da marca japonesa sob a 6tica mundial
bem como essa imagem é vendida em termos publicitarios. Ademais, discutirei as
formas de divulgagdo e construgdo publicitaria utilizadas massivamente pela
industria de animagéo japonesa, operando como objeto de exemplificagdo as

franquias Pokémon e Hello Kitty.

3.1 Soft Power e a Marca do Japao

“Hard Power” e “Soft Power” foram termos empregados pelo cientista politico
americano Joseph Nye no pds-Guerra Fria, quando as relagbes de poder e até

mesmo sua conceituagido entraram em discussao.
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Tradicionalmente, a prova de uma grande poténcia era sua forga na guerra.
Hoje, porém, a definicdo de poder tem perdido sua relevancia na forga militar
e nas conquistas passadas. As fontes de tecnologia, educagdo e
crescimento econdmico estdo se tornando mais significativas para o poder
internacional, enquanto o territério, a populagcado e as matérias-primas estao

se tornando menos relevantes. (Nye, 1990, p. 154, tradug&o propria)*

Seguindo o pensamento de Nye (1990), “hard power” seria a capacidade de
controlar o outro por meio de demonstracdes de forgcas, como o militarismo ou
incentivos financeiros que, naquele cenario, ja estava perdendo sua relevancia e,
por isso, era preciso pensar em outras formas de conquistar poder. Esses novos
meétodos viriam pelo poder brando ou “soft power’, definido como a capacidade de
levar o outro a fazer o que vocé quer por meio do poder intangivel, como cultura,
ideologia e instituicdes. “Se sua cultura e ideologia forem atrativas, outros paises o

seguirdo voluntariamente” (NYE, 1990, p. 167, tradugao prépria)°.

Para o Japao, o soft power foi e ainda € uma importante ferramenta de
promog¢do do pais perante a visao global. Em um discurso feito em 2009 sobre
segurancga e prosperidade do pais, o ex-Primeiro-ministro, Taro Aso, declarou o soft
power como um importante meio para potencializar as influéncias mundiais do

Japao.

O Japéo desfruta de um grande numero de formas de “soft power’ que séo

respeitadas em todo o mundo.

Animé, manga e outros contetudos de entretenimento, flmes e moda sao
chamados de "Cool Japan" e sdo cada vez mais respeitados em todo o

mundo. [...]

[...] A lingua japonesa também é uma forma de soft power. Um numero
crescente de pessoas em todo o mundo tem se interessado em aprender a
lingua japonesa, tendo como pano de fundo o interesse pelo Cool Japan. Ha
até jovens que comegam a estudar japonés para poder ler as orientagbes de

jogos de computador que mostram maneiras de aumentar suas chances de

“Traditionally the test of a great power was its strength in war. Today, however, the definition of power
is losing its emphasis on military force and conquest that marked earlier eras. The factors of
technology, education, and economic growth are becoming more significant in international power,
while geography, population, and raw materials are becoming somewhat less important. (Nye, 1990)

® If its culture and ideology are attractive, others will more willingly follow.
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ganhar. (ASO, 2009)

O termo “Cool Japan”, ao qual Aso se refere, trata-se de uma medida
adotada pelo governo japonés para promog¢ao de uma imagem do pais atrelada a
seus produtos culturais como o j-pop (musica popular japonesa), moda, tecnologia
com empresas de eletrénicos e carros, culinaria e animagdes, distanciando-se da
imagem do pos-guerra. Cunhado por Douglas McGray no artigo Japan’s Gross
National Cool, da revista Foreign Policy, ele acreditava que o Jap&o ja estava,
naquela época, adentrando e dominando a rotina das populagdes de paises

estrangeiros com seus produtos.

O que fez do Japao uma superpoténcia, mais do que apenas um pais rico,
foi a forma como as suas grandes empresas reivindicaram uma posigao
intelectual colectiva que deixou o0s concorrentes, mesmo nos Estados
Unidos, lutando para fazer engenharia reversa dos sucessos japoneses.
(McGray, 2001)

McGray sugere como exemplo de Cool Japan uma das maiores franquias
japonesas, que dominam o mercado oriental e ocidental, e se forma imageticamente
na mente de qualquer pessoa, quando fala-se em Japao: Hello Kitty. A gatinha
kawaii®, criada em 1974 pela designer Yuko Shimizu, ja acumulou ao longo de sua
carreira cerca de U$80 bilhdes, segundo a revista The Japan Times, e é uma das
figuras mais famosas do mundo, responsavel por potencializar significativamente o
soft power japonés. Inicialmente, quando criada e comercializada para fora, as
pessoas nado tinham conhecimento de que a Hello Kitty era um produto japonés, até
porque segundo a histdéria da personagem, ela nasceu na Inglaterra e € chamada de
Kitty White. Sem nenhum traco nipénico aparente, a gatinha gradualmente foi
conquistando o mercado internacional, fazendo sucesso, principalmente, entre as
criangas dos anos 70 e as garotas americanas-asiaticas, travando concorréncia com
o personagem estadunidense, Mickey Mouse, de acordo com o escritor e professor
da Universidade de Chuo, em Toéquio, Joshua Paul Dale. Apesar da primeira
impressao, ndao demorou muito para que Kitty fosse associada ao Japao e

acompanhasse a onda de produgdes japonesas que cresciam cada vez mais em

& Kawaii € um adjetivo da lingua japonesa, que significa lindo, gracioso, adoravel, fofo, etc. E uma
palavra usada para fazer um elogio. Disponivel em: <https://www.significados.com.br/kawaii/> Acesso
em 06 de maio de 2024.


https://www.significados.com.br/kawaii/
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todo o mundo, como Pokémon, Sailor Moon e Mario.

Participando do crescimento dessas criangas até a fase adulta, nos anos
2000, a Sanrio, empresa que licencia a personagem, passou a langar uma série de
produtos variados para todas as idades, estampados por Kitty, desde cadernos a
vibradores. Mas n&do apenas produtos, a gatinha também se tornou um simbolo
politico Japonés, sendo nomeada embaixadora oficial do turismo do Jap&o na China
e Hong Kong em 2008, “Amiga Especial das Criangas” em 2004 pelo Fundo
Internacional de Emergéncia das Nacgdes Unidas para a Infancia (UNICEF),
embaixadora das criangas nos EUA e Japao, também pela UNICEF, além de
estampar parcerias com a Organizagdo das Nag¢des UNidas (ONU). A personagem
também fez parte da cerimbénia de encerramento das Olimpiadas de 2016 (Figura

3), na apresentagao do pais nipénico como sediador dos jogos na edi¢ao seguinte.

Figura 3 - Encerramento dos Jogos Olimpicos 2016, apresenta¢ao do Japao

Fonte: Globoplay

A imagem do pais, hoje, € muito atrelada a franquia Hello Kitty, sendo uma
grande representante do soft power japonés, visto que a mesma é uma das

primeiras associagdes que se faz ao pais em qualquer lugar do mundo.

Todos esses conceitos e exemplos apresentados convergem para que
acreditemos no Japdo como uma marca vendida a outros paises ou simplesmente o
conceito de Nation Branding. Definido por Dinnie (2008, p. 15, tradugdo propria)’

como “[...] a mistura unica e multidimensional de elementos que fornecem ao pais

7[...] the unique, multi-dimensional blend of elements that provide the nation with culturally grounded
differentiation and relevance for all of its target audiences. (DINNIE, 2008).
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uma diferenciagcao culturalmente fundamentada e relevante para qualquer
publico/consumidor”, o nation branding € uma ferramenta para estimular a economia
por meio do turismo, do investimento interno e do aumento de exportagbes. Esses
estimulos sdo incentivados justamente pela imagem que o pais “vende” aos
estrangeiros. Retomando o discurso do ex-primeiro ministro japonés, “As
contribuices nas quais o Japao se destaca incluem a sua apresentagcao ao mundo
€ a cooperagao para a promog¢ao de recursos humanos e a criagao de sistemas em
varios paises.” (ASO, 2009). Sendo assim, por meio do soft power e do nation
branding, o Japao é visto como uma marca no mundo e agrega valor cultural aos
seus produtos, seja por meio da tecnologia, das animagdes, da cultura ou de seus

personagens iconicos.

3.2 O Mercado Publicitario dos Animés

Com uma politica de incentivo ao soft power, o mercado cultural do Japao
cresceu muito internacionalmente, projetando grandes lucros e visibilidade ao pais.
Segundo o relatério anual de 2023 da Association of Japanese Animation, ja citado
anteriormente, o crescimento da industria de animagado japonesa, desde 2010,
representa um salto enorme da influéncia e consumo deste produto, bem como no

seu investimento, tendo uma expansao de 198% entre o periodo de 2013 e 2022.

Quando analisamos os segmentos desse mercado, é possivel perceber que
a representacado dos lucros de animagdo nao vem necessariamente da produgao
em si, mas de seus produtos derivados. Analisando os graficos do relatério, que
foram feitos baseados em questionarios com os principais estudios de animés do
Japao, é possivel verificar uma quantidade muito significativa de lucro vindo de
merchandising (em verde na figura 4) e de vendas internacionais (em vermelho na
figura 4), que representam todos os produtos (séries de tv, flmes, videos, merchan,
musica, etc.) consumidos em outros paises. Em 2022, o merchandising representou
cerca de U$430 milhdes, e as vendas internacionais cerca de U$552 milhdes para a

industria.
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Figura 4 - A tendéncia do mercado de animagéao japonés em sentido amplo (ienes em bilhdes).
.,[apanese animation market trends in a Broad sense (i.e. market size based on estimated revenues in animation and animation-related markets) {2002 — 2022)
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Fonte: Relatério Anual de 2023 da Association of Japanese Animation

Ao falar de merchandising no mercado de animacao japonesa, nos referimos
principalmente ao character merchandising, ou merchandising de personagem que,
segundo o relatério da Organizagcdo Mundial da Propriedade Intelectual (1994, p. 6,

tradugdo proépria)®.

[...] pode ser definido como a adaptacdo ou exploragdo secundaria, pelo
criador de um personagem ficticio ou por uma pessoa real ou por um ou
varios terceiros autorizados, dos tragos essenciais da personalidade (como o
nome, a imagem ou a aparéncia) de um personagem em relagao a diversos
bens e/ou servigos, com o objetivo de criar, nos potenciais clientes, o desejo
de adquirir esses bens e/ou de utilizar esses servigos devido a afinidade dos

clientes com esse personagem.

Ou seja, brinquedos, camisetas, produtos de maquiagem, materiais escolares, entre
outros, estampados pela figura dos personagens de animes que cativam o publico
sao exemplos de merchandising, que arrecadam milhdes a cada ano nessa
industria. Um exemplo muito popular entre colecionadores fas de animé, sdo as
actions figure, que sao representacdes desses personagens em pequenas estatuas

e podem variar o preco entre R$80 a R$4.000°.

Referéncia em vendas por licenciamento de seus personagens, Pokémon da

Nintendo, se tornou a maior franquia do mundo, arrecadando cerca de U$92 bilhdes

8Character merchandising can be defined as the adaptation or secondary exploitation, by the creator
of a fictional character or by a real person or by one or several authorized third parties, of the
essential personality features (such as the name, image or appearance) of a character in relation to
various goods and/or services with a view to creating in prospective customers a desire to acquire
those goods and/or to use those services because of the customers’ affinity with that character.

® Dado baseado nos pregos dos sites OLX e Amazon.
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ao longo de sua historia, segundo pesquisa feita pela empresa americana TitleMax
em 2019 (Figura 5).

Figura 5 - As 25 franquias de midia de maior bilheteria de todos os tempos
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Fonte: TitleMax (2019)°.

A famosa série de animagao surgiu, na verdade, como um jogo de console
portatii GameBoy em 1996 pela Nintendo e ganhou uma série de animagdo em
1997, pouco tempo depois. Ndo demorou muito para que os personagens caissem
no gosto do publico ganhando versdes de mangas, CDs e loja de colecionaveis. No
Ocidente, a franquia chegou em 1998, com algumas adaptagcées dos nomes dos
personagens japoneses e se popularizou principalmente com o animé e as suas
versdes de jogos, que ja chegam em 9 geragdes.

Apesar da notoriedade por meio de seus produtos originais - jogo e animé -,
a Nintendo cresceu, principalmente, pelo licenciamento de seus varios personagens
(ou pokémons), que estampam as mais diversas versdes de produtos. Sendo
colecionaveis ou ndo, o merchandising € a principal fonte de renda da franquia em
extensdo global, representando U$61.1 bilhdes (figura 5), cerca de 66% do valor
total de Pokémon, um numero significativo que se reflete como exemplo para

iniciantes nessa industria.

'° Disponivel em:
<https://www.titlemax.com/discovery-center/the-25-highest-grossing-media-franchises-of-all-time/>.
Acesso em 04 de maio de 2024.


https://www.titlemax.com/discovery-center/the-25-highest-grossing-media-franchises-of-all-time/
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Ja em relacdo a conquista de mercado internacional, os animés marcam
muita presenca no territério asiatico, mas também possuem forte influéncia nos
Estados Unidos, Europa e América Latina. O relatério da AJA (2023) aponta
Estados Unidos e Canadd como os paises fora da Asia, que mais possuem
contratos com estudios de animagdes japonesas (Figura 6), sendo 70% dos
contratos merchandising e o restante distribuidos em musicas, entretenimento e

licenciamento para exibigdo em canais e streamings.

Figura 6 - Numero de contratos por pais com base no questionario de pesquisa da Industria do

Anime.

The number of cntracts on a country basis based on the Anime Industry Survey Questionnaire (except)
Unit: number of contracts
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Fonte: Relatério Anual de 2023 da Association of Japanese Animation

Essa presenca dos animes em streamings ocidentais, como também
apontado no primeiro capitulo, tem recebido bastante atencdo desde que as
animacdes se expandiram com forca global. E possivel observar na figura 4 que, a
partir de 2014 houve uma crescente nos lucros de animé, e isso se deu pela
evolugdo na facilidade do acesso as animagdes nipbnicas, principalmente via
streaming. Entre eles, a maior distribuidora do ramo é a Crunchyroll, empresa
americana subsidiaria da Sony, que dedica seu catalogo a conteudos da cultura
asiatica, principalmente animés, dos quais incluem licenciados e titulos originais.
Mas, apesar de estar no mercado ha 13 anos e seguir como lider, a empresa
comecou a enfrentar a concorréncia pouco tempo depois de sua fundacéo, quando
a Netflix adquiriu os direitos para exibir aos mais de 190 paises em que esta
presente, titulos de sucesso como “One Piece”, que ganhou live action em 2023, e
‘Death Note”. Em uma entrevista para o veiculo de imprensa UOL em 2019, o

executivo responsavel pelos projetos de anime da Netflix em Toéquio, John
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Derderian, afirmou que a empresa "faz um investimento significativo de longo-prazo
na industria de animes", contando hoje com um imenso catalogo de animagdes
japonesas, desde licenciamentos até titulos originais além de, recentemente, ter

adquirido a sua coletanea quase todo o repertério de filmes do Studio Ghibli.

De fato, pode-se afirmar que a industria se manteve em crescimento
exponencial. Gragas a combinagdo do streaming, do merchandising e da politica
Cool Japan por meio do soft power, o pais tem convertido a expanséo global em

arrecadacoes bilionarias anualmente.
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4. Studio Ghibli

O Studio Ghibli € um dos maiores estudios de animacgao japonesa da historia,
sendo focado em producgdes de filmes e curtas. Fundado em 1985 pelos diretores
Hayao Miyazaki e Isao Takahata, pelo jornalista Toshio Suzuki e pelo produtor
Yasuyoshi Tokuma, é responsavel por diversas animagdes famosas, duas das quais
receberam o Oscar de Melhor Animagao: A Viagem de Chihiro em 2003 e, mais
recentemente, O Menino e a Gar¢ca em 2024, contando ainda com outras quatro

indicagdes a categoria ao longo de sua existéncia.

Hayao Miyazaki, o principal diretor, cineasta, animador e roteirista do estudio
€ conhecido mundialmente por suas obras - como as duas vencedoras do Oscar,
citadas anteriormente - e reverenciado na industria de animagdo como um grande
mestre nesta arte. Miyazaki sempre investiu muito em seus trabalhos, seja em
dedicagao, tempo e dinheiro. Tal empenho, consagrou suas obras com numeros de
bilheteria e arrecadagdo milionarios em todo o mundo. Mas, para além de um
brilhante animador, ele também é um grande critico do funcionamento da industria
de animagao japonesa, tendo feito diversas declara¢gdes ao longo de sua carreira,
que envolvem a desaprovacao do mercado capitalista de consumo e sua influéncia
na arte de animagao, e no proprio modo como os animadores trabalham e como o

publico consumidor de animés demanda e recebe essas produgdes.

Em contrapartida, existe uma ambivaléncia nessa critica, tendo em vista que
o Studio Ghibli esta presente na movimentagéo lucrativa da industria da animacao e
também faz uso de estratégias para que as pessoas consumam seus produtos,
como a publicidade. Por isso, neste capitulo, buscaremos entender as nuances da
relagdo industria do consumo e animacgédo na visao de Miyazaki, bem como o
equilibrio dessas estratégias usadas pelo Studio Ghibli e o posicionamento do

diretor.

4.1 Historia do estudio

A histéria do Studio Ghibli comega um pouco antes de sua fundagao, quando
Hayao Miyazaki e Isao Takahata se conheceram trabalhando juntos na animacéo

“‘Heidi: a Menina dos Alpes” (1974). Takahata dirigiu a série enquanto Miyazaki
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desenhou o layout quadro a quadro, detalhadamente. Um trabalho extenso que foi o
ponto de partida para uma amizade, que viria a fundar um dos maiores nomes da

industria de animés.

Naquela época, a industria de animagao japonesa ja contava com cargas de
horario de trabalho pesadas e entregas em curtos prazos. Ao mesmo tempo,
Miyazaki ja era um animador brilhante, que se empenhava no enriquecimento dos
detalhes de seus desenhos, enquanto Takahata desenvolvia roteiros profundos.
Diante do cenario daquele mercado, os dois perceberam que as animagdes de
qualidade que eles desejavam fazer ndo se encaixavam na férmula que a industria
funcionava. Além disso, como apontado no segundo capitulo, na década de 70 as
animacgdes ainda eram muito voltadas para o publico infantil, caracteristica que as
produ¢des de ambos iam além, por trabalharem temas profundos e no formato de
longas para o cinema, atingindo publicos de diferentes idades. Foi entdo, que em
uma parceria com as produtoras Toei Animation e a Tokuma Shokuten, a dupla
trabalhou junta para langar o longa “Nausicad do Vale do Vento” em 1984, que
arrecadou cerca de 1,48 bilhdes de ienes nas bilheterias de cinemas japoneses, e
proporcionou a fundagao do Studio Ghibli no ano seguinte, segundo dados do site

do préprio Studio Ghibli.

Na fundacdo, uniram-se a eles o jornalista Toshio Suzuki e o produtor
Yasuyoshi Tokuma, com quem Miyazaki e Takahata ja haviam trabalhado na
Tokuma Shokuten e veio a se tornar CEO do Studio Ghibli. O primeiro filme do
estudio estreou em 1986, “O Castelo no Céu” e alcangou sucesso de bilheteria, com
775 mil pessoas sendo levadas aos cinemas. Os dois filmes que vieram na
sequéncia, dois anos depois da primeira estréia, também alcangcaram sucesso e
aclamacao, tornando-se referéncias na industria, foram eles “Tonari Totoro” de
Miyazaki e “Tumulo dos Vagalumes” de Isao Takahata. O personagem Totoro,

inclusive, foi incorporado ao logo do estudio (Figuras 7 e 8).
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Figura 7 - Logo do Studio Ghibli de 1985 a 1991

ooy S1UDIO GHIBL
—— KRR AFIA I TV

Fonte: 1000 logos.

Figura 8 - Logo do Studio Ghibli com o personagem Totoro incorporado desde 1991

= Z2YIAIVIUER
P STUDIO GHIBLI

Fonte:1000 logos'.

Como era comum contratar funcionarios esporadicamente para cada nova
producdo, os trés primeiros longas de Ghibli foram montados por times de 70
pessoas, que eram pagas por cada célula desenhada. Entretanto, pelo tamanho que
o estudio estava alcangando e o ritmo de producgao e valorizagao da qualidade do
trabalho que seus fundadores prezavam, nao fazia sentido manter a contratagao
daquela forma. Entdo, o Studio Ghibli tomou a decisdo de regularizar seus
funcionarios para trabalharem em periodo integral e com salérios fixos, além de
contratar regularmente novos animadores, conforme o crescimento do estudio. Em
entrevista para o jornal japonés The Asahi Shimbun em 2013, Miyazaki declarou a
respeito do “esvaziamento” da industria de animagao e pagamento de salarios mais
baratos, que o Studio Ghibli mantém seus funcionarios fixos “a fim de garantir a

qualidade” (MIYAZAKI, 2013), além disso, explicou que esse processo foi adotado

"Disponivel em <https://1000logos.net/studio-ghibli-logo/>. Acesso em 13 de margo de 2024.
2Disponivel em <https://1000logos.net/studio-ghibli-logo/>. Acesso em 13 de margo de 2024.
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apos o projeto do filme “O Servigco de Entregas da Kiki” (1989):

Até entdo, cada filme era feito sob contrato com os animadores, que
recebiam por cada trabalho. Mas para produzir imagens densamente
desenhadas, os animadores tiveram que diminuir seu ritmo de trabalho, que
se traduziu em queda no seu rendimento. Tornou-se claro que o sistema de
pagamento por tarefa s6 usaria os animadores, entdo decidimos pagar e
coloca-los como funcionarios em tempo integral. Sabiamos, é claro, que isso
iria exigir-nos a ser mais produtivos ao criar novas obras, a fim de fazer face
as despesas, e que isso iria diminuir a nossa eficiéncia operacional. Ainda

assim, era a Unica maneira de sobreviver e continuar fazendo filmes.

Com “Kaze Tachinu” (Vidas ao Vento, filme de 2013), as pessoas que
contratamos trés anos atras realmente provaram seu valor. Eles trabalharam
meticulosamente mesmo nas cenas mais movimentadas da mafia, detalhes
que fariam qualquer animador sentir vontade de chorar. O que eles fizeram

foi tdo surpreendente que o resultado tirou mesmo o félego.

A partir dai, muitos titulos de sucesso e renome na industria de animagao
foram langados pelo Studio Ghibli: “Porco Rosso: O Ultimo Her6i Romantico” (1992),
“Princesa Mononoke” (1997) e “Castelo Animado” (2004) s&o alguns dos longas de
Miyazaki que aumentaram ainda mais seu reconhecimento internacional e o tornou
a principal figura de referéncia do estudio. Mas, foi com “A Viagem de Chihiro”
(2001), que o diretor foi consagrado como um dos maiores nomes da animagao de
todos os tempos, sendo premiado com o Oscar de Melhor Animagao, este que foi o
primeiro a ser entregue a uma animagao de lingua nao inglesa. O cineasta, que ja
anunciou sua aposentadoria algumas vezes ao longo da carreira, sempre aparece
com novos trabalhos, sejam produgdes proprias como “O Menino e a Garga” (2023),
obra que concedeu o segundo Oscar de Melhor Animagdo a Miyazaki, seja

treinando os animadores do estudio para que continuem seu legado.

Um fator importante que é pregado dentro do estudio por Miyazaki, € a
utilizagdo pontual de recursos tecnolégicos - que sdo desenvolvidos no proprio
estudio - para suas animagdes, mantendo ainda a maior parte do processo das
produgdes no desenho a mao. O filme “Ponyo: Uma Amizade que Veio do Mar"
(2008), por exemplo, apesar de recente, foi trabalhado por anos, sendo totalmente

desenhado a méo, sem nenhum tipo de computagao grafica.

Apesar da autossuficiéncia tecnolégica, o Studio Ghibli também adota
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métodos de marketing para a divulgacdo de suas produgdes, licenciamento de
personagens e, recentemente licenciamento das proprias produgbdes ao streaming
da Netflix, que expande ainda mais o acesso e reconhecimento dos longas no
ocidente. Essa comercializagdo que, apesar de fugir um pouco do posicionamento
do estudio que o diferencia de outros nessa industria, € um recurso para garantir um
lucro maior, que retorna em investimentos maiores, seja em tecnologia e
aprimoramento de técnicas ou mesmo no salario dos préprios animadores, que
desde o principio sdo valorizados e reconhecidos para a criagao das grandes obras

profundas e ricas em detalhes, que Ghibli produz.

4.2 A figura de Hayao Miyazaki e sua obra

Hayao Miyazaki nasceu em 5 de janeiro de 1941, durante a Segunda Guerra
Mundial. Ainda na primeira infancia, foi obrigado a deixar sua casa por causa da
guerra, refugiando-se duas vezes devido aos bombardeios no pais. Filho do diretor
da Miyazaki Airplane, que fabricava pecgas de avides de combate japoneses, o futuro
fundador do Studio Ghibli comegou a se interessar por desenhos e mangas ainda na
época da escola, mas durante as tentativas de esbocos, encontrava dificuldades
para desenhar formas humanas, preferindo, na época, ilustrar avides por influéncia
de seu pai. As aeronaves vieram a ser tema de alguns longas do Studio Ghibli,

inclusive.

Em 1963 se formou em ciéncia politica e economia na Universidade
Gakushuin, a qual fez parte também do “Clube de Pesquisa de Literatura Infantil”.
No mesmo ano, ele foi trabalhar na Toei Animation, um famoso estudio de animacgao
japonesa, ja citado anteriormente. La Miyazaki ja demonstrava seus
posicionamentos na arte e na luta pelos direitos dos artistas, tendo feito parte do
sindicato trabalhista da Toei como secretario chefe e contestando a forma de
trabalho e produgéo da industria de modo a propor projetos que valorizassem mais

0 meio artistico em detrimento do viés mercadoldgico.

Na Toei, Miyazaki se desenvolveu como animador, roteirista e criou alguns
mangas, que viriam a se tornar animagdes posteriormente. La produziu dezenas de

animagdes, ganhando notoriedade para trabalhar com outros estudios como a
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Nippon Animation e a Telecom Animation Film, que foram importantes para sua

carreira.

Porém, foi no Studio Ghibli que Miyazaki ganhou reconhecimento
internacional com suas obras, sendo considerado um dos maiores animadores de
todos os tempos, recebendo diversos prémios, inclusive um Oscar honorario em
2014 por suas contribuicbes na animacgao, além de ter sido nomeado uma das 100
pessoas mais influentes de 2024 pela revista Time. Suas obras ganharam esse
destaque devido as tematicas trabalhadas e o cunho artistico dedicado em suas
produgdes. Questdes como humanidade, valorizagdo da natureza, valorizagéo e
importancia da arte, além de criticas as légicas de consumo capitalista e aos
horrores da guerra estdo presentes em suas produgdes. O diretor sempre defendeu
questdes humanitarias, colocando muito de sua visdo de mundo e vivéncias desde a
infancia. Para os cenarios do longa “Princesa Mononoke” (Figura 9), por exemplo, o
produtor se inspirou nas florestas da ilha de Yakushima e nas montanhas de
Shirakami-Sanchi (Figura 10), apés uma excursao feita com um grupo de
animadores e desenhistas ao local para o registro de fotos e a produgédo de
ilustracdes. Ja “Castelo Animado”, teve seu desenho influenciado na arquitetura de
Colmar e Riquewihr na Alsacia, Franga, locais que Miyazaki visitou pessoalmente

para estudar as estruturas e ambientagéo.

Figura 9 - Princesa Mononoke (1997)

Fonte: Studio Ghibli
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Figura 10 - Yakushima, Kagoshima, Japao

Fonte: Japdo em foco™.

Além dessas questdes, outra representagcdo recorrente nas animacdes de
Miyazaki sdo as protagonistas femininas, como simbolo de forga. O animador conta
historias de meninas e mulheres que superam adversidades, mesmo que do mundo
fantasioso de Ghibli, de forma valente e independente, muitas vezes lutando em
batalhas na linha de frente. Segundo a jornalista especializada em animes, Jaclyn
Appelgate, durante uma discussdo sobre o filme Nausicad do Vale do Vento, o
diretor declarou sentir-se incomodado com a representagdo objetificada e
reducionista das heroinas em muitas animagdes, a0 mesmo tempo que se sente
feliz em retrata-las como figuras poderosas, quebrando esse esteredtipo.
(MIYAZAKI, 1996). Ainda segundo a Doutoranda e Mestre em Comunicacao e
Praticas do Consumo, Lilia Horta as obras do Studio Ghibli exploram

[...] diversas fases das mulheres, além de somar a elas, criaturas magicas,
maquinas movidas a vapor, tragos de diversas culturas, para construir
enredos que, além de romper com histérico de submissdo da mulher
japonesa, traz consigo diversas outras mensagens que possam vir a

provocar uma reflexao critica [...] (HORTA, 2017, p.47).

®Disponivel em:
<https://www.japaoemfoco.com/12-locais-que-serviram-de-inspiracao-para-os-filmes-do-studio-ghibli/

>. Acesso em 18 de maio.


https://www.japaoemfoco.com/12-locais-que-serviram-de-inspiracao-para-os-filmes-do-studio-ghibli/
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Miyazaki tem um legado admirado em todo o mundo e, mesmo aos 83 anos,
continua produzindo obras de renome e influenciando ativamente o universo da
animacao, seja pelo legado cultivado no Studio Ghibli por seus aprendizes, seja
pelas narrativas criticas e posicionamentos acerca do oficio que ocupa e de toda a

industria que o cerca.

4.3 O pensamento critico de Miyazaki a industria de animacgao japonesa

Para além do incontestavel renome das obras de Miyazaki, sua carreira

também €& marcada por diversas opinides e criticas declaradas as caracteristicas da
industria de animagéao. O diretor, que ja € conhecido por abordar temas sensiveis e
criticos nos enredos de suas obras, também reforca seus pensamentos em

discursos publicos, como entrevistas, conferéncias e até mesmo textos reflexivos.

No texto “About Japanese animation”, escrito por Hayao Miyazaki e publicado
em 1988, o autor fez reflexdes acerca das mudancgas que estavam ocorrendo na
industria de animagédo devido ao crescimento do consumo em massa. A alta
demanda de trabalho que as séries de TV exigiam obrigavam os animadores a
produzir numeros exagerados em pouco tempo, como falado no capitulo 2. E
diferente do Studio Ghibli, que navega contra essa tendéncia da industria até hoje,
levando o tempo necessario para que suas produgbes sejam feitas e com
trabalhadores fixos, a maioria dos estudios japoneses mantiveram esse modo de
operagao, que por muitas vezes chega a ser abusivo, o que resultou em mudangas

significativas na forma de fazer animé as quais o diretor lamenta em seu texto.

Em sua declaracao, ele explica os processos de desenvolvimento de uma
animagao desde as técnicas mais trabalhosas até as que facilitam e agilizam a
elaboragao da arte, mas ressaltando a importancia que o sentimentalismo, por meio
das ilustragdes animadas, conseguem transmitir ao publico “[...] se vocé conseguir
captar a verdadeira esséncia do que deve expressar, entdo essa imagem com
sentimento verdadeiro tem poder.” (MIYAZAKI, 1988, tradugdo propria'). Nao a toa,

mesmo com o advento das tecnologias, Miyazaki sempre priorizou que 0 processo

'4[...] if you can capture the true essence of what you should express, a picture with a true feeling has
power.
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das animacdes do Studio Ghibli fosse a méao, tendo insercbes muito pequenas de
computacado grafica ou outras técnicas. Entretanto, devido ao aceleramento das
producdes, os animés estavam ficando cada vez mais estaticos, sem

expressividade e com movimentos limitados.

Devido ao tempo e ao orgamento limitados, o nimero de desenhos
teve que ser reduzido o maximo possivel. A falta de funcionarios
trouxe a introducdo em massa de trabalhadores nido qualificados e
inadequados. Isso ndo se limitou aos animadores. Foi o caso de
todos os segmentos, incluindo diregdo e roteiro [...] A pior parte é
que esta tendéncia continuou durante 20 anos. (MIYAZAKI, 1988,

tradugéo prépria’®).

Ainda assim, ele reconhece que o publico consumidor de animés, muitas
vezes, também nao enxerga o problema na falta de qualidade das animacgdes,
roteiros e desenvolvimento de personagens, por estarem imersos em uma realidade
de consumo e visdo de mundo fechadas. Em uma entrevista a Tokyo TV, ele
declarou sua frustragdo com os produtores de animés, os quais denomina
pejorativamente como "otakus'®”, pela falta de nogdo e percepgéo tanto de mundo

como de um comportamento humano real.

Veja, se vocé pode desenhar assim ou ndo, ser capaz de pensar
nesse tipo de design, depende se vocé pode ou ndo dizer a si
mesmo: “Ah, sim, garotas assim existem na vida real”. Se vocé nao
gasta tempo assistindo pessoas reais, vocé ndo pode fazer isso,
porque vocé nunca viu. [..] Quase toda animagédo japonesa é
produzida com quase nenhuma base tirada da observagdo de
pessoas reais, vocé sabe. E produzido por humanos que nao
suportam olhar para outros humanos. E é por isso que a industria
esta cheia de otakus! (MIYAZAKI, 2014)

®*Due to limited time and budget, the number of drawings had to be reduced as much as possible. The
lack of staff brought the mass introduction of unskilled and inadequate workers. That wasn't limited to
animators. It was the case for all the divisions including direction and script [...] The horrific thing is that
this trend continued for 20 years.

'®No inicio dos anos 80, otaku era usado para se referir a pessoas que tinham um “carinho obsessivo”
por qualquer produto japonés. Hoje esse termo pejorativo foi ressignificado e pode ser considerado
apenas como os fas de produtos japoneses, como animés, mangas e musicas nipbnicas, e que por
vezes, derivam em uma paixao pela cultura da terra do sol nascente. As informagdes sdo do National
Geographic (via:
https://www.nationalgeographicbrasil.com/historia/2022/12/0-que-e-otaku-saiba-o-significado-e-a-orige
m-desta-cultura)
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O publico que consome essas animagdes € visto por Miyazaki como
“maniacos por anime”, reduzindo aquilo que deveria ser uma arte para expressar e
abordar questdes humanas, como apenas entretenimento. E claro que nem tudo na
industria deve ser sobre reflexbes e temas sérios, o diretor entende que as
producdes precisam de retorno monetario para continuarem vivas, mas ao mesmo
tempo, nem tudo pode virar puro e simples entretenimento escasso de profundidade
ou mesmo de qualidade. Miyazaki, inclusive, entra no ponto da ambivaléncia de sua
reflexdo, pois ele tem consciéncia de que, no final das contas, suas produgdes
também visam estar no poder de compra das pessoas. Seja pelo consumo das
animacodes, que precisam valer o interesse do publico (POMPEU, 2021), ou pelos
produtos derivados dela, esse € o principal motivo para a industria funcionar dessa
forma. Entretanto, ciente desse cenario, o diretor mantém seu posicionamento
contrario, engrenando os oficios do Studio Ghibli para manter a qualidade, e ainda
assim ter retorno monetario suficiente para investir em novas producdes - que sao
caras - e valorizar seus funcionarios, como anteriormente citado. Nao a toa, o
estudio iniciou seus investimentos em publicidade, visando um lucro maior, que
entrasse num ciclo de retorno para novos trabalhos, de acordo com declara¢gdes
que constam no site do Studio Ghibli. Publicidade esta que, hoje, esta diretamente
ligada a industria da animagao japonesa como pudemos observar no capitulo 3 e
que, segundo o doutor e mestre em Ciéncias da Comunicagao pela USP, Bruno

Pompeu,

[...] ndo haveria cultura de massa - ao menos ela ndo teria sido
como foi e é - se ndao houvesse publicidade. [...] precisando estar
‘junto” dos programas veiculados, a propaganda acabou
estabelecendo uma relagdo osmodtica com os demais conteudos.
(POMPEU, 2021, p. 31)

Logo, a critica de Miyazaki esta ligada ndo apenas com a qualidade das
animacgdes, mas também com o que influencia os animadores a manterem esse
modo de trabalho, que nada mais é do que o mercado capitalista de consumo, que

inclusive afetou a prépria maneira de se fazer publicidade

Dai também que a prépria concepgado de criagao e criatividade
venham se alterando significativamente. Ja ndo se trata mais de
algo que se localiza no plano da expressao - na frase bem escrita,

na imagem impactante, na inteligéncia de um texto, na graga de uma
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narrativa - e na relagdo emissor-receptor, mas de algo que se produz
intelectualmente, conceitualmente, que se expressa signicamente
buscando a mediagéo, que sirva aos objetivos, atenda as demandas
e resolva os problemas dos anunciantes - quase sempre fazendo o
publico consumir. (POMPEU, 2021, p. 42)

E importante ressaltar novamente que, o diretor ndo enxerga a publicidade
ou o marketing como seus inimigos, mas entende que precisa haver um equilibrio
NnO Seu Uuso para que nao se perca a esséncia de se fazer animacdo. Se as
animacdes japonesas ndo inspiram as pessoas ou as fazem refletir, para o diretor
elas ndo tém sentido, “a menos que fagamos um esfor¢o para conseguir um ponto
de vista que permita ver ao longe, acabaremos num pequeno mundo fechado.”
(MIYAZAKI, 1988, tradugao propria'’).

4.4 Uso de publicidade pelo Studio Ghibli

Os fundadores do Studio Ghibli sempre deixaram claro a importancia de se
fazer publicidade a partir de suas producgoes e a justificativa € simples: investimento.
Com o principio de se fazer produgdes de qualidade e proporcionar cargas horarias
justas aos funcionarios, o estudio, ao longo dos seus 39 anos de existéncia,
produziu apenas 22 longas. Isso se deve ao processo cuidadoso e trabalhoso
praticado que, como anteriormente citado, faz pouco uso das tecnologias mais
recentes, preferindo o trabalho manual. Além do exercicio criativo, que demanda
estudo aprofundado para compor narrativas que trazem uma ambientagao rica em
detalhes e personagens bem desenvolvidos.

Devido ao tempo longo entre uma animagédo e outra e o investimento em
cada produgao - o filme “O Conto da Princesa Kaguya” (2013), por exemplo, levou 8
anos para ser feito e teve um investimento de US$ 49 milhdes -, o Studio Ghibli
encontrou na publicidade uma forma de arrecadacao para além das bilheterias e,
assim, novos recursos para o investimento necessario em suas produgdes, que
mantiveram-se sendo sua prioridade. O personagem Totoro, por exemplo, foi
licenciado como brinquedo de pelucia em 1988, aumentando a popularidade do

filme, na época. O sucesso foi tanto, que ele chegou a ser usado na divulgacao de

"Unless we make an effort to get a viewpoint to see far away, we will end up in a small closed world.
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outros filmes da companhia e produzido em massa pela editora Tokuma Shoten,
segundo Kano 2006 (citado por Yoshioka, 2018, p.06). Apesar da contribuicdo para
popularidade da animagao, bem como o retorno monetario que o merchandising
trouxe para cobrir os gastos da producdo do filme, Suzuki 2014 (citado por
Yoshioka, 2018, p.06), co-fundador do estudio, declarou que a prioridade de Ghibli
sao os filmes, pois € uma empresa que os vendem acima de qualquer outra coisa, e
ainda frisou que “o conteudo [do filme] nunca deve ser alterado por causa da
[venda] de mercadorias”. No total, Meu Amigo Totoro arrecadou em bilheterias
US$45 milhdes e US$1,14 bilhdo em merchandising, de acordo com dados da IMDb
(Internet Movie Database) de 2020.

Além do merchandising, o estudio também criou uma série para jogos de
RPG em parceria com a Level-5, que foi langada inicialmente para Nintendo DS em
2010, e posteriormente, com outras versées mais evoluidas, para Playstation 3 e 4
entre 2011 e 2019. A série “Ni no Kuni”, foi animada e roteirizada pelo Studio Ghibli

com uma construgédo de personagens exclusivamente para o jogo.

Ainda sobre licenciamentos, em abril de 2020, apdés muito relutar, Toshio
Suzuki conseguiu convencer Hayao Miyazaki a liberar os direitos a Netflix para
distribuicdo de quase todos os filmes de Ghibli. Em uma sessao de palestras na
revistaria HMV & Books Shibuya, o co-fundador revelou que para convencer o
diretor, que tem certa aversdo a tecnologias modernas, usou o0 argumento do
retorno monetario que este licenciamento poderia trazer para a produgao do filme

que ele trabalhava na época.

Hayao Miyazaki esta atualmente fazendo um filme, mas esta
demorando muito. Quando isso acontece, é natural que também
exija muito dinheiro. Eu disse a ele que isso poderia cobrir os custos
de produgao daquele filme. Quando eu disse isso, ele disse: “Bem,

nao ha nada que eu possa fazer entao”. (SUZUKI, 2020)

Com os longas do estudio no catalogo do streaming, o acesso aos filmes de
Ghibli no ocidente ficou ainda mais facil, aumentando a popularidade das
animacgodes, que como ja visto no relatério da AJA (2023), tem crescido gragas as
plataformas de video, influenciando o consumo da industria de animagao japonesa

como um todo.
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O estudio também é conhecido pela produgdo de alguns comerciais
animados para produtos japoneses. As animacgdes sao desenhadas na mesma
qualidade que os filmes, ganhando narrativas que podem ou nao ser interpretadas
por personagens do universo Ghibli, neste ultimo caso, elas s&o criadas para a
publicidade em questdo. Em 2001, o animador do estudio, Osamu Tanabe, produziu
um comercial para a Lawson, uma franquia de lojas de conveniéncia japonesa.
Nele, é construida uma narrativa em cima da garotinha Saki, que vai a loja para
comprar ingressos para o filme “A Viagem de Chihiro” e, como promog¢ao da loja,
ganhar merchs gratuitos do filme. Quase duas décadas depois, o0 comercial ganhou
uma continuagao, dessa vez com a personagem Saki sendo funcionaria da Lawson
(Figura 11). Ainda segundo o site de artigos SoraNews 24, as vozes dos
personagens do comercial foram gravadas com funcionarios reais da loja de

conveniéncia, a fim de conectar o espectador.

Figura 11 - Comercial da Lawson produzido pelo Studio Ghibli (2020)

»
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Fonte: Studio Ghibli

Além das pecas publicitarias e merchandisings, o Studio Ghibli também conta
com um museu € um parque, que sao pontos turisticos para quem visita o Japao. O
museu, aberto em 2001, foi elaborado por Hayao Miyazaki e expde obras do Studio
Ghibli com esculturas de personagens e cenarios dos filmes (Figura 12), além de
um espago que exibe curta-metragens exclusivos para o museu. O diretor fez um
texto, que consta no site do museu chamado “Eu quero um museu assim”, onde ele

declara os sentimentos e sensag¢des que deseja passar aos visitantes.
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Um museu que é interessante e que faz seu coragdo se sentir
suave.

Um museu onde vocé pode descobrir todos os tipos de coisas.

Um museu onde vocé pode pensar com clareza.

Um museu onde as pessoas que querem se divertir podem se
divertir, as pessoas que querem pensar podem pensar, € quem quer
sentir pode sentir.

Este € um museu de arte que vai fazer vocé se sentir um pouco

mais satisfeito ao sair! (Miyazaki, 2001)

Figura 12 - Exposigéo “Bouncing Totoro” no Museu do Studio Ghibli

Fonte: Studio Ghibli

Ja inaugurado em 2022, O Ghibli Park (Figura 13) € um projeto mais recente,
que nao tem como objetivo ser um parque de diversdes com brinquedos radicais,

mas apenas um parque.

As pessoas pensam nisso como um parque tematico, mas eu
sempre quis que fosse um parque. Acho que um parque em primeiro

lugar para as pessoas locais, quero que seja amado pelo povo de
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Aichi mais do que qualquer outro. Mesmo que as pessoas nao
venham imediatamente, ficaria feliz que elas pudessem espiar a
entrada e visitar a exibigdo (Miyazaki, 2022 para evento
promocional, segundo a CNN Americana)

O parque conta com 5 espag¢os no meio da natureza de Aichi, na ilha Honchu
central no Japao - que inclusive foi preservada a pedido de Miyazaki durante a
construgao -, e recria os cenarios do estudio para que os visitantes se sintam dentro
das obras de Ghibli. Os ingressos tanto do museu como do parque podem ser
comprados por seus sites e variam entre cerca de R$34 a R$400 em valores

convertidos.

Figura 13 - Mapa do Ghibli Park

Floresta
Dondoko

Fonte: Studio Ghibli

Com um vasto repertério de produtos e publicidade, é notavel que, ainda que
o Studio Ghibli mantenha diversas fontes de renda para além de suas animacgdes
puras, seus animadores, produtores e executivos prezam pela qualidade,
valorizagao e ressoamento das obras que originam cada uma dessas pecas. Manter
a esséncia das suas producgdes e transmitir o sentimento causado por elas, mesmo

que por outros meios, colabora para o posicionamento renomado do estudio.
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5. Consideragoes finais

Assim como qualquer mercado do cenario capitalista, a industria de
animacao japonesa, mesmo tendo uma origem baseada em experimentos técnicos
e artisticos, tem como objetivo final lucrar. Pudemos ver ao longo do trabalho que,
apesar dos altos e baixos, os animés sao uma importante fonte de arrecadacgéo e
exportacao cultural do Japdo. Seja a influéncia da politica do Cool Japan na arte ou
vice e versa, as animagdes expandiram barreiras linguisticas e hoje sdo simbolo da
cultura pop japonesa, angariando milhares de fas e curiosos, que consomem filmes
e séries, além de seus produtos derivados - merchandising, que é responsavel pela

maior fonte monetaria. Nasce como arte, deriva-se em licenciamento.

Ao mesmo tempo, vimos que mesmo sendo uma importante fonte de renda
para o pais asiatico, o mercado de animé ainda ndo possui uma boa estruturagéo
para atender os profissionais da area, gerando consequéncias sérias na qualidade
das produgdes e na regularizacdo dos animadores. No fim, a maioria das 200 séries
produzidas anualmente (ADACHI, 2019), ndao conseguem entregar um conteudo
bem trabalhado, desenhos com tracos bem representativos ou uma narrativa para
além do puro entretenimento imediato da audiéncia, tornando-se apenas lucro por

lucro.

Fazendo um paralelo com o estudo da publicidade, € muito comum a criagao
de grandes campanhas que tem por objetivo final vender, mas nao refletem
aspectos sociais, nem se comunicam com o consumidor para gerar sentimentos, “a
publicidade do primeiro tipo, infelizmente a que predomina, é o que € por dirigir-se
ao consumidor considerando-o incapaz de sentir ou pensar. E faz isso [...] com
narrativas fechadas, achatadas, sem espaco para duvidas.” (POMPEU, 2021, p.76).
Essas produgdes, saturadas de mediocridade, ndo deixam de serem consumidas,
entretanto, chegam ao publico como conteudos banais e pouco, ou nada, reflexivos.
Nao refletem a sociedade, nao refletem o comportamento humano real e [...] néo se
espera grandes profundidades de sentimento, grandes nobrezas de atitude ou
grandes inteligéncias de pensamento. (POMPEU, 2021, p.76) do publico. A respeito
deste, Miyazaki (1988) constata que produgdes assim ndo sao mais o que a

audiéncia espera e, por isso, é preciso e possivel vontade para mudar este cenario.

Ainda assim, para que as nossas obras facam algum sentido, o que
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devemos fazer? Nao poderemos ver nada se ficarmos em Toquio.
N&o conseguiremos encontrar nada se procurarmos uma dica na
industria da TV ou do cinema. A menos que fagamos um esforgo
para conseguir um ponto de vista que permita ver ao longe,
acabaremos num pequeno mundo fechado. Penso que a minha
ambivaléncia é a mesma em relagdo as amarras das quais o publico
deseja libertar-se. Precisamos de vontade para sustentar (tradugao

prépria'®).

Por isso, o Studio Ghibli € um exemplo de inovagdo na forma de se fazer
animacgdes e repassa-las a qualquer derivacdo de produto. Mesmo com a
consciéncia de que suas producdes serao feitas com viés final de venda, o estudio
ainda preza pela reflexdo, pelo pensamento e pelo sentimento que os animés irdo
gerar em quem assisti-lo. E € com maestria que isso é replicado para as fontes
publicitarias de Ghibli, gerando uma identidade de marca, que foi construida com
exceléncia e que permite aos seus diretores antecipar e superar as expectativas do
publico. Este que se identifica com narrativas leves, porém criticas, e recheadas de

repertorio artistico.

Por fim, Ghibli prova-se uma fonte importante do mercado que equilibra
criticas ao funcionamento da industria com seu préprio trabalho dentro dela:
valorizacdo de seus funcionarios, tempo, dedicacdo e busca por repertorio,
posicionamentos e criticidade. Ademais, Miyazaki € considerado génio, para além
de todas as caracteristicas ja descritas nesse trabalho, por enxergar também o lado
humano e acreditar na capacidade de seu publico, que vibra e se identifica com
suas producdes. O diferencial do Studio Ghibli € uma cadeia de todas as
aclamacdes ja recebidas, difundidas em diversos materiais animados e publicitarios,
que mostram que é possivel lucrar com um produto de qualidade, que enxerga e

valoriza um consumidor pensante.

'8till, for our works to make some sense, what should we do? We can't see anything if we stay in
Tokyo. We can't find anything if we look for a hint in the TV or movie industry. Unless we make an
effort to get a viewpoint to see far away, we will end up in a small closed world. | think that my
ambivalence is the same with the bindings from which the audience wishes to be freed. We need the
will to sustain. Hence, | have no choice but to go back to my starting point time after time.
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