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RESUMO

O presente trabalho propfe a analise das cardic@sislo cinema de animacéo do
diretor japonés Hayao Miyazaki, em especial nodilmViagem de Chihir¢2001). Partindo
de conceitos como diegese e linguagem cinematogr&studa-se a estrutura deste filme que
melhor resume a obra do diretor. Pesquisa-se, tadeéarreira e a biografia desse cineasta,
além da cultura pop japonesa e a animacdo, pasdmimte identificar elementos que

expliqguem a obra e a figura de Miyazaki.

Palavras-chave: Cinema — Hayao Miyazaki — animagédtura pop japonesa
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1 - INTRODUCAO

Em 1995, com o lancamento @ey Story(direcdo de John Lasseter), parceria dos
estudios Disney e Pixar, surgia o primeiro longarageem digital, feito com a técnica da
chamada Computacédo Gréfica, a producdo ensejoarecmento de uma série de filmes e
gue criou um novo ramo, "reanimando” o setor deroa de animacéao, principalmente nos
Estados Unidos. Depois da producdo pioneira, sargioutras obras e outras empresas se
interessaram por essa técnica, como a Dreamworksie€aram a despontar sucessos de
publico como a séri8hrek(que teve duas sequenciddpnstros S.A(Monsters ,Inc., 2001,
Pete Docter e David Silvermamrocurando Nemd@Finding Nemo, 2003, Andrew Stanton e
Lee Unkrich),Robds(Robots, 2005, Chris Wedge e Carlos SaldanBajros (Cars, 2006,
John Lasseter e Joe Ranft) e outros filmes queastae@y ao topo das listas de mais vistos nos

cinemas americanos e, por consequéncia, interrasion

O setor de animacao americano, que via até entaaqyueda no interesse pelo longa-
metragem de desenho animgdoomecou a receber o retorno do publico, a anfsiaips
investimentos e a multiplicagdo das producdes. ulwéprémio foi criado em 2002 apds o
"boom" dos filmes digitais: o Oscar de animacaoprneiro premiado foiShrek (Shrek,
2001, Andrew Adamson e Vicky Jenson), um dos gramieessos do segmento. Contudo,

em 2003, um ano depois da primeira entrega, a pgémiteve um "intruso".

A Viagem de Chihir¢gSen to Chihiro no Kamikakushi, 2001, Hayao Miyay&ra
uma producdo estrangeira que utilizava técnicadictomais de animacdo, com narrativa
ambientada em uma cultura estrangeira. O filmen@ép@oncorre com um sucesso de publico

— A Era do GeldIce Age, 2002, Chris Wedge e Carlos Saldanha)s-leva a premiacéao.

A obra, além do prémio americano, ganhou o Urs@ui® no Festival de Berlim —
dividindo o prémio principal corBloody Sunday2002), de Paul Greengrass — além de outras
34 premiacbes e 19 nomeacdesla conta a historia de uma menina japonesa emede
viver em uma casa de banho para espiritos pararteatvar os paisChihiro tem forte

presenca de elementos xintoidtasbudistas e foi um sucesso ndo apenas nos fegioa

! Até Toy Story, apenas um grande estudio continpavduzindo este tipo de produto, o Disney.
2 Disponivel em <http://www.imdb.com/title/tt0245439 Acessado em: 16 jun. 2009.
% Religigo politeista, considerada a oficial e nmaticada do Japao.



onde passou, mas também de publico e de criticzciedipada. Apenas no Japao, o filme
arrecadou nas bilheterias cerca de US$ 230 milh@esyde histérico para o pais oriental
(CAVALLARO 2006, pg 135; HOWARD, apud MELEIRO 200@, 72). Outra producéo do
mesmo diretorO Castelo Animad@Hauru no Ugoku Shiro), de 2004, arrecadou US$ 210
milhdes nos cinemas fora do Japéo e antes de sganianto nos Estados Unidos (SCOTT,
2005). A. O. Scott explica:

Hoje em dia, quando pensamos em longa-metragemioagio,
nos vém a cabeca imediatamente Shrek e Pixar ¢mm,roenos carinho,
Robés e Madagascar). O mundo animado, n6s apresdénaheio — criado
em trés dimensfes por times de magicos da computapaficado com
barulho, mantendo referéncias a cultura pop amejcaeu passado e
presente. Parece algo paradodxico, entdo, que a @maiimador vivo — uma
designacgéo que fas da Disney e da Pixar provavédmeio desafiariam —
seja Hayao Miyazaki, um roteirista e diretor japonéjo mundo ¢é liso, feito
a mao e por muitas vezes infinitamente silenci(8GOTT, 2005)

Contudo, este diretor que segue um estilo resdstanimacao — o animé -, que faz
seus filmes simples, silenciosos e longos (gerakneom cerca de duas horas de duragao),
consegue enfrentar, de certa maneira, os moddyanghentos e curtos flmes americanos, as
grandes producdes feitas em Computacdo Grafica gésndimensdes. Como ele consegue
obter sucesso de publico, mesmo fora do Japaada aer admirado pela critica e por outros

cineastas?

Como um diretor de animé — estilo visto pelo ocidetomo "uma forma de arte
secundéria” e considerado "violento, superficiithé e tecnicamente 'frio™ (CAVALLARO,
2006, p. 12) — é tido como o maior animador vivee@3 T, 2005)? Como explicar o
reconhecimento, ndo apenas de festivais e daacgfipecializada, mas também do publico?
Estas sdo questdes que nos colocamos ao conhieabalo do diretor japonés, mas que néo
sdo passiveis de serem respondidas nesta monodtatlamos, contudo, tentar identificar

elementos que possam ter contribuido para quecastia tenha chegado a estsdus

No Japao, o reconhecimento e o culto sdo aindaresai® diretor Akira Kurosawa
chegou a declarar o seu respeito pelos filmes thpgap"fico um pouco perturbado quando
criticos agregam nossos trabalhos. Uma pessoaatkonpinimizar a importancia do trabalho
de Miyazaki, comparando-a a dos meus" (ETHERINGT2003).



Partindo deste contexto € que se formula as seguintestdes para esta pesquisa: o
que levou o diretor a esse reconhecimentos e staiukapao e no exterior? Quais sao as
tematicas e caracteristicas que levaram ao sudesseu cinema? O género do animé e seu

estilo contribuiram para esse resultado? O mereagopapel importante?

A partir destes questionamentos, tracamos 0s deguitjetivos: apresentar a obra
de Hayao Miyazaki; relacionar a obra do diretorufiuca japonesa e a tradicdo do animé;
entender a insergdo de suas obras no mercadogestoaranalisar as tematicas e narrativas de
um de seus filmes mais famosos, justaméntéagem de Chihiroque representa o universo

do diretor.

Quanto a bibliografia, inclusive pela escassez lmtasosobre os temas levantados,
escolhemos alguns autores para apoiar o trabathmap cvemos a seguir descrevendo a

contribuicdo destes em cada capitulo.

No segundo capitulo, com o uso de pesquisa bildlicgr, descreveremos o animé; a
histéria e as caracteristicas que definem esser@éAqui, concordamos com a visdo de
Cristiane A. Sato (2005) de que a animacao — assimo fez o cinema em Hollywood — foi
uma forma de o Japdo exportar e tornar conhecidaaacultura. Sato escreve sobre as
caracteristicas e a historia do animé em um texéofag parte do livr€ultura Pop Japonesa
— Manga e Animéorganizado por Sonia Bibe Luyten. Também contaowrs a visdo de
Célia Sakurai, pesquisadora e colaboradora do Muéstigrico da Imigracdo Japonesa no

Brasil, em sua pesquisa sobre a historia e a ayponesa.

No terceiro capitulo, usaremos novamente a pesduldi@grafica e analisaremos
brevemente a biografia e o periodo em que vivewjve, Miyazaki, e as influéncias
estrangeiras e orientais na obra do diretor. Npatée, observaremos principalmente: a
relacdo da familia do cineasta com a guerra e &ndéid na época de pos-guerra e de
reconstrucdo do Japao; os primeiros contatos #ué&meia dos mangas e animes; a influéncia
estrangeira; os primeiros trabalhos e a fundaca&tddio Ghibli; o sucesso e aclamacéo
internacional. Aqui nos apoiamos em obras do psador Dani Cavallaro, da Universidade
de Westminster, e da escritora Helen McCarthy eam@ante retornaremos ao trabalho de
Célia Sakurai.

No quarto capitulo, partiremos para a analise defibme mais representativo na
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obra do diretorA Viagem de Chihire- o grande sucesso comercial, de critica e deipcées
do japonés. Acreditamos, como veremos mais a fregte esta obra preserve as
caracteristicas do cinema de Miyazaki e, tambémsgoo maior sucesso de publico, critica e

de festivais, merece uma analise aprofundada.

Em comparacdo com outras de suas obras, nos fazmneas tematicas, ou seja,
principalmente na narrativa das obras para temtantificar caracteristicas que levem a
entender a admiragdo do diretor e de seu cinemacidente. Contaremos também com o
suporte de Dani Cavallaro e Helen McCarthy quezérdm, cada uma com sua visdo, uma

analise desses filmes.

Neste capitulo, partimos da metodologia estrustealsugerida por Graeme Turner
(1997), baseado nos estudos de Claude Lévi-Strdeissalisar os grupos de oposicéo dentro
da historia. A partir da definicdo destes grupastgmdemos entender como o diretor vai

trabalhar com estas oposi¢cdes e descontrui-lasngo da narrativa.

Para a identificagcdo e a definicAo dos principagssgnagens, utilizaremos a
metodologia proposta por Christopher Vogler (2008gseado nos estudos de Joseph
Campbell, Vladimir Propp e outros. Vogler propdielentificacdo de arquétipos, no conceito
definido por Carl Gustav Jung, de tipos de persenagomuns a maioria das narrativas de

cinema, para assim entender como estes "funcionarhlstéria.

A partir também de Vogler e de Turner — este adajataps estudos de Propp sobre
0S contos populares russos —, identificaremos gsantbs comuns na histéria com 0s mitos e

os contos de fadas, para podermos aloca-la em pagesomum com as demais narrativas.

O livro de Turner e o livro organizado por Jacgdamont (1995) serédo a base para
as questdes sobre a linguagem cinematografica, somgmise-en-scene uso da camera e

sobre a narrativa cinematografica.

Ao longo deste trabalho, utilizaremos como fonéentiém, entrevistas concedidas
pelo diretor em jornais, revistas e sites, alémaritcas e reportagens sobre o cineasta que nos

permitam um melhor entendimento sobre sua obra.

Bibliografia e anexos completam a monografia.
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2 O ANIME, A CULTURA POP JAPONESA E O ATUAL MERCADO DA
ANIMACAO

Este capitulo analisa as caracteristicas de trpect@s relevantes para nossa
pesquisa, nos quais se insere o0 cinema de Hayaazdky a cultura pop japonesa e como
essa se consolidou em todo o planeta; o animéfaguaarte da primeira, e tem uma historia
propria e um publico fiel; a situacdo da animagéternacionalmente hoje: como esta e

funciona o mercado do cinema de animag¢ao no mundo.

2.1 A INDUSTRIA CULTURA NO JAPAO

Nos acostumamos, assim como Nnossos pais e os gas @ ver os filmes de
Hollywood que difundiam as caracteristicas da calamericana. Producdes sobre beisebol,
futebol americano, basquete e héquei no gelo, stdubodis (antigos e atuais), filmes que
exaltam as cidades de Nova lorque e Los Angelesypstram celebracdes como o Dia das
Bruxas e a Acdo de Gracas. Nos habituamos até coashmrro-quente sem molho e com o

Natal com neve.

Nos filmes e séries de televisdo, a cultura ameaicse espalha pelo mundo, sem
necessariamente "domina-lo”, mas fazendo com qumaeria dos povos conheca e
compartilhe seus habitos (existe alguma escolanqoecelebre o Halloween?). Ao lado de
atores e atrizes, também personagens de desenhwsdas desempenham seu papel nesta

difusdo da cultura americana.

Pois, assim como a Disney exportou e tornou codhsechomes como Mickey e
Donald, cada vez mais nomes como Saori, Mitsuoker&asao exportados pelo Japdo. Se o
cinema de Hollywood espraiou a cultura pop amedqseio globo, o animé e o manga fazem,

em menor escala, 0 mesmo com a cultura pop japo8egando Sato (2005, p. 29):

Sem qualquer intencdo premeditada, as producdesngaps foram
exportadas e televisionadas a varios paises a gartiécada de 1960, como
uma alternativa de diverséo despretensiosa. [imjagem dos olhos grandes
e cabelos espetados se tornou familiar e passeu sirdnimo de estética
japonesa, embora esse visual ndo corresponda @adelfisica dos
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orientais. Habitos como comer bolinhos com hashisar uniformes
escolares semelhantes a roupas de marinheirojagaspe letreiros escritos
em japonés e degustar pratos cookmnhomiyakid moda sulista' aparecem
todos os dias na televisdo, diante de criangasukoadque desconhecem
esses habitos e que a partir desse inusitado rasgam a conhecer um povo
com tradi¢cdes e habitos diferentes.

N&o podemos esquecer que o Brasil ndo esta fosa deffuéncia japonesa. Como
diz Célia Sakurai: "qguem nédo ouviu falar nos Pokesnéu em Godzilla?[...] Nas ultimas
décadas, os herdis vindos do Japéao se rivalizanpapularidade com os de Walt Disney,
Hanna Barbera ou Marvel" (SAKURAI, 2007, p. 342).

Podemos ver a cultura pop nipbnica quase que con@rival para a cultura pop
americana. Contudo, rival que se restringe basiotreeluta pelo mercado, ja que ambos séo
planejados, produzidos e distribuidos por empressando o lucro; ambas séo culturas de

massa que querem vender seus produtos.

A animacgdo acabou virando um simbolo e uma portantde@da do Japdo; muitas
vezes 0s herdis nipbnicos rivalizam e até superampepularidade os americanos, mas

preservando os valores orientais, como diz Célkaisa

A indastria de entretenimento japonesa procurajaaimoje, adaptar-se ao
publico japonés de criangcas e jovens, ensinandoresmlda ética que
poderiam ter sido esquecidos diante da nova refida pais. [...] Se a idéia
de lucro for deixada de lado e pensarmos apenameasagens que estao
por tras dos sucessos de midia e vendas, podemifisaveque 0s jogos e
desenhos da era do consumismo estdo, de algumaa,fgrocurando
transmitir os valores dbushidg o codigo samurai. (SAKURAI, 2007, p.
346)

Contudo, essa mensagem de valores tradicionaisigape nao € necessariamente
entendida pelo publico do exterior. "E bom obseqa nem todas as criancgas brasileiras que
torram o dinheiro dos pais com as carissimas cdda®go de PokemoOn necessariamente
apreendem seu significado do mesmo modo que agasgaponesas” (SAKURAI, 2007, p.
349). A autora se refere ao jogo de cartas, masmosl estender o entendimento as demais
obraspop niponicas.



13

Se perguntarmos para alguém, de que idade foengerd de personagens de TV ou
de brinquedos feitos no Japéo, certamente essagptEsa alguma lembranca. A exportacao
de brinquedos do Japdo comecou na década dé, 19Ripalmente devido as dificuldades
econbmicas enfrentadas pela industrias europerasgosa da Primeira Guerra Mundial. Os

brinquedos sempre tinham um carater educativogeco.

Para enfrentar a concorréncia, as empresas nigotivMesam de usar criatividade e
tinham um diferencial: ndo encaravam as criancasocminiaturas de adultos. Em vez de
soldadinhos, que imitavam a guerra, e bonecasingjteva a vida de dona de casa — ambos
preparando as criancas para a vida adultas —, osjubdos japoneses remetiam
principalmente a fantasia, assim como os atuai®moks, Hello Kitty ou outros produtos
ainda atuais. (SAKURAI, p. 341 e 342)

Segundo a autora, no pos-guerra, junto com os &sthbhidos, o Japdo ganha
posicdo relevante nas exportacdes de produtostisfauando seus personages se tornam
conhecidos. O primeiro caso é do Godzilla, logosapdim da guerra. O monstro, vitima da
radiacdo que ataca Toquio e mata seus moradorgstoépor Sakuirai como uma "critica
Obvia aos acontecimentos de Hiroshima e NagasgkB48). O lagartdo ainda iria se

confrontar com King Kong na Torre de Toquio, novateeima alusdo aos americanos.

Godzilla pode ser considerado o primeiro exempltokesatsyexpressao que alude
aos filmes de efeitos especiais com herdis, oursdug®is. Descenderam do lagarto atdmico,
séries e filmes como Ultraman, National Kid, Jaspé Super Sentais — este ultimo com

adaptacao e diversas sequencias para a TV amedcana nome Power Rangers.

Nos anos 1970 e 1980, foi ao ar a série Speed Raeesegundo Sakurai, faz alusado
a competividade japonesa na industria automolsdistEssa obra também rendeu uma
adaptacado americana, mas para o cinema, dirigida penao Larry e Andy Wachowski, os
mesmos da trilogidatrix, em 2008.

Na década de 1980, surge ainda o desenho Sailan,Mae, afirma Sakurai, "retrata
aspectos da cultura japonesa da 'economia da bodinad respeito ao passado e a hierarquia"

(p.344). A autora explica melhor: "cada uma [das@@agens principais] representa a

4 Segundo Sakurai, a Nintendo é um exemplo dessmépeempresa, que hoje é a fabricante do videogame
mais vendido do mundo, o Wii, surgiu em 1889.
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diversidade do sonho japonés: uma € estudiosara ama boa dona de casa e a terceira,
uma sacerdotisa xintoista.” (SAKURAI, 2007, p.346)

Em todas essas produgdes, hd uma férmula persistembo explica a autora:

Nas aventuras de todos esses personagens, a nmndageita do bom
contra 0 mal aparece muito nitida, sem nuances. ®&em poder vencer,
ele precisa lutar muito. E uma féormula que os jases ndo cansam de
repetir, inspirando-se inclusive em sua propriadhis. (SAKURAI, 2007,
p346)

Assim como nos primeiros brinquedos vendidos nass é920, a inddstria pop
japonesa ainda busca difundir os valores como ocedsrismo, a fim de combater o

individualismo cada vez mais presente na sociedaneo respeito aos idosos, mais sabios.

Sakurai diz ainda que podemos notar que o0s jogasdéegame e desenhos da era
do consumismo tentam, de alguma forma, transmgirvalores dobushido (o cddigo

samurai).

No cédigo é importante o processo de gestacdo doejo, ou
seja, 0 guerreiro s6 € guerreiro por ser mereagalditulo. Para isso, ele tem
um processo longo e penoso de preparacdo. Ningaé&orrsa samurai da
noite para o dia, da mesma forma que, por analogiahum Pokemdn
evolui sem merecer e sem guardar respeito e olmai@o seu dono, o
mesmo que um samurai da era pré-Tokugawa [anté8@R]. (SAKURAI,
2007, p. 348 e 349)

A autora conclui dizendo que devemos notar quesegsi®res sdo intrinsecos da
cultura japonesa e nao podem ser interpretadosedemmenmaneira no Brasil, e acrescentamos
gue ocorre 0 mesmo em qualquer pais do Ocidembelasive, em outros paises do Oriente.

A cultura pop nipdnica vai ser interpretada de nraneica em cada pais.

Dentro dessa cultura pop se insere, como podentacivea, 0 animé, o género que

nos interessa mais profundamente.
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2.2 HISTORIA DO ANIME

Nao podemos falar do cinema de Hayo Miyazaki set@sashefinir o género no qual
se insere a obra do diretor, a animacéo japonesanioné. Conhecidos nos dias atuais no
ocidente, os desenhos animados japoneses ja tivgugrenfrentar resisténcia dentro do
proprio Japdo e, ainda hoje, existe relutdncia emsiderar a animagdo como uma

manifestacéo da cultura niponica (SATO, 2005, p. 29

As caracteristicas que marcam atualmente essasigiiesl audiovisuais foram se
modificando com o tempo até o surgimento do aniisi® Woje. As animacdes japonesas nos
altimos anos ndo se restringem ao cinema e assséeigelevisdo, mas também existem
producoes feitas especialmente para VHS, DVD eRgly-(essas producdes sado conhecidas
como Original Anime Video — OAV, ou Original Videsnimation — OVA), além de clipes
musicais, seriados somente para internet e ou@oanimé, no Japéo, tem, portanto, uma

histdria longa.

Por volta de 1910, desembarcam no Japao as prevaiimacoes a serem exibidas
no pais. Os cinemas passam a exibir curtas-mesagerduzidos principalmente por
animadores pioneiros de Nova York, como John RamdBray e Winsos McCay (SATO, p.
30).

Inspirados nessas producdes, os primeiros desamimsados nipdnicos comecaram
a ser produzidos ainda na década de 1910, inclpsivéiciativa individual de desenhistas.
Em 1913, Seitaro Kitayama cria curtas-metragengirsmdos em fabulas infantis japonesas.
As obras de Kitayama foram resultado também deuisess feitas por ele com desenhos em
papel e tinta nanquim. Um de seus filme®demotaro (O Menino Péssego, em traduicéo

livre) — foi o primeiro desenho animado do paidb&kd no exterior, em 1918 na Franca.

Em 1917, Junichi Kouchi também comeca a produzimagdes e em 1920 utiliza
tons de cinza, o que encarecia a producdo, ja ggessitava de mais nanquim. Oten
Shimokawa, em 1917, inaugura a relagdo entre mangasnés — que viria a se fortalecer no

futuro — e apos certo sucesso em tiras de jorfasigalmokawa Muzuko Genkanban no Maki
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(O Conto da Zeladora Muzuko Imokawa) e também fgreementos criando animacgoes,

fotografando uma lousa e desenhando com giz — banagearia a producao.

Em 1927, Noburo Ofuji produ@sekishdO Inspetor da Esta¢éo), primeira animacao
com som. O mesmo desenhista afirmou em 1930 quenimagdo nao deveria ser
necessariamente uma arte cémica, mas que era \@&wdem tratar de temas adultos,
draméticos e eroticos, tematicas que séo recosratéehoje nos animés. O mesmo Ofuji foi
responsavel pelo primeiro desenho animado colalmdapédoKatsura Hime(A Princesa
Katsura, de 1937).

Na década de 1930, com a expansdo do militarisraoirestauracdo da ditadura
militar, os cinemas foram obrigados a exibir filmeesnimagdes de propaganda e educacgao
militar. Os estudios passam para o controle docdrée o governo passa a financiar
producdes propagandistas. Os profissionais querdideam do governo eram afastados dos

estudios, presos ou até exilados.

Sato assinala ainda que, se por um lado, a liberdadexpressao era restrita, por
outro o capital injetado nas empresas de animag&a ftécnica ter grande evolucédo. As
mudancas promovidas pela ocupacdo americana em, 1840 veremos mais
detalhadamente no proximo capitulo, mudaria dastinte a economia — arrasada nesse
periodo devido a Segunda Guerra Mundial — e areutta Jap&o. Esta época de mudanca foi
marcada também pelo corte de dinheiro para a péodde animés. Por outro lado, a censura
continuava, agora por parte dos americanos, quesdiam a propagacdo de ideias

ultranacionalistas e bélicas.

Apesar de algumas tentativas, a maioria frustrada,anos 1940, a situacdo para a
producdo de desenhos animados vai ter uma melfgdicativa na década de 1950 com
dois cineastas: Noburo Ofuji, que exibiu uma prédugo festival de Cannes em 1953 e
ganhou um prémio no festival de Veneza com oraidi Sen- O Navio Fantasma, 1955), e
Taiji Yabushita, que dirigitdakujaden(A Lenda da Serpente Branca, 1958)

A histéria de um menino que se apaixona por umaimaeque em outra vida era
uma serpente foi o primeiro longa-metragem em ca@spdés-guerra e deu inicio ao
desenvolvimento industrial da animacao no pais (3A2005, p. 33). O termo animé também

surgiu nessa década, inicialmente designando qeratgpo de animacéo, as estrangeiras e as
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nacionais. Porém, décadas mais tarde, o termo acxbbmitando as producdes criadas no
Japao.

2.2.1 Osamu Tezuka

Considerado como um definidor e até um "deus dmé&he também um "deus dos
quadrinhos”, Osamu Tezuka foi, segundo Sato (20033), "um divisor de aguas" tanto nos
quadrinhos dos mangas quanto nos audiovisuaisr®s. Seus mangas e suas animacdes
lancaram as linhas gerais que sdo seguidas aténbegas producdes. Os olhos grandes,
abertos e coloridos e 0s cabelos espetados e tamsbéaridos, por exemplo, sdo as

caracteristicas que mais se destacam no género.

Em 1959, Tezuka lanca sua primeira obra de animax@mnga-metragernsaiyuki
(Alakazam, o Grande). Em 1961, o diretor inaugeta @oprio estudio, o Mushi Production.
Em 1969, seria o primeiro a lancar o estilo do @woltado para adultos coichiya

Monogatari(As Mil e Uma Noites).

No inicio da década de 1960, com a popularizacadeldaisdo, foi lancado o
primeiro animé para a TV, com o nome original denlymCalendar (1962), do estudio Otogi
Production. Contudo, foram produzidos poucos chpituexibidos irregularmente.
Aproveitando a oportunidade, Tezuka lancou em ¥068rie Tetsuwan Atomu (Atom Boy),
baseado em um manga (quadrinhos) do préprio arispaoducéo teve exibicdo semanal e
durou trés anos. ApGs Tetsuwan, um novo espacabiito para os animés na televiséo e

outras cinco séries foram lancadas ainda em 1963.

No ano seguinte, Tetsuwan Atomu foi a primeiraesda animé exportada, ganhou o

nome de Atom Boy e desembarcou nos Estados Unidos.

Em 1965, Tezuka lanca a primeira série de animéagss, Jungle Taitei (Kimba, o
Le&o Branco). A produc¢do conta a historia de uhoféd de ledo que se aventura pelas
savanas africanas e cujo pai, o rei dos animaigenao salva-lo. A série levou a uma
acusacao de plagio contra os estudios Disney,mpega@vel semelhanca da historia coRed

Ledo(Roger Allers

® A autora ndo d4 mais informacdes para essa mudangeorrido.
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e Rob Minkoff ) langado em 1994. (SATO, 2005, p. 34

Tezuka teve uma morte considerada prematura, ef 408 62 anos. Sato considera

gue o fato levou o pais ao luto, ainda mais pofierika estava em plena atividade.

A influéncia do autor, contudo, permaneceu ao lote® décadas e ainda determina
a maior parte das caracteristicas das animacfesgsps. Os olhos grandes e as bocas
pequenas, que diferem as caracteristicas fisicaspdosonagens das dos japoneses, por
exemplo, foi uma influéncia de Tezuka. Muitos cd$ discutiram qual era o motivo dessa
"alienacdo”, sendo que, na verdade, 0 autor sérémsposcartoonsamericanos dos anos
1930, como as producdes de Max Fleischer, criad@etty Boop (cf. CAVALLARO, 2006,
p. 16). Tezuka, em resumo, “virtualmente inventoin@istria de histéria em quadrinhos
japonesa moderna”, além de ensejar as relacdes entnanga e animé (CAVALLARO,
2006, p. 17).

ApoOs as iniciativas de Tezuka, ainda na década986,locorre uma expansao na
quantidade de estudios de animacédo e, consequetieemas producdes e na variedade de
estilos. Esse movimento continuou crescendo eiatingpice na década de 1980, quando
surge o termataky que designa os membros da “tribo” dos fanaticws gmimacédo. Na
mesma época ganharam destaque diretores como #&ahaka, sécio do Studio Ghibli,
Katsuhiro Otomo (diretor d&kira, 1988) e o proprio Hayao Miyazaki.

2.2.2 Caracteristicas

As obras de animacdo abrangem os mais variados t@siflos e tipos de publico.
De obras de homossexualismo masculino voltadagiblicp feminino (cf. FARIA, 2009,
até historias infantis, passando por ficcdo cieatifciberpunk, fantasia, romance, drama,

histdrias sobre incesto, guerras, terror e porfii@gentre muitas outras.

Nas producdes voltadas ao sexo masculino, é fgteseenca da competitividade e o
destaque do individuo perante a sociedade. A w@é@ambeém é frequente, apesar de o Japao

ser considerado um pais com baixa criminalidade.

®Disponivel em
<http://fido.palermo.edu/servicios_dyc/encuentro20@_auspicios_publicaciones/actas_diseno/articpldfA
4003.pdf>. Acessado em: 9 nov 2009.
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De acordo com Faria, os mangas cresceram devidotrao frenético da vida
moderna, onde o japonés comum enfrenta uma dunadarde trabalho inserido em um
tradicional sistema hierarquico. Sendo assim, fokemtos animés e mangas fazem o papel de
valvula de escape para os leitores, diariamentenajos pelas regras da sociedade” (FARIA,
2008).

Ainda segundo Faria, as producdes voltadas padéblecp masculino sdo "recheadas
de apelo sexual, tratando do assunto com desephbstas, explorando a nudez e em que
qualquer insinuacdo ao ato sexual detalhadamenf@odrias paginas e quadrinhos ou cenas
longas e picantes” (FARIA, 2008). Essas histériasntudo, ndo séo consideradas

pornograficas, nem mesmo eréticas, tendo um pubspecifico.

As producgdes com alvo no publico feminino também taracteristicas que as

definem, como o simbolismo, que funciona para s=T&Er sentimentos ou sensaédes

Outro destaque das producdes para as mulheresssBer@nas. As personagens
principais sao "fortes, determinadas e meigassgusacrificam pelo amor, rivalidade, amores
impossiveis, etc." (FARIA, 2008).

Em geral, o herdi dos animés vai ser, na verdadeanti-heréi, nada perfeito e que
pode até agir de maneira "moralmente distorcida¥ nesses herdis estara presente o conflito

do individualismo e do coletivo, comum na prépoaisdade japonesa, conforme Faria:

A luta do heroi gera em favor do coletivo, do e§t@to, superando suas
proprias dificuldades para ser parte e defenderagni@dade, o grupo acima
do individuo. Porém, ao mesmo tempo em que se gaipressas idéias de
uma individualidade mal vista, o individuo japoré&sncentivado por sua
cultura a competir para estabelecer-se melhor @ooguoutros no ambito
social, através, principalmente, dos estudos eath@atho. (FARIA, 2008).

E dai que surge a admiracdo e a identificacio ss® kerdi, tanto por parte nas
producdes voltadas ao publico feminino e ao maseuliO espectador acaba por encontrar no

outro o seu eu outro, fazendo surgir uma afinidamhe aquele herdi que parece ser diferente e

" As flores séo consideradas os simbolos mais remas/os, pois cada flor pode designar um sentiopeomo
simplicidade (margarida), ou sensualidade (roga&R(A, 2008).
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luta para ser comum” (FARIA, 2008).

2.3 O MERCADO ATUAL DA ANIMACAO

Se de um lado este trabalho se foca em tentar demterorque Miyazaki consegue
reconhecimento internacional — de critica, pubkcem festivais —, mesmo enfrentando a
grande indUstria da animacdo feita por computagéficg (CGS, por outro, temos de
entender que, de certa forma, esta indUstria fppinante para o reconhecimento do diretor,
principalmente no Ocidente.

Se no meio dos anos 1990 a animacdo perdeu espaguercado cinematografico
mundial, em 1995, outro lancamento — da Disney armgpia com o Pixar — ia reaquecer 0
mercado de animacgles Foy Story(John Lasseter, 1995). Depois da histdria sobre os
brinquedos que ganham vida, feita inteiramente &@ndiversas producdes feitas a partir da
mesma tecnologia surgiram e o monopolio da Disme@cidente comecou a ruir. O principal
exemplo éShrek de Andrew Adamson e Vicky Jenson (2001), produzi@lo estudio
Dreamworks. O estudio Fox também se aventurougretaacdo em CG. Seu primeiro filme

com a tecnologia foh Era do Geldlce Age, de Chris Wedge e Carlos Saldanha, 2002).

Hoje, segundo o site Box Office Mdjoque monitora as bilheterias dos cinemas
americanos e no mundo, os filmes em CG lideram ocame, deixando para tras as
animacoes tradicionais da Disney. As trés animacdes maior bilheteria da historia, por
exemplo, séd&@hrek 2(Andrew Adamson e Kelly Asbury, 2008rocurando NemdFinding
Nemo, de Andrew Stanton e Lee Unkrich, 20033heck TerceirqShrek the Third, de Chris
Miller e Raman Hui), com bilheterias de US$ 441hdds, US$ 339 milhGes e US$ 319

milhdes, respectivamente.

Outros grandes estudios americanos comecgaram ees&uar pela animagdo, como

Dreamworks (com a sérighrel e Fox (com os filme&ra do Gel). Por outro lado, anos

8 Ao contrario da animacdo tradicional, onde todas as cenas sdo desenhadas, no CG se criam modelos dos
personagens em computador, uma espécie de boneco virtual, e, a partir dos movimentos desses "bonecos”,
é feita a animacdo. O CG anida divide em equipes as diferentes fases da producdo, como criagdo dos
cendrios, iluminacdo e animacgdo. (Aprenda como sao feitos os filmes de animag¢ao no Brasil e nos Estados
Unidos, GLOBO.COM. Acessado em: 9 nov 2009. Disponivel em
<http://gl.globo.com/jornaldaglobo/0,MUL1368696-16021,00-
APRENDA+COMO+SAO+FEITOS+0S+FILMES+DE+ANIMACAO+NO+BRASIL+E+NOS+ESTADOS+UNIDO.ht
ml>)

° Disponivel em <http://boxofficemojo.com/alltime/eleends/animated.htm>. Acessado em: 9 nov. 2009.
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mais tarde, outros estilos de animacdo e diretdee®utros paises comecaram a ganhar
destaque, mesmo aqueles que ja trabalhavam hasnamits. Os britanicos Steve Box e Nick
Park sdo um exemplo desse movimento. Box trabahod984 na animacédo para a TV The
Trap Door, e Park foi o criador de dois dos pergena mais conhecidos do Reino Unido,

Wallace e Gromit, lancados em 1989 também na TV.

O segundo langou seu primeiro grande sucesso atiemal comA Fuga das Galinhas
(codirigido por Peter Lord, Chicken Run, 2000)naaido em stop motiéh uma técnica das
mais artesanais de animacgédo, ao contrario do C&dgmanda muita tecnologia. Apesar de
ser produzido no Reino Unido, o filme foi dubladwr pel Gibson, uma das grande estrelas
dos estudios americanos. Em 2005 — mais de 10deypEs de estrear na animagao —, em
parceria com Box, Park langcou um filme de seus @rims personagengvallace e Gromit e a
Batalha dos Vegetai@Vallace & Gromit: The Curse of the Were-Rabb#)obra levou um

Oscar de melhor animacao.

Se pararmos para pensar, poderia ter a animacépagaeque ganhou nessa primeira
década do século XXI nos cinemas se nao fosseams&p do mercado nos Estados Unidos
com o CG? Teriam animadores de outros paises eppag@parecer? A resposta ndo é facil,

mas o certo é que a lista de novos animadoregyé loos Ultimos anos.

Ha diretores que ganharam destaque no cenarimaaienal, como o francéSylvain
Chomet, deAs Bicicletas de BellevilléLes triplettes de Belleville, 2003), e outros que
decidiram se aventurar pela animacdo, como Wes r8odé que dirigiu o stop motio®
Fantastico Sr. Rapos(Fantastic Mr. Fox, 2009), ainda inédito. A obm Ainderson, que
abriu o Festival de Londres, conta com um timetdeea famosos na dublagem para o inglés,
como George Clooney e Meryl Streep, o que demorstrianportancia deste género

cinematografico, inlusive para o mercado.

Alias, a presenca de atores famosos e de cach@mdmibs na dublagem néo é algo
incomum nem recente, ainda mais se lembrarmo3 quétoryteve Tom Hanks e Tim Allen
no elenco. Enshrek 2 por exemplo, Mike Myers, Eddie Murphy e Cameroazleceberam,

cada um, US$ 10 milhdes para dublar o trio de peigens principais da obfa

19 No stop motion, séo fotografadas vérias vezes hjgt@em posicées ligeiramente diferente. Ao seemias
imagens, € que ocorre a impressdo de movimentgablmda dupla britanica, eles criavam bonequinbos d
massa para fazer a animacao.

" Diretor de deDs Excéntricos Tenenbau(Ehe Royal Tenenbaums, 2001) e@i&xpresso DarjeelingThe
Darjeeling Limited, 2007)

12 Disponivel em <http://www.terra.com.br/istoe/1846¢s/1816 laca_publica.htm>. Acessado em: 9 nov.
20009.
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Quentin Tarantino também se interessou pela anonadé@z a sequéncia que conta a
biografia da personagem O-Ren Ishii Kitt Bill: Vol. 1 (2003) em animé. Os irmaos Andy e
Larry Wachowski decidiram lancar um DVD, com anin@gmdos por diversos diretores
japoneses e coreanos, baseados na trildgi@ix — o DVD recebeu o nome denimatrix
(2003).

Segundo o jornalista Marc Lee, vivemos uma "eraute da animacao"”, que teve sua
altima comprovacao com o prémio de melhor filme_da Angeles Film Critics Association
para WALL-E (de Andrew Stanton, 2008), parceria entre Disndjix@r. A nossa época,
afirma o jornalista, € comparavel apenas as deadeld930 e 1940, quando Walt Disney

transformou a industria de animacéao.

Lee lembra ainda que muitos filmes de animacédo ameab se tornando uma forma
efetiva para contar a historia, até como formaodagjismo. Ele da dois exempld3ersépolis
(Vincent Paronnaud e Marjane Satrap@07) eValsa Com Bashir(Vals Im Bashir, Ari
Folman, 2008). A primeira obra, vencedora do préddguri em Cannes em 2007, é uma
historia autobiografica de Marjane Satrapi de suencia enquanto menina durante a

revolucdo iraniana em 1979.

Bashir, ganhador do Globo de Ouro de filme estrangen 2009 e indicado a Palma de
Ouro em Cannes em 2008, conta as experiénciasretordAri Folman durante uma missao
na guerra entre Israel e Libano nos anos 1980. d&plmue ndo consegue se lembrar
exatamente do que aconteceu na missao, recolheéntapos de outros combatentes para

recontar a historia através da animacao. Lee cerssalfilme como um documentario.

Devemos notar, contudo, que a experiéncia da a@imnagcontando a historia de
maneira "realistica” ndo é algo recente. O Tumok\dagalumes (Hotaru no haka, 1988), de
Isao Takahata, um dos fundadores do Studio Glabhta a histéria de dois irméaos que
procuram um local para viver apés a morte de sug Brd meio ao Japao arrasado durante a
Segunda Guerra. O filme, baseado em fatos reaistiolo a partir do livro de mesmo nome
de Akiyuki Nosaka. A producéo foi exibida no Bramih 2007 durante uma mostra em Sao
Paulo, com faixa etaria a partir dos 16 anos desgloenas consideradas mais fortes, como

corpos mutilados, por exemplo.

Mas, para comprovar que estamos em uma "era dé daranimacdo, vemos cada vez
mais o desenvolvimento de novas técnicas. Exempldiltne Metropia (Tarik Saleh, 2009),
que utiliza fotografias dos atores para criar asqeagens. "E baseada em fotografias, mas

nao é fotografia. Usamos as texturas das fot@ntis os olhos de um, a boca de outro e
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vamos assim construindo um personagem”, explicaretod de arte Martin Hultman em
entrevista ao site eBatid Hultman e o diretor Saleh criaram cerca de 3Qasupara
desenvolver a técnica, que tem fotografias de apedamente 400 pessoas, ndo apenas
atores, mas, por exemplo, um chef de um restaudamt&stocolmo. A obra € uma co-
producdo entre Suécia, Dinamarca, Noruega e Filldacconta com as vozes dos atores

Juliette Lewis e Vincent Gallo.

Por outro lado, a animagdo também reinventa téenidais exemplos séo os filmes do

diretor Richard LinklaterwWaking Life(2001) eO Homem DupldA Scanner Darkly, 2006).

O diretor utilizou a rotoscopia, na qual o animaf@dar o desenho em cima de uma filmagem
ou de fotografias de atores. No caso dessas duas, ab técnica foi usada para deixar a
producdo em um meio termo entre o realistico daafilem com atores e o fantdstico da
animacédo, complementando visualmente as experg&dadomem que estd aparentemente
sonhando enwWaking Lifee do uso de drogas pelos personagens de KeanedRdtabert
Downey Jr.,

Winona Ryder, entre outros, gmHomem Duplo

O proprio CG se aperfeicoou desde Toy Story e clbada vez mais perto de enganar
os olhos sobre o que é feito em computador ou c&qgeal. Alguns filmes, inclusive, criaram
personagens humanos — e ndo humandéides — a pa@iGdcomo é o caso do personagem de
Arnold Schwarzenegger em O Exterminador do FutBedvacdo (Terminator: Salvation, de
McG, 2009). Outro filme, dessa vez totalmente emagao, Final Fantasy (Final Fantasy:
The Spirits Within, de Hironobu Sakaguchi e Motk&abara, de 2001), foi o primeiro a
tentar "digitalizar" os atores, "transportando” arne e 0Ss 0ssos totalmente para o

computador.

Durante essa década, ainda teve grande expreséénica domotion picture— que ja
havia sido usada em producfes como Toy Story —cougiste em capturar os movimentos e
as caracteristicas fisicas do ator com camerass®s de movimento para desenvolver o
personagem animado — é o caso, por exemplo, doraarem Gollunda trilogia Senhor dos
Anéis, do diretor Peter Jackson. Beowulf (de RoBemeckis, 2007), por exemplo, utilizou a
motion picture para desenvolver todos 0s persorsaggiando assim praticamente um meio

termo entre a filmagem de atores e a animacéao.

No Brasil, a animagao ainda n&o tem um capacidaderdducédo e um espaco de

13 Disponivel em <http://www.band.com.br/entretenitoésinema/conteudo.asp?1D=213274>. Acessado em: 30
out. 2009.
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mercdo tdo grande como em outros paises, em especia no Japdo ou como nos Estados
Unidos, para os filmes locais. Mesmo assim, alguobaas ainda se destacaram, caimod
& Stock: Sexo, Orégano e Rock'n'R@kto Guerra, 2006) 00 Grilo Feliz(Walbercy Ribas,
2001), que deve ganhar uma continuacdo em CG. Afoba® tiveram espaco nos cinemas
nacionais e foram criadas com técnicas tradiciofaiBrasil, inclusive, antes da continuagéo
do filmes de Ribas, foi um dos primeiros paiseazeif animacdo em CG, co@assiopéia
(Clévis Vieira, 1996), mas ndo viu o segmento @gsao contrario do que ocorreu nos

Estados Unidos.

Como podemos ver, 0s primeiros anos desta déecattanpser considerados propicios
para o desenvolvimento do mercado da animacaoa-década em que os animadores que ja
tinham anos de experiéncia foram "descobertos" pecado e trazidos a publico. Este € o
caso de Miyazaki, principalmente com A Viagem dehb que, assim como seu diretor,
teve um sucesso tardio no Ocidente: foi lancado2668, dois anos depois da estreia no
Japao. O interesse pela animacao cresceu tantoteetente, que géneros como o de Tumulo
dos Vagalumes foram redescobertos e vistos convadlowes. Por outro lado, novas técnicas
foram criadas, cineastas consegrados "descobrisaariimacdo e novos animadores estao

surgindo, mostrando, talvez, que estejamos ainugeldo apice.

Contudo, para enterdemos melhor como o diretor egpng obter tamanho
reconhecimento internacional a ponto de ser chardadon "deus"” e de elevar a animagéo a
um novo status, precisamos investigar ainda a diiegrde Miyazaki; como o diretor
desenvolveu sua carreira e seus filmes, e comaorcanh@ e 0s acordos comerciais ajudaram a

expandir sua obra para o outro lado do globo.
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3 HAYAO MIYAZAKI - BIOGRAFIA

Neste capitulo exploraremos a histéria de Hayamkéili — a relacdo com a familia,
0 inicio e o progresso na profissdo, a criacdo wWadi® Ghibli, os acordos comerciais e a

projecéo internacional.

3.1 ATRAJETORIA DO DIRETOR

Hayao Miyazaki nasceu em Toquio em 5 de Janeird9dd, durante a Segunda
Guerra Mundial. Notamos a importancia da relacaalidetor com a guerra, apesar de ter
vivido muito pouco o conflito. O pai, Katsuji, ed&etor de uma fabrica, cujo dono era tio de
Miyazaki e que produzia componentes para os ZexaiGes usados na guerra pelo Japéo. A
relacdo da familia com a fabrica, além de influenoia tematica da guerra, constantemente
revisitada em sua obra, aparece também na paix&measta pelo véo, tanto por aeronave,
quanto por uma visdo magica do ato de voar, regpetia flmes comd Viagem de Chihire

o Servigo de Entregas de Kiviajo no takkyuubin, 1989).

Aos trés anos de idade, mudou-se com a familia dgui® para fugir dos
bombardeios americanos e foi para um distrito maguro. Em 1950, a familia retornou a
cidade. Apds um ano, Miyazaki trocou de escolaigdwa um colégio influenciado pelos

americanos, que agora ocupavam o pais.

Neste periodo, Cavallaro (2006) e McCarthy (20@2)cordam que o fato que mais
marcou a obra do animador foi a doenca da madgef#ede acompanhar o desenvolvimento
da doenca da mae, mulher dotada de uma persoreafoldd, que acabou tendo diversas idas
ao hospital entre 1947, dois anos apés o nascingentpuarto filho, e 1955 por causa de uma
tuberculose. Apds esse periodo mais critico, elde e tratar em casa com a ajuda de
enfermeiras e viveu até a velhice. (MCCARTHY, 20026)

De acordo com o irm&o mais novo do diretor, a noéi@ fgrande inspiracéo para a
personagem Ma Dola, deaputa — O Castelo no C&Tenk( no shiro Rapyuta, 1987) — a
chefe que comanda com méo de ferro um bando depieaque a principio é apresentada

como a vila da histéria, mas, afinal, nos filmeddetor ndo costuma haver vilées, que acaba



26

ajudando os personagens principais, Sheeta e Pgzesar do periodo longe de casa e da
longa doenca, ela foi responsavel por grande matéorma como o filho vé o mundo”
(MCCARTHY, 2002, p.27)

A doenca da méae parece também ter inspirado diest@iMeu Vizinho Totoro
(Tonari no Totoro, 1988), que conta a histéria dasdmeninas que se mudam com o pai para
uma area rural para assim ficarem mais proximamée, que sofre da mesma doenca da
progenitora do diretor e esta em um hospital. As Elvindas da mae das meninas ao hospital

parece refletir os constantes problemas que a da@rava na familia do cineasta.

A mée do cineasta foi, na verdade, uma inspiragditormaior. Como diz Cavallaro
(2006, p. 29), a personalidade materna se reflate personagens femininas corajosas,
enérgicas e autbhomas.

3.1.1 As atividades no pés-guerra

Com o pais destruido pelos intensos bombardeiosiGmes durante a Segunda
Guerra, 0s japoneses tiveram ainda de se acosttonaro dominio americano, exercido
principalmente pelas maos do general Douglas Ma#ytbom a ocupacéo, que durou de
1945 a 1952, e com as mudancas na cultura e nmoe@dmo diz Sakurai (2007, p. 202):

Os valores comunitarios foram paulatinamente sulidtis por valores mais
individualistas [...] para refor¢ar o novo espiribocinema e a literatura do
Ocidente — que mostravam o sucesso dos empreeridsnedividuais, o
amor romantico, o direito e a justica do tipo ontdé como valores
universais — preenchiam os espacos culturais diggisnenquanto livros ou
filmes na direcdo oposta eram censurados ou posbid

Foi nesse periodo de pés-guerra, logo ap6s a mamsde McArthur e quando ocorre
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a reconstrucdo e a mudanca cultural do pais, quazZslki cresceu. Nessa época, ele também
teve contato com 0s mangas e comecou a criar iastém quadrinhos. De acordo com
Cavallaro (2006, p. 30), o cineasta comecou anflelenciado por animacdes japonesas — em
especialHakujaden(1958), dirigido por Taiji Yabushita — e pelasnivas e os quadrinhos
americanos do inicio do século de Max Fleischeriresy McCay.

Influenciaram ainda sua carreira a animacao francasBergere et |é Ramoneur
(1952), de Paul Grimault; a rusSaezhnaya Korolevd 957), de Let Atamanov; a canadense
Hols, de Frédéric Back; além de outras producdes.

Autores da literatura ocidental também influencrariyazaki, como Jonathan
Swift, Maurice Leblanc, Antoine de Saint-Exupéryuég assim como o diretor, era
apaixonado por aviacao), Rosemary SutCliff, Plallpearce, Eleanor Farjeon e Diana Wayne
Jones. A Ultima, inclusive, teve duas obras adagtadr Miyazaki para o cinembaputa —
O Castelo no Céa O Castelo Animado

Segundo McCarthy, o filme de Taiji Yabushita fostai no final do periodo escolar
de Miyazaki, quando este se sentia em um estadwésivo" por causa dos exames de
admissédo na faculdadelakujaden(que em inglés ganhou o nome Legend of the White
Serpent) influenciou sua decisédo de trabalhar dastnia do entretenimento (MCCARTHY,
2002, p. 29). Apesar do impacto do filme, decichgressar na prestigiada universidade
Gakushin e cursou Ciéncias Sociais e Economiamirtando o curso com uma tese sobre a

indUstria japonesa.

Em 1963, apds deixar a universidade Gakushin, Mkiadecidiu retomar o sonho
antigo e ingressou no estudio Toei Animation. Ngssgodo conheceu Isao Takahata, o
homem com quem viria a fundar o Studio Ghibli. @eeista comecou trabalhando nas obras
dirigidas por Takahata, inicialmente condesignerde cenarios e animador. Em 1964,
comecou a namorar e um ano mais tarde se casowamtega do grupo de animadores,
Akemi Ota.

Miyazaki e Takahata deixaram a empresa e, em X07dm para o A-Pro Studios.
Dois anos mais tarde, a dupla se dirige ao NippamaAtion. (CAVALLARO, 2006, p.31)

No novo estudio, Miyazaki faz uma viagem pela Earpgara criar cendrios para a
série World Masterpiece Theatre. Em 1978, dirige grimeira série — Conan, Boy of the
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Future — e, em 1979, seu primeiro filmé&upin 1ll: O Castelo de Cagliostr@Rupan sansei:
Kariosutoro no shiro). Desde o inicio da carre#ra, 1963, até este ponto, passou por dezenas
de séries e filmes, comecando como parte da egi@i@mimadores, passando por animador
chefe e terminando como diretor. Miyazaki aindeedasu mangas nesse periodo; um deles,
inclusive, viria a se transformar no seu primeirangle sucesstNausicaa do Vale dos Ventos
(Kaze no tani no Naushika, 1984), baseado no menado pelo proprio Miyazaki.

O filme foi considerado um dos mais populares dgdoha do Japdo. A obra foi
produzida com suporte financeiro da empresa Tok&mnaten, responsavel pela revista
Animage, onde eram veiculadas as historias de bausiO sucesso da producéo levou a
criacao do Studio Ghibli, em 1985

3.2 O STUDIO GHIBLI

A criacéo do Studio Ghibli surgiu da parceria coffiokuma Shoten, e contara com

0 aporte e controle financeiro da Tokuma, e dossaceomercial dslausicaa

O nome demonstra mais uma vez a paixao de Miygzaki aviacdo. Ghibli € o
nome tanto de um tipo de vento caracteristico dsertie do Sahara, quanto de um avido

italiano produzido na Segunda Guerra.

De acordo com Cavallaro (2006, p. 40), o estudigiswa partir de uma ideia Unica
na época: criar filmes baseados em trabalhos aigjiquebrando assim a ligagdo dos animés
com 0s mangas. Nessa época era estavel no paistemaque criava animacdes apenas a
partir de histérias em quadrinhos que fizeram sgediminuindo, portanto, a possibilidade

de fracasso.

A empreitada foi considerada perigosa e os promxEutivos da nova empresa
consideravam fundamental para a sua sobrevivéngaapas as obras dessem lucro. Para
minimizar de antemao possiveis perdas, foram toseeidas medidas para as producdes nos
primérdios do estudio: toda a equipe era contratadgorariamente para a realizacdo de
apenas um filme; assim que a producdo acabavas tdeimavam a empresa; a empresa
ocupava o um local reduzido e barato (um andaradlugle um prédio em Kichijoji, um
suburbio de Téquio); fazia-se um filme por vez este tivesse sucesso prosseguia-se para o
proximo. (CAVALLARO, 2006, p. 40, 41).

Em 1988, com o0s sucessos Mausicaae Laputa — O Castelo no Céa empresa
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decide lancar dois filmes simultaneamemieu Vizinho Totoree O Tumulo dos Vagalumes

(Hotaru no Haka — de Isao Takahata). Os lancaméstasam a um grande esforco de todo o
estudio. O proprio presidente da empresa, e tanpbésidente da Tokuma Shoten, Yasuyoshi
Tokuma, trabalhou diretamente com os distribuidor@sesfor¢co de divulgacdo dos filmes,

contrariando sua politica de néo interferir naglvado Ghibli.

O esforgo teve retorno tanto em publico quantoprésios de festivais japoneses,
principalmente no caso detoro. O filme de Miyazaki, inclusive, levou a uma ins&o do
estudio na area de venda de produtos, em espeniah enda de brinquedos, como veremos

mais a frente.

Ainda segundo Cavallaro, os préximos filmes dirgidoor Miyazaki, serdo, sem
excecdo, 0s mais vistos no Japao no seu ano damant.O Servico de Entregas de Kiki
(Majo no takkydbi, 1989) levou 2,64 milhdes de passas salas de exibic&orco Rosso
(Kurenai no butal992) bateu producdes de Hollywood, coRmok de Steven Spielberg, e
A Bela e A Ferados estudios Disney, em exibigdo no Japéo.

Apbs o sucesso da histéria de Marco Porco, Miyairéia o projeto de construgéo
de um novo estudio, escolhendo, inclusive, os naédeque serdo utilizados na obra. O
prédio, que fica em Koganei, suburbio de Toquio teés andares, além de subsolo. O
edificio abriga departamento de fotografia (subsaomputacdo grafica, pintura e bar, que é
utilizado como ponto de encontro dos funcionarits gndar), departamento de desenho e
producéo (2° andar, que ainda abriga o escrit@iMiyazaki) e arte (3° andar).

Em principio voltado apenas para o cinema, o Ghilh produzir obras para a TV
apenas em 1993. No mesmo ano, comecga a testarde wsmmputacao grafica (CG) em suas
obras ao comprar duas cameras computadorizadasin@irnp filme feito totalmente em
computador pela empresa foi em 198&us Vizinhos, os Yamad@édohokekyo Tonari no
Yamada-kun, de Isao Takahata) — que, apesar dalaismva tecnologia, ainda mantinha,
como todos os filmes do estudio, o aspecto gemimagens em duas dimensdes (2D). Desde
1998, toda a edicdo também é feita por computadérgmimeira obra de Miyazaki feita
totalmente por computador fi Viagem de Chihire- flme no qual também podemos notar a
introducdo do uso de imagens em computacdo gr@ica, usadas principalmente em alguns
cenarios, aliadas ao tradicional desenho animad®ACLARO, p. 42).

Chihiro também foi a obra responsavel por uma meadmsolidagdo do estudio no
exterior. Depois deste filme, mais duas producdeani langadas por Myiazaki — Castelo

Animado (2004) eGake no ue no Pony@Ponyo, 2008) — ambas lideres de bilheteria no
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Japad*.
Uma consolidagdo maior do estudio comecou em 1§994ndo Miyazaki decidiu
contratar uma equipe regular para a empresa, ffbengédo mantinha a tatica dos empregados

temporérios, que trabalhavam apenas durante agiodle um filme. Isso aumentou tanto os

riscos, quanto os lucros das producdes.

Contudo, o langamento dRorco Rosspem 1992, justificou as mudancgas no estudio:
foi o filme mais visto do ano no pais, batendo slata peso dos Estados Unidos. (Cavallaro,
p. 41).

Em 2001, a Toho, responsavel pela distribuicdo fdosges do Studio Ghibli no
Japéo, trabalhava com uma estimativa de retornd3fe 227 milhdes. Contudo, um filme
lancado por Miyazaki naquele ano fez esse niumebvadoa bilheteria de A Viagem de

Chihiro fez com que o ganho da Toho chegasse ad8%$nilhdes (HOWARD, in: Meleiro.
2007, p. 577.

Apesar de ficar um bom tempo desconhecido no o@derseu maior sucesso foi a
venda de fitas VHS nos Estados UnidosMiu Vizinho Torora(Tonari no Tororo, 1988),
com 550 mil copias distribuidas (POLLACK, 1996)\Miyazaki ja era conhecido e admirado
no Japdo. Pollack descreve melhor o sucesso quectordfaz nas salas de cinema em
territério japonés:

A Walt Disney Company talvez seja a produtora beefs de animacao mais
conhecida mundialmente, mas, no Japdo, é HayaozBKyajuem reina

supremo. Os longas-metragens pelo maior animaddajpi#@o rotineiramente
ultrapassa filmes da Disney, como Alladin e O Re#d nas bilheterias
daqui. (POLLACK, 1996)

Porém, ha varios aspectos que ajudaram na cons@tidia imagem tanto do estudio

quanto do diretor: a venda de mercadorias, acardosrciais, a criagdo do Museu Ghibli, e

14 Segundo o jornalista Alex Dobuzinskis, no artigo Japanese director Miyazaki seeks breakout U.S. film,
publicado no site da agéncia de noticias Reuters, O Castelo Animado arrecadou US$ 230 milhdes em todo o
mundo e Ponyo US$ 160 milhdes apenas no Japdo até 11 de agosto de 2009. Disponivel em:
<http://www.reuters.com/article/idUSTRE57B03T20090812>. Acessado em: 5 dez. 2009.

o) vice-presidente internacional do Studio Ghibli, Stephen M. Alpert, afirmou em 2002 para o jornalista James
Brooke, do The New York Times, que a bilheteria de Chihiro chegou a US 250 milhdes no Japdo. Segundo
Brooke, a obra vendeu 21,4 milhGes de ingressos, o que equivalente a 17% da populagdo japonesa na época —

ndo podemos deixar de notar, no entanto, que muitas pessoas vdo mais de uma vez ao cinema ver o mesmo
filme. (BROOKE, 2002)
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outros que veremos a seguir.

3.2.1 Venda de mercadorias

Ao contrario de uma ou duas décadas atras, hajme fdo € um produto isolado,
ele se insere em uma gama de artigos que costum@iés mais e mais rentosos que a
propria producao.

Graeme Turner (1997) identifica duas mudancas fagtivas que ocorreram dos
primordios das exibicbes para o mercado atual. érimas produtoras se voltaram cada vez
mais para os campedes de bilheteria e relegargmodscdes independentes a segundo plano.
Outra mudanca, "é a tendéncia a fornecer suporteatketing em nivel muito amplo para
aqueles poucos filmes escolhidos como provaveisssos de temporada” (TURNER, p. 16).
Esse apoio acontece de duas maneiras: pela venderdadorias e artigos vinculados as
obras — como bonecos, camisetas, CDs, DVDs, e umeasa gama de produtos — e pela

estratégia publicitaria e promocional.

Apesar de ter surgido com o objetivo de ser umdestdiferenciado nesse aspecto,
capaz de se manter com seus filmes, o Ghibli née [hdgir a esta realidade, que, de certo
modo, ajudou Miyazaki e seus parceiros a divulgaseus produtos.

A venda de produtos pelo estudio comegou, aparemtemsem ser por iniciativa da
empresa. Segundo Cavallaro, foi devido a insistédei um fabricante de brinquedos que
comecaram a ser feitos os primeiros Totoros decjzeldnsisténcia que ndo conseguiu
convencer os responsaveis pelo Ghibli de inicis produtos foram lancados dois anos apos
a estreia do filme nos cinemas japoneses. Contotgsmo com a distancia entre o
lancamento do filme e do boneco, o volume de vepdasitiria cobrir o déficit da producao
(CAVALLARO, p.41).

Desde entéo, a empresa permitiu a producao demmmaior de produtos baseados
em seus filmes. Reldgios, bolsas, lancheiras, bedgs, chaveiros, joias e uma gama com
mais de 30 variedades de itens. Contudo, Cavadifinma que, ao contrario da maioria dos
estudios que visa o lucro do merchandising antesmoedo lancamento do filme, o Ghibli
sempre teve como objetivo principal a producéoildee§, sendo que a venda de produtos é
severamente controlada. O produtor Toshio Suzukinafque, se fosse pelo desejo dos
responsaveis pelo estudio, o trabalho se restiang@iproducéo de filmes. Mas, por que entao

a venda de produtos? Cavallaro ndo deixa claroé&aaksposta para essa pergunta.

De acordo com o autor, contudo, Miyazaki, Takalateus companheiros tentam
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construir uma relagdo inovadora com os fabricankiestando o ndmero de produtos
licenciados, fiscalizando de perto a criacdo e taswezes, influenciando-os a usar mais a
imaginacéo. (CAVALLARO, p.188)

3.2.2 Acordo com a Disney

Apos ver frustradas suas tentativas de conquistaereado japonés com obras como
Rei Ledoe Toy Story o grupo Disney decidiu firmar um acordo de disfigdo com a
empresa Tokuma Shoten (um dos controladores ddoS@&itibli) em 24 julho de 1996 e
garantir, assim, os direitos de distribuicdo, noermas do Ocidente, dos filmes do estudio
gue maior sucesso obtinha nos cinemas japonesedoNa primeira empreitada da empresa
japonesa com uma empresa americana — a Fox ja yeviido 560 mil fitas VHS de Meu
Amigo Totoro. (POLLACK, 1996)

Contudo, o acordo com a Disney ainda previa ailisggo de VHS — e mais tarde
DVD e Blu-Ray — dos filmes do estudio em todo o dwninclusive no Japdo. A relagéo
entre Ghibli e Disney levou a empresa americamaestir na producéo e na distribuicdoAde
Viagem de Chihirg2001) e dos préximos filmes do diréfor

Segundo Pollack, o acordo Disney-Tokuma Shoterufoda manobra da empresa
americana do tipo "se ndo pode vencé-los, entde-gma eles". Outras empresas ja haviam
tentado o contrato com o Ghibli, como Warner e Fmntudo as empresas japonesas nao

costumavam vender seus direitos a distribuidoraaregeiras.

Por outro lado, afima Pollack, os préprios animadata Disney sdo admiradores do
trabalho do diretor. Em uma entrevista ao siteileias Omeleté’, em 29 de julho de 2009,
John Lasseter — diretor de filmes coimy Story(1995) eCarros (Cars, 2006), e produtor de
muitos outros comdVALL-E (Andrew Stanton, 2008Ratatouille(Brad Bird e Jan Pinkava,
2007) e Procurando Nemo (Finding Nemo, de Andreamt®h e Lee Unkrich, 2003), todos

sucessos de publico da Disney e da Pixar — expresadmiracdo e o trabalho que teve para

16 Segundo o site e-pipoca, do portal uoL - disponivel em

<http://epipoca.uol.com.br/filmes_bilheterias.php?idf=21397>, acessado em 30 de outubro de 2009 —, Ponyo,
ultimo filme langado por Miyazaki, teve um custo estimado em 3,4 bilhdes de ienes, o equivalente a cerca de
RS 64,7 milhdes, ou USS 37 milhdes, valor comum a um filme de Hollywood, mas ndo no resto do planeta — os
valores levam em conta as cota¢Oes das moedas em 29 de outubro de 2009.

17Dispom’vel em
<http://www.omelete.com.br/cine/100021171/Omelete_Entrevista_John_Lasseter_e_Hayao_Miyazaki_na_Co
mic_Con.aspx>, acessado em 30 de outubro de 2009.
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convencer o diretor japonés a fazer o acordo cisrey:

Eu sempre fui um grande advogado dos filmes do Mikiadentro da
Disney, tentando lan¢é-los aqui em DVD além do damento de cinema,
porque eu acredito que uma vez que vocé vé um filméiyazaki, fica
viciado. Vocé continua pensando nele bastante tedepois de ter visto e
quer assistir de novo. Em 1987, eu voltei do Jaymio os filmes dele em
Laserdiscs e eu e meus filhos, eu tenho cincodijlhssistiamos aos filmes
em japonésTotoro e todos esses filmes. E eles simplesmente commné&a
incacreditavel! [...]JEsses filmes me influenciararemendamente como
cineasta. Uma das coisas que o Miyazaki faz, echo gue os filmes
holywoodianos foram na direcdo oposta, é aprecian@amentos de siléncio
no filme. Se vocé assistir aos filmes, tem sempnesiléncio antes da agéo,
gue faz a acéo ser muito maior. O filldp - Altas AventurafiUp, 2009, de
Pete Docter e Bob Peterson — também produzido pssdter] é muito
influenciado por isso.

Outro filme que foi fortemente influenciado peldé&scio” das animagdes japonesas
€ WALL-E que, como vimos no capitulo anterior, ganhou enpré&de melhor filme da Los

Angeles Film Critics Association e tem cerca demutos ininterruptos sem dialogos.

Contudo, segundo Pollack, a admiracdo ndo é re@EprO jornalista conta que
Miyazaki declarou, em 1995, que nos filmes da Djisfa@tavam "decéncia". Cavallaro
também demonstra a falta de entusiasmo do realizapgonés com o acordo com a empresa
americana. Para o autor, o diretor japonés afirqumiaceitava o contrato apenas para salvar
financeiramente a Tokuma e que nao precisava dacieegom a distribuidora, pois "ja tinha
dinheiro para o resto da vida". (CAVALLARO, 2006 43)

Contudo, se Miyazaki aceitou o acordo para salvanteiramente a Tokuma, que
segundo Pollack esperava um retorno de US$ 10 esladJS$ 30 milh6es com o contrato, o
que fez o Studio Ghibli aceitar a proposta da Bisa@ao dos concorrentes Warner e Fox?
Segundo Cavallaro, a primeira empresa foi a Unieaegtar uma clausula que determinava
gue nem mesmo um segundo dos filmes poderia s&door lembrando, que os filmes do
Studio Ghibli costumam chegar muitas vezes a doasshde duracdo, considerados muito

longos para animacdes.

Como se isso nao bastasse, Lasseter demonstrdareasta ao site brasileiro que a
empresa mantém uma preocupacado em nao modifiddmes de Miyazaki, como podemos
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notar no trecho da entrevista, um pouco longo, quasdeixa bastante claro o modo como a
empresa americana trabalha para preparar os fibnoirekor japonés para serem exibidos nos

Estados Unidos:

Se vocé assistiua Viagem de Chihiropode perceber que o filme tem uma
sensibilidade muito japonesa. Entdo numa platianesa, quando Sen, o
personagem principal, olha um prédio enorme com bamaeira escrita em
japonés, todos no Jap&o vaAo saber o que é aqéel®,pmas aqui, ndo. E
esse tipo de coisa que nos olhamos e, para detxxanasmo nivel de
compreensdo, temos que acrescentar alguma coisa, gm personagem
dizendo "olha, € uma casa de banho!", sdo pequeoiEsas. Eu
absolutamente ndo quero mudar nada na visdo dadkiyp..]JAlias, tenho
até uma histéria engracada: quando estdvamos fazAn&iagem de
Chihiro, se vocé conhece a historia sabe que eles vaoepseamundo e a
bruxa rouba os nomes das pessoas e 0s substitui@mes que sdo tarefas
gue eles executam na casa de banho. [...] Entdestégamos la pensando
"E agora? O que fazer?" Mudamos 0 nome, ou mantemosme em
japonés e fazemos alguma coisa? Entdo eu mandem@msagem para o
Miyazaki-san, perguntando o que ele gostaria gue firéssemos e ele
respondeu, "Eu acho que para entender o meu fibdesteles devem
aprender japonés." E eu respondi, "Miyazaki-sasiragdo vai dar." E ele
disse, "John, eu confio em vocé, entdo faca o goaranelhor." Entdo o que
nos fizemos foi manter o nome original, mas asdi® gpresentamos um
personagem, dizer, "Oh, o homem da caldeira!", Iga assim. Tentamos
atingir a mesma coisa, mas mantendo o nome.

ApoOs o acordo, a Disney se preocupou cada vez eoaisa distribuicdo dos filmes
de Miyazaki. Durante a entrevista, Lasseter afiqua o lancamento dehihiro, em 2003,
ocorreu em 100 salas dos Estados Unidos, enqiortgg em 2009, foi langado em 800
salas — numero, segundo o produtor, consideradondéancamento meédio. Ponyo ainda
recebeu um time de estrelas de grande porte peeadadublagem para o inglés, como Matt

Damon, Cate Blanchett e Liam Neeson.

N&o poderiamos negar a importancia do acordo c@ism@ey para que Miyazaki
ficasse conhecido no Ocidente. Apesar de ndo manteesmo sucesso de suas bilheterias

nos Estados Unidd% a distribuicdo do filme fez com o diretor fosskmirado; inspirasse

18 Segundo Dobuzinskis, Chihiro arrecadou US$ 10 milhdes nos cinemas amerianos e canadenses -
levando em conta que o filme foi exibido em um oitavo do niimero de salas que um lancamento "médio"
costuma passar. Lembramos, contudo, da resiténcia dos americanos em ver filmes de lingua estrangeira. O
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outros cineastas, como lembrou Lasseter; fosseiamamto pela critica, como enfocamos
anteriormente, e ganhasse prémios, como o Ursoude @ melhor filme em Berlim e o

Oscar de melhor animacgéao, ambosAdfiagem de Chihiro
3.2.3 O Museu Ghibli

Em outubro de 2001, o Ghibli inaugurou na cidadeMitaka, na provincia de
Tbéquio, o seu préprio museu, dedicado a memoriaetds filmes. Desenhado pelo proprio
Miyazaki, o prédio € repleto de personagens dodastialém de formatos e tamanhos

inusitados, pecas de avides classicos, diversogtais e galerias.

Segundo Cavallaro, 0 museu conta com exposi¢coee sobvolucdo da animagéao e
sobre a histéria do Ghibli. Ainda podem ser vigitessonagens, como o robé gigante de O
Castelo no Céu — em tamanho real —; uma secaoadiedao filme Meu Vizinho Totoro, com
0S principais personagens, além de totoros desdisgamanhos e um nekobasu (gato-6nibus,
outro personagem), mas esse um pouco menor do aiéme e que pode ser utilizado
somente menores de 12 anos; quartos que representastema de trabalho do estadio,
dando uma ideia de como uma animacao é feita; ehifpiateca com livros recomendados

por Miyazaki, entre outros.

O local ainda exibe curta-metragens exclusivos asrpersonagens mais conhecidos
do estudio. Os visitantes ndo seguem roteiros giedelecidos e sdo encorajados a criar seus

proprios caminhos, dentre 0os muitos possiveis reemte a tocar nos objetos.

E claro que, como um estabelecimento comercial,useM Ghibli cobra entrada,
conta com um café e com a loja Mama Aiuto! (nomegdgoo de piratas do filme Porco

R0ss0).

Obviamente, ndo podemos comparar a capacidade gjparques da Disney pelo

mundo, inclusive no Japéo, tém para divulgar a @magla propria empresa. Contudo, um

chinés Hero6i (Ying xiong, de Yimou Zhang, 2002), por exemplo, teve uma bilheteria considerada recorde
para um filme oriental com US$ 17,8 milhdes (O ESTADO DO PARANA).
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museu extremamente popdfacomo o da Ghibli contribui, mesmo que com uma glarc

pequena, para a imagem da empresa e de seus filmes.

3.2.4 A parceria com Joe Hisaishi

Joe Hisaishi foi o principal compositor das musidas filmes do Studio Ghibli, de
Nausicaaa O Castelo Animade com algumas excecdes, 0 musico esteve preseotéanao

das trilhas sonoras das animagodes.

Assim como a parceria entre o diretor italiano Betggone e o compositor Enio
Morricone contribuiu para uma certa "aura" propagaelos fas dos westerns do diretor
europeu, a parceria entre Miyazaki e Hisaishi ¢@g@gada no Oriente — guardadas as devidas
proporcdes. Apesar de ter feito parcerias com suthoetores, como Takseshi Kitano,
Youjirou Takita — diretor d&\ Partida (Okuribito, 2008) — e Isao Takahata, a parceria co

Miyazaki € mais longa e recorrente, comecando camsidaa.

O compositor tem, inclusive, CDs lancados apenas as musicas feitas para o
Ghibli e concertos, como um feito no Budokan — wms grincipais e maiores teatros do Japéao
— que reuniu 200 instrumentistas e 400 membrogrdearo para apresentar apenas cangoes
feitas para filmes de Miyazaki, além de outros eotos com as musicas do Ghibli.

Entendemos, neste capitulo, como a biografia, osdlas comerciais, as parcerias e

empreendimentos fizeram com que a carreira de Mkjahegasse ao patamar atual.

Todos os aspectos analisados neste capitulo sadtatlemportancia para tentar
entender a vivacidade da imagem do diretor: a ai#é@ a influéncia da familia — em especial
da mée e da fabrica de pecas de avido que seusafemiadministraram —; a parceria com
Isao Takahata, que inflenciou nos rumos de Miyazakriacdo e a ousadia do Studio Ghibli,
que permitiu 0 surgimento dos principais sucessosecciais do cinema japonés; o acordo
com a Disney, que utilizou parte de sua grandeutes&r para levar e tornar o diretor
conhecido do grande publico no Ocidente, além gaindinheiro nas suas producgdes; a

19 Os ingressos, muitas vezes, tém de ser reservados com até trés meses de antecedéncia (Museu do anime
no Japao, site Made in Japan, consultado em 30 de outubro de 2009 -
http://madeinjapan.uol.com.br/2008/12/31/museu-do-anime-no-japao/)
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estrutura comercial da empresa, que também ajudaarae divulgar a imagem do Ghibli; a
parceria com Joe Hisaishi, que, assim como a parder Leone com Morricone, ajudou a

criar a imagem de Miyazaki para os fas.

Estes aspectos por si s6, porém, ndo explicamymMiyazaki faz mais sucesso que
seus amigos de estudio. A animacdo Gedo Senki J2668ilho do diretor — Goro Miyazaki
—, foi considerada um sucesso do Studio Ghibli, eorecadacédo de US$ 65,4 milhGes, mas

muito abaixo dos sucessos do pai, que depois &ngau Ponyo.

Portanto, no proximo capitulo vamos analisar a alae expressiva do diretor a fim
de perceber as caracteristicas que marcam suadivesy tornando-as distintas das de seus

contemporaneos.
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4 ANALISE: A VIAGEM DE CHIHIRO

Neste capitulo, vamos analisar a narrativa de Ay&fia de Chihiro por ser a obra
mais simbolica do diretor japonés; e porque fomoga dissemos, o filme que fez o Ocidente
"descobrir" Miyazaki. Além disso, foi também a pugéo de maior sucesso no Japao, onde o
diretor j& batia recordes de bilheteria desde 1§84ndo langotNausicaa do Vale dos Ventos
(Kaze no tani no Naushika), seu segundo longa-getna

Por entender que outros diretores, inclusive denmwdéStudio Ghibli, como Isao
Takahata, apresentam uma estética e um estilomdmaiparecidos com Miyazaki, decidimos
focar nossa analise a narrativa para tentar eragoadrcaracteristicas de sua obra que levaram

ao status que o diretor japonés conseguiu atuagment

4.1 APRESENTACAO DA OBRA

Chihiro € uma menina aparentemente no inicio ddead@ncia, ou no final da
infancia, por volta de 12 anos que esta se mudaoapos pais para uma cidade pequena e
nao identificada do interior do Japdo. Apesar de sgbermos a origem nem o destino da
familia, sabemos que a nova cidade é tdo pequemaaqude afirma que tera que fazer

compras em outro lugar.

Na cena inicial do filme, pai méae e filha estdocaco da familia — ao qual o pai se
refere orgulhosamente como um quatro por quatreteNlmomento, conhecemos um pouco
da personalidade da jovem, que nos € apresentada wma filha Gnica, mimada e que esta
irritada por ter que deixar os amigos da cidadeganQuando os pais tentam lhe mostrar a

nova escola, fica emburrada, ndo se levanta ent@ntieitada no banco.

No caminho para a casa nova, o pai, que dirigertm,cee perde e tenta ir por um
caminho alternativo: uma estrada de terra que passao de uma floresta. No final do
caminho, eles encontram uma construcdo aparentensgriiga, que lembra os antigos

templos xintoistas ou budistas japoneses, comgsansges telhados curvados.

O pai e a mae decidem explorar o local, e Chitaesim como a Alice de Lewis
Carroll seguindo o coelho, segue os pais peladatda constru¢cdo, que na verdade é um
tunel. Contudo, ao contrario de Alice, que é movyidda curiosidade e pela "travessura",
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Chihiro segue os pais pelo medo de ficar sozinma @e estranhas estatuas que decoram o
local (Figura 1).

Figura 1 — Chihiro é deixada para tras pelos pais @n as estatuas

"amedrontadoras".

Apods passar pelo tanel e deixar o prédio, a fancliega a um local aberto, sem
nenhum prédio, nem sinal da cidade. Os trés cruzamequeno rio, pulando sobre as pedras
que ficam sobre a agua, e encontram algumas lajaaém em estilo antigo. O pai, ao ver
que um dos locais tem comida exposta, decide caihemesmo que ninguém esteja por

perto, como um atendente ou um gargom.

Chihiro ndo acompanha os pais e decide exploracal por conta propria, apesar de
ainda estar com medo. A menina, entdo, chega arédiopmaior, uma casa de banhos, como
indicam as placas, e encontra um jovem que aparentamesma idade que ela. Espantado
com a presenca da jovem, o rapaz alerta a meniracuee deixe o local e cruze o rio

rapidamente, antes que anoiteca.

Ao correr para buscar os pais, Chihiro depara clyuneas sombras com formas

humanas no caminho e, ao encontrar os dois, desqoler os pais foram transformados em
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porcos. Ela corre e tenta passar pelo riacho, goedavia se transformado em um largo rio,
com barcos e uma margem distante. De um barcordesigeins seres estranhos, ou melhor,

na nossa visédo ocidental podemos percebé-los camstros, e do rio saem mais sombras.

Chihiro, entdo, sem saber o que fazer, recebeiauwdl jovem que tinha tentado
alerta-la, Haku, que a ajuda a entrar na casa deobaquase sem ser notada. Dentro do
prédio, ela recebe ajuda de outros personagensipegar até a bruxa Yubaba, dona do local,
e convencé-la a lhe arranjar um emprego (Figura @so ndo conseguisse uma ocupacgao,

Chihiro seria transformada em um animal, conforenes pais.

Figura 2 — Chihiro encontra Yubaba para pedir um enprego.

Ao se reencontrar com Haku, a atitude deste vaiamut® carinhoso para rispido, o
gue vai deixar a menina em duvidas sobre as veardadetencdes do jovem. Durante a
historia, Chihiro vai descobrir também que Hakwealade é um dragéo e que € um auxiliar
de Yubaba. O menino, segundo os demais habitartesash de banhos, é quem faz os
“"trabalhos sujos" da bruxa. Chihiro, na verdadeterdembrancas de Haku de quando ela era

mais jovem, mas nao vislumbra completamente essasinas.

Acompanhada de Lin, uma personagem aparentememtaniau(o filme néo desfaz
essa duavida), Chihiro vai ter que fazer os tralmltdesignados por Yubaba, como, por
exemplo, limpar um espirito do fedor. Durante dsédalho, a menina descobre que na
verdade o cliente era um espirito de um rio defdor@or causa da poluicdo. Apés limpéa-lo,
Chihiro ganha um presente do espirito: um bolirhemdas.

Enquanto esta realizando outros trabalhos, a meoima pena de uma sombra que
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estd na chuva, deixa a porta aberta para que afgeser entre na casa. Esse personagem,
aparentemente inofensivo, se mostra obcecado paa) tentado Ihe dar presentes (Figura
3). Mais tarde, ele se revela como o0 monstro Serm,Feapaz de adquirir as caracteristicas de

outros personagens e de criar ouro. Ele sera magesafio para a menina enfrentar.

B —
iV ba'

Figura 3 — Sem Face tenta dar presentes para Chilar

Chihiro, entéo, vai encontrar Haku, na forma deg@loa enfrentando uma batalha
contra estranhos "passaros” de papel. A jovenmewdat salvar o menino e acaba chegando na
sala de Kamaiji, que lhe explica o que esta acomdiece diz para a jovem que o presente do
espirito do rio na verdade é um poderoso bolinhergas. Chihiro usa metade do bolinho
para salvar Haku, mas, como o jovem esta a beimaodie, Kamaji a orienta a buscar Zeniba,

a dona dos passaros de papel, pois ela poderalgalva

Antes de partir, Chihiro ainda tera que enfrentamS3-ace (Figura 4). O monstro
ficou tdo grande que nem Yubaba consegue maidale@®ntudo, a garota da a outra metade
do bolinho de ervas para o monstro, que vai com@-laolinho vai fazer com que Sem Face
comece a vomitar tudo que havia comido, inclusiwgos personagens ainda vivos, e volte

lentamente a forma inicial.
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Figura 4 — A menina enfrenta novamente o monstro &eFace.

Com uma passagem de trem dada por Kamaji, a meagoea acompanhada de trés
amigos — Sem Face, o0 bebé de Yubaba e um passaiqartir em busca de Zeniba. Apos
chegar a casa da bruxa, ela descobre que Hakbasté, aconselhada e presenteada pela
bruxa com um elastico magico para prender o cahellba para a casa de banhos para
enfrentar Yubaba.

Durante o caminho, ela recupera suas memoarias btahe e lembra que o conheceu
em um rio. Haku entdo lembra que na verdade efa égpirito, certamente o deus do rio do
gual Chihiro relatou, e lembra também seu nomehmguelo assim o controle de Yubaba e se
livrando da forma de dragéao.

O confronto com Yubaba é rapido, mas complicadbruxa pede para que, entre
outros porcos, a jovem encontre seus pais. Comardana vence o desafio, a familia é
libertada e ela volta ao mundo comum. Na despedglaspiritos e obakemonos, inicialmente
assustadores, nao amedrontam mais a menina, eag@at@am como uma igual, uma amiga
(Figura 5). De volta a forma normal, os pais naddesghram de nada, mas ha uma prova de
gue tudo aconteceu: o carro da familia é encontsafoe cheio de folhas, como se estivesse
abandonado ha dias.
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Figura 5 — No final da aventura, os monstros e esfibs ficam amigos da menina.

Este € o resumo d& Viagem de ChihirdSen to Chihiro no kamikakushi, 2001),
dirigido por Hayao Miyazaki, ganhador do Urso der@®@de melhor filme no Festival de
Berlim em 2002 e do Oscar de melhor animacao en3,28l@m de ser o filme de maior

bilheteria da histéria do cinema japonés — confovim®ms nos capitulos anteriores.

Podemos notar, inclusive, mais pontos em comum adimro Alice no Pais das
Maravilhas, afinal, assim como Alice, Chihiro se s@zinha em um mundo estranho, com
seres que ndo existem no mundo comum e sozinhdu#@smeninas se veem sozinhas, mas
acabam recebendo ajuda de outros personagens@ma sua jornada e voltar para casa.

4.2 METODOLOGIA

A partir das ideias de Vogler de arquétipos no rasmepodemos identificar alguns
personagens chave que vao contribuir para o aplieibme pelo publico. Vogler explica que
0s arquétipos ndo sao personagens fixos, mas fuggfeestes vao exercer, Como mascaras,
que pode ser exercida por diferentes personagemgjiferentes momentos, ao longo da
narrativa. "Isso [0os arquétipos como fun¢do] expliomo um personagem numa historia
pode apresentar qualidades de mais de um arquéquie-se pensar nos arquétipos como
mascaras usadas temporariamente pelos personagens a medaado necessarias na
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histéria." (VOGLER, 2006, p.71)

Utilizaremos seis arquétipos descritos por Vogbeherdi, o mentor, o guardido de
limiar, o arauto, o camale&o e a sombra.

Partimos da metodologia estruturalista sugeridaGraeme Turner (1997), baseado
nos estudos de Claude Lévi-Strauss, de analisasig@®s binarias dentro da histéria.

Segundo Turner:

A maioria dos filmes comeca estabelecendo linhasoddito [...] [e] essas
forcas [as oposicdes binarias] que inibirdo o enéi@ento da ameaca ou
desafio [no caso de Chihiro, o desafio € salvas gmis e sair do outro
mundo], ou a satisfacdo da necessidade, sdo wsta® estando em
oposicado (como inimigas) ao espectador, que setifidancom o herai.
Assim, um simples sistema binério € construidole medimos o bem e o
mal com a categoria determinante do bom heréi. (VEIR, 1997, p. 78)

A partir da definicdo destas oposicoes pretendeembender como o diretor vai
trabalhar com elas e descontrui-las ao longo datha.

A partir também de Vogler e de Turner — este adaataps estudos de Propp sobre
0S contos populares russos —, identificaremos gsantos comuns na histéria com 0s mitos e
os contos de fadas, para podermos aloca-la em page@somum com as demais narrativas.
De acordo com Turner, Propp identificou 31 fun¢deganizadas em seis grupos narrativos
(preparacéo, complicacédo, transferéncia, lutaymetaeconhecimento), nos quais os contos

de fadas séo organizados.

Turner explica que essa organizacdo serve comoaspécie de "gramatica”, ou
conjunto de regras composicionais, da narrativaag$uncdes ndo aparecerdo em todas as
historias contadas no cinema, mas, como veremogiagem de Chihiro é, em sua maior
parte, estruturada nesse tipo de organizagdo, dgrando que é, também, uma historia em

um estilo classico, facilmente reconhecido do gegmablico.

Ao longo da andlise, utilizamos as definicbes denéu sobre a linguagem

cinematografica, como somise-en-scene o uso da camera.

Quanto ao som, entendemos que a musica traballr@ ewtras fungbes, para
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amplificar o estado emocional ou a atmosfera, alénransmitir a "importancia emocional”

de uma cena (FIRTH, apud Turner, p. 64).

O uso da "camera" também nos é importante. Apesatedenhos animados nao
contarem necessariamente com uma camera (estdizaddatiapenas para tirar fotos dos
desenhos prontos), a forma como a imagem € mosieatida, com seus angulos, vai ajudar a

definir, principalmente, as caracteristicas dos@aagens e suas relacoes.

Dentro da nocgdo dmise-en-scéneconforme explica Turner, esta a movimentagao
dos personagens e o cenario da histériaGerihiro, podemos identificar claramente o mundo
moderno do carro 4x4 em o0posicdo com O outro muwids, construcdes tradicionais

japonesas).

De Marc Vernet, utilizaremos a nocdo de diegese, epiendemos como sendo a
historia, tudo o que ela engloba e a que ela renf(ERNET, 1995, p. 114 e 155). Vernet

nos explica melhor:

Estamos tentados a também entender por diegestésichiconsiderada na
dindmica da leitura da narrativa, ou seja, a foomao ela se elabora no
espirito do espectador no rastro do desenvolvinf@niao. Portanto, ja ndo
se trata ai de da histéria tal como é possivel ngitoi-la, uma vez
concluida a leitura da narrativa (a visdo do filnmds da histéria tal como a
formo, construo, a partir dos elementos que o fitneefornece "gota a gota"
e, também, tal como meus fantasmas do momento elementos retidos de
filmes vistos anteriormente me permitem imagindd&ERNET, 1997, p.
115)

Podemos considerar, assim, que o conhecimentoopdévcada pessoa — seja sobre
outras obras de cinema, sobre histoéria, politeElggiéio ou qualquer assunto abordado — e até

0 seu momento pessoal — fara com que esse filmélsky", interpretado de forma diferente.

Um filme futurista pode ser entendido como uma Peba por um estudante de
jornalismo, mas alguém com conhecimentos sobrecieigrexatas ou sobre tecnologia pode
entender de maneira diferente, até como sendast@ah obra, ou vice-versa. Outro exemplo
sao as paroddias, gue nao fazem sentido para quenonBece a histdria parodiada.
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4.3 OS PERSONAGENS

A partir da definicdo de Vogler para a andlise despnagens, identificamos seis

arquétipos presentes na obra de Miyazaki, confeeramos a sequir:
4.3.1 O heroi

A primeira funcdo que podemos identificar, obviateeré o herdi. No caso
analisado, essa "mascara" € utilizada na maioe girttempo por Chihiro. O herdi, explica
Vogler, é aquele que esta preparado para o saurifés proprias necessidades em beneficio
dos outros. A menina enfrenta a rotina e os sesteandos do novo mundo para poder salvar
0S pais e voltar para casa, apesar de nao leminiaialmente, as caracteristicas de

personagem forte e corajoso, como a idéia de kardios trazer.

A jovem, no inicio da narrativa, € mostrada coma@aumenina mimada. O primeira
plano que vemos no filme é de um buqué de flooes um cartdo de despedida de uma
amiga de Chihiro. Em seguida, o buqué sai da @@la mostrar que a jovem esta deitada no
banco de tras de um carro, com 0s pés contra a poitta. Quando os pais a chamam para ver

0 novo colégio, ela olha com desdém e mostra adipgra o prédio.

Além disso, o cineasta nos mostra a menina congd.f(@uando o pai passa por uma
estrada de terra, Chihiro aparece pulando entpaostes, que sédo praticamente do tamanho
dela, no banco de tras. Em outra cena, quandocemtea com o bebé de Yubaba, a crianca
diz, segurando o braco da menina, que pode qualfe&ilmente, mas acaba sendo enganada

por Chihiro, que foge.

No inicio do filme, Chihiro fica brava com os paigje queriam deixa-la sozinha,
mas também tem medo das estatuas. O diretor nasangsnenina de corpo inteiro, para
ressaltar sua fragilidade, de cara emburradawaedp a camisa, demonstrando nervosismo,

conforme vimos na Figura 1.

A trilha sonora ajuda a compor a visdo de persanagedroso. Quando a jovem
esta descendo a escada externa da casa de baate®npontrar Kamaji — o escravo da
caldeira — a cada passo a trilha d4 um som agutop ©os antigos desenhos da Disney,
dando também humor a cena. Com a visdo da menstwem#o aos poucos a escada, sédo
intercaladas visfes da grandiosa casa de banhoacomsica também "grandiosa” e com

sons graves. A intercalacdo da visdo que temosiler€ com a que temos da casa de banho,



47

acompanhada das respectivas musicas, vai se repetmdo a menina estd a caminho do
encontro com a bruxa Yubaba, e ajuda ao realcacas@ter fragil e medroso frente ao mundo

de monstros e outros seres estranhos.

Graeme Turner explica esse tipo de uso do som: Usican amplifica o estado
emocional ou a atmosfera, e também tenta transmitinportancia emocional’ de uma cena”
(TURNER, apud Simon Frith, p. 64).

Contudo, apesar de a japonesinha ndo nos trazentera visao classica de herdi,
devemos notar, como assinala Vogler, que ndo é&ca fgue define esse arquétipo, pelo
menos nao a forga fisica, mas outras caractedgstioano a capacidade de mudanca ao longo
da trama. "Outra funcdo do herdi é aprender owerds.] [um herdi €] aquele que aprende

ou cresce mais no decorrer da histoéria". (VOGLER3)

Assim como a visao de herdi do autor, Chihiro vascer e aprender ao longo do
filme. Da menina assustada, fragil e mimada daaniemos uma jovem capaz de encarar 0s
problemas no final. Como, por exemplo, na cena amala tem que abrir a boca de um
dragdo e colocar o braco na sua garganta parehelarsh remédio (Figura 6). Em outros
momentos, a jovem encara um monstro, uma bruxaresodesafios que vao nos mostrar que

ela ja ndo é a menina do inicio da narrativa.

ﬁn* ,,;__“ \\ o 2
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Figura 6 — Chihiro abre a boca do dragéo para Ihea um remédio.

Esses mesmos momentos também deixam claro outrastazésticas de herdi em
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Chihiro, como o confronto com a morte (simbdlicar@o) e seu desejo ou capacidade de

agir, quando, por exemplo, decide empreender umaga para poder salvar Haku.

4.3.2 O mentor

O mentor nesta historia € uma funcdo que passapiios personagens, inclusive
Yubaba, mas dois em especial: Kamaji e a bruxabdera irm& gémea de Yubaba. Esses
personagens serao aqueles que irdo ensinar, duldardna sua jornada. Eles cumprem ainda
0 papel de doador, identificado por Propp, que ®ogkplica como sendo aquele que da

presentes.

No momento em que Chihiro cai na caldeira, localeonive Kamaji, este ensina a
menina a como salvar o dragdo; e também é elerglieai que ela deve seguir em uma
jornada para salvar o amigo. Kamaji ainda da pdmai© uma passagem para o trem que
viaja pelo mar, algo raro naquele mundo, para dagessa iniciar a viagem e encontrar
Zeniba. E Kamaji também que da forgas para Chinifoentar seu primeiro desafio, de jogar

carvao na caldeira no primeiro encontro entre s (fagura 6).

A irma de Yubaba também vai dar um presente pararana, um elastico de cabelo,

para protegé-la, e vai ensinar a menina a comemafr os perigos da jornada.
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Figura 7 — Chihiro encontra Kamaji.

4.3.3 Guardido de Limiar e Arauto

Nas funcdes de guardido de limiar e arauto, podedspdificar Haku. No inicio do
filme, é ele quem tenta advertir Chihiro para quaemina va embora daquele mundo antes

que escureca, mas também é ele quem leva a merandgntro da casa de banho.

Vogler explica que o guardido é aquele que é untdob® no caminho do herdi e
representa nossas neuroses, as dependénciasimitatoes que impedem o crescimento do

herai.

O arauto é aquele que chama o her6i a mudancalegaeeste para o mundo
especial. Podemos identificar também neste papelaimedida menor, os pais da jovem, que

a levam a entrar no prédio antigo do inicio dodilm

4.3.4 Camaledo

Essa "mascara” € novamente vestida por Haku. Dedacoom Vogler, esse
arquétipo representa a dificuldade que temos, gpogtar uma visdo de uma pessoa,
principalmente aquela com quem temos um relacionEamnamoroso, em ver como essa

pessoa realmente é.

Haku, que faz de certa forma um par romantico cdrhif®, se mostra inicialmente
como amigo da menina, para logo em seguida a tratardesprezo — o que deixa em davida
as verdadeiras intencbes do menino —, para depeamente ajuda-la. Os demais moradores
da casa de banho seguidamente colocam em questiater do jovem, que, segundo eles,
faz o "trabalho sujo" de Yubaba.

Haku também é um camaledo fisicamente. Na prinvii@ que temos dele, ele é
um menino, mas logo em seguida nos € revelado goerdago. Depois ele se transforma em
um dragao e, quase no final da narrativa, se tlessa forma, para se transformar novamente

em um menino, um ser daquele mundo — possivelnuentgeus.



50

4.3.5 Sombra

Yubaba é o personagem que mais tem func¢des detipandé historia de Miyazaki.
Ela aparece como Camaledo, ao mudar constanterseatatitude perante a garota e 0s
outros personagens, e também muda sua forma &éigisa transformar em passaro ou deixar
seus cabelos revoltos e soltar fogo pela bocaréi§y ela € um mentor, pois pelos trabalhos
designados por ela Chihiro pode evoluir em suadpsta salvacdo dos pais e também na sua
evolucao; e, finalmente, ela € uma sombra: "reptasas psicoses, que ndo apenas nos
prejudicam, mas que ameacam nos destruir. A Sopdata, simplesmente, ser aquela nossa
parte obscura contra a qual estamos lutando, esormmsnbate contra 0s maus modos ou 0s

velhos medos." (VOGLER, p.124)

Figura 8 — Yubaba solta fogo pela boca para tentamedrontar Haku (de costas).

A funcdo da sombra, explica o autor, é desafiagr@ihcriar conflitos e assim fazer

surgir "o que ha de melhor" neste.

Yubaba é o contrario de Chihiro: ela é velha, poskrdestemida e sabia. Com um
gesto, parece ser capaz de controlar qualquer deisao da casa de banho, inclusive a
menina. A primeira cena na qual vemos a bruxa aasnh ideia da personagem: ela esta na
forma de uma ave, sobrevoando seu dominio, acintadds e observando a todos. A visédo
gue nos é dada, neste caso, € melhor compreermhada @xplicacdo de Turner sobre uma
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cena deCidadao KandgCitizen Kane, de Orson Welles, 1941):

Susan olha para cima e para se dirigir a Kaneee(esta camera) olha para
baixo para se dirigir a Susan na tomada seguiniearSé oprimida e
diminuida pelo angulo da cAmera, enquanto a eatdeiKane é aumentada.
Nessa sequencia, o0 manejo dos angulos da camemiécipal meio pelo
gual o publico é informado sobre a mudanca deigglamento entre as duas
personagens. (TURNER, 1997, p.58)

Assim como Kane olha Susan de cima, Yubaba estéaaide todos, no céu, de onde

pode observar e oprimir, em seu dominio, 0s moeaddo outro mundo.

Outro personagem que pode ser visto como sombraanetro Sem Face. Capaz de
fazer surgir ouro das suas maos, ele inicialmepégeae como um ser misterioso, mas ao
longo da trama se revela como violento e obcecad® menina. Sem Face serd um dos
grandes desafios de Chihiro, que tera de enfrernddtles de deixar a casa e procurar Zeniba.
Novamente, o conhecimento de Kamaiji, que a inforoueel o bolinho de ervas é um objeto

"poderoso”, vai salvar a menina.

Ao contrario de Yubaba, que € capaz de cuspir fogla boca e que conhece
diversos feiticos, Sem Face parece inicialmentesensem nenhum conhecimento. Ele acaba
comendo (literal e simbolicamente) outros objetogseesonagens, para assim adquirir seu
saber e suas caracteristicas. O monstro chega gam® em que tem um tamanho
descomunal e nem mesmo Yubaba pode para-lo. Contuglsmo assim, ele vai continuar
tentando agradar Chihiro, dando ouro e outros ptesgrejeitados pela menina, que acaba

por enfrenta-lo.

Esses arquétipos vao funcionar para que possarnesden 0s grupos de oposicéo e

também para desconstruir esses grupos ao longstdad

4.4 GRUPOS DE OPOSICAO

Pela visdo estruturalista, proposta por Turner irpda metodologia de Lévi-
Strauss, podemos notar alguns grupos de oposichistdaa, basicamente divididos entre os
moradores da casa de banho (grupo da direita)ler@hi
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Novo Velho

Bom Ruim
Moderno Tradicional
Herdi Vildo
Medroso Corajoso
Normal Magico
Humano Monstruoso

De um lado, temos Chihiro, uma jovem menina sailaia cidade grande, que
consegue se assustar até com estatuas. De omt@s M¥ubaba, uma bruxa com um corpo
inverossimil, que atende deuses, espiritos e nusnstima casa de banho — uma estrutura
tradicional, mas cada vez mais incomum no Japdo.indpiracdo para a criacdo do
estabelecimento da bruxa, vemos claramente a geesknelementos do folclore japonés e
das religides budista e xintoista, uma das maiscpdas no Japao, ao lado do budismo. O
xintoismo é politeista e dotado de diversos ritueaslicionais e entidades incomuns no
Ocidente. No xintoismo sao comuns, além de umadgramariedade de deuses (xintoismo
significa, literalmente, "caminho dos deuses"), anajue em outras religides politeistas, a

presenca de espiritos eyikais ouobakemondd(figura 9).

2 "In Japanesd) is a prefix denoting respect, andkemonditerally means a changed thing - something
perverted and altered and moved beyond its nastatd - a monster" — The Obakemono Project, dispbam
<http://obakemono.com/introduction.php>, acessadd & de novembro de 2009.
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Figura 9 — Chihiro ao lado de um cliente da casa dmnho.

O budismo também contribui com algumas figuras gée sao familiares no
Ocidente, como os onis, originarios da China: "da@monios, muitas vezes de tamanho
gigantesco, cor-de-rosa, vermelhos, azuis ou ciogeiiém geralmente chifres e, por vezes,
trés olhos." (PIGGOT, 1987, p. 61)

No inicio da histdria, Chihiro, na beira do riogtoapds o anoitecer, se apavora com
a situacdo e diz para si mesma que aquilo é umosdblesapareca, desapareca”, repete a
menina com os olhos fechados. Ao abri-los e ollaaa puas méos, a garota descobre que na
verdade é ela quem esta desaparecendo (figurad@gr encontrada por Haku, o jovem da a
ela algo que parece uma pilula e diz: "abra a bowaa isto. Vocé precisa comer algo deste
mundo, ou desaparecerad”. Fica claro, entdo, quarGmao é daguele mundo, que ela ndo se

encaixa e, portanto, esta desaparecendo dali.
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Figura 10 — Chihiro comeca a desaparecer.

A partir desse momento, contudo, vemos que Chibim que comecar a se adaptar

ao novo mundo, "comer algo"” dele, para entao feage do lugar.

No encontro com outros personagens, estes se egaarmovamente de mostrar a
menina como ela ndo faz parte daguele mundo, é&aposle. Yubaba, por exemplo, faz
guestdo de destacar as caracteristicas da jovengagucontrarias as daqueles que trabalham
na casa de banho para espiritos: "Até parece gtenka trabalho para uma menina molenga,
mimada, chorona e burra como vocé". A garota acabaeguindo um emprego de Yubaba

por sorte, e um pouco de espertéza

Nas passagens pelo interior pela casa de banhbjr&Hica em maior contraste
ainda com o novo mundo. A jovem se assusta, panghoe ao ter que dividir o elevador com

um cliente, literalmente, monstruoso.

N&o estando acostumada com trabalhos doméstigarota também fica para tras
em relacdo aos demais funcionarios. Aos poucosugoncomegcamos a notar que 0s grupos
opostos (basicamente Chihiro e os demais habitaddesasa de banho) comecam a se

"misturar”. Por um lado, a menina é que muda epptno, é sua visao do local que se revela

2L Quando o filho da bruxa — um bebé gigante — coraeghorar, Yubaba pede para que Chihiro fique guiet
mas a menina ao contrario, comeca a gritar: "parfane dé um trabalho", até que a mulher desiite da um
contrato.
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equivocada.

Momentos antes do primeiro encontro com Yubabarreca primeira mudanca na
atitude da garota. Ela encontra Kamaji, um velhm s@is longos bracos que trabalha na
caldeira do prédio esquentando a agua e preparnafggdes para banhos. Vemos nesse
homem-aranha um personagem sabio, conhecedor dideuswas e bondoso. Se a principio
ele tenta recusar o pedido de Chihiro para quadea arranjar um trabalho, por outro, finge
ser seu avd (mesmo com a falta de semelhanca)ffsca que a jovem chegue a Yubaba e

possa pedir para ficar.

Nessa cena, Chihiro encontra diversaskkuro kurosuke@ traducao para portugués
0s apresenta como "fuligens”), pequenos animaigaegcom grandes olhos brancos, que ja
haviam aparecido no filméeu Vizinho Totoro(Tonari no Totoro, 1988), também de
Miyazaki. Os animais, que na verdade sao fuligams ganham vida com uma magica,
trabalham transportando pedras que aparentememtdes@arvao para o forno de Kamaiji.
Contudo, ummakkuro kurosukedo aguenta o peso e deixa cair uma pedra sobmogsu A
menina o ajuda e retira a pedra, que acaba sengopesada do que parece. Segurando a
pedra, ela pergunta a Kamaji: "o que eu faco?"r&ponde: "agora que comecgou, termine".
A menina, pela primeira vez, faz uma expressa@,séricara o problema e se esfor¢ca em

resolvé-lo, animada com as palavras do velho.

A garota que até entdo tinha medo em qualquercéitygela primeira vez enfrenta

um problema e joga a pedra, apds muito esforctpgmque esquenta a caldeira de Kamiji.

A amizade com Haku — depois nos é revelado queddeé humano —, Kamiji, e
outros monstros, espiritos e deuses vai fazendarmgrhdualmente, a visdo de Chihiro sobre
0s habitantes desse mundo alternativo. A relac&o @anonstro Sem Face, por exemplo,

exemplifica bem essa mudanca.

Sem Face aparece como uma sombra que usa uma anédiea parado na ponte
que da acesso a casa de banho. Aparentemente sivofem monstro acaba atacando

habitantes da casa de banho e causando destroi¢@cah

Chihiro no inicio do filme passa desconfiada, amethda por ele. Mas, ja na parte
final da trama, aceita quando ele pede para apié@luma jornada que deve fazer até a casa
de outra bruxa. O monstro, aparentemente um doéesvillo filme, perde esse status com o

desenrolar da trama, e se torna um dos amigosrdeaga
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Vemos entdo o proprio filme desconstruir a oposib@mano/monstruoso, e 0s
grupos comecam a se confundir. Outros grupos dsigiapse unem sem necessariamente se
mostrarem falsos. Medroso e corajoso, por exemg@ando Chihiro perde o medo dos
habitantes desse mundo e das dificuldades porngtestas, ela comeca a se inserir no

segundo grupo.

A divisdo entre herdi e vildo é outra que vai seelar falha. Yubaba, o principal
vildo do filme, ap6s Chihiro assinar o contratar® o nome da menina do papel.kasjis*
gue formam o nome de Chihiro saem do papel e ve@ado da bruxa, que deixa apenas
um simbolo: Sen, que sera como a personagem pairsgpa chamada a partir de entdo. Ela,
na verdade, rouba o nome de todos os funcionaaosada de banho e, assim, segundo
explica Haku, pode controla-fd's

Yubaba ainda for¢a Chihiro aos piores trabalhosjactimpar a maior e mais suja
banheira da casa ou atender um cliente que, aparente, € um espirito do fedor. Contudo, o
significado desses trabalhos, que a principio podemvistos como maldades de Yubaba,
também vao mudando com o desenrolar da narratesad8 fosse por Chihiro ter lavado a
banheira grande, ela ndo poderia receber o esgérifedor. Se a menina nao tivesse recebido
o convidado fedorento, ela ndo poderia té-lo linpadiescoberto que na verdade se tratava
de um espirito de um grande rio, que estava nadgstéelo por causa da poluicdo. Como
presente, o espirito Ihe deixa um bolinho de erapsrentemente algo sem muito valor, mas

gue vai ajudar na viagem de Chihiro.

A bruxa, rabujenta e esperta, vai também se mos#&i@nhosa com a menina em
alguns momentos. Apos ela limpar o espirito do par, exemplo. O ato de transformar os
pais da garota em porcos, ela justifica que foi yuaicdo para eles, pois haviam se

comportado como animais, comendo a refeicdo dessam pedirem.

No final do filme, vemos que a visdo da menina esaofrbruxa, anteriormente
assustada, agora passa a ser de respeito e elasgedd de Yubaba com um "muito
obrigado”. Essa mudanca do status de vildo ao lalegerama € comum nos filmes de
Miyazaki.

2 Simbolos criados na China que representam, cadauwem conjuntos, conceitos no japonés — um mesmo
kanji pode simbolizar mais de uma palavra, assimacearios podem formar uma Unica palavra. kasjis
junto com outros grupos de simbolos, formam a tasno japonés. A palavian;ji significa, literalmente, letra

da China.

23 A nocdo de que o nome pode ser usado para canrakpessoa é mais uma referéncia & mitologianggan

que diz quebakemonosu outros seres do seu folclore podem usar o mpam@controlar uma vitima.
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E importante notarmos essa mudanca na visdo dpsgde oposicdo. Se Miyazaki
tenta desmitificar a visdo do vildo, temos que ngtee isso tera uma relacdo direta com a
visdo da relacdo entre moderno e tradicional, sgmtados pela mimada Chihiro e os

apavorantes seres da mitologia japonesa. Relembrama passagem ja relatada de Turner:

O herdi estd diante de uma ameaca, um desafio euneressidade que
precisa ser atendida ou satisfeita. Essas forgasnihirdo o enfrentamento
da ameaca ou desafio, ou a satisfacdo da necessisldol vistas como
estando em oposicdo (como inimigas) ao espectqderse identifica com o
heréi. Assim, um simples sistema binario € condtrié nele medimos o
bem e o mal com a categoria determinante do hEURNER, 1997, p. 78)

Podemos ver a acao do diretor como uma tentativdedeonstruir essa relacao de
inimizade entre espectador e vildo. Assim como blipdl se identifica com o herdi, ele

poderia sair do cinema se identificando também catiléo?

4.5 A ESTRUTURA DA NARRATIVA

Devemos entender ainda a relacdo do filme com éeerg. Se formos seguir a
orientacdo de Propp, podemos encontrar muitos eteala histéria em comum com 0s

contos de fada, mesmo que a ordem néo seja exd@meresma.

Notamos que Chihiro € uma menina que deixa seu oyada entrar em um
universo diferente; ela é dominada pela bruxa; aimaecomeca a trabalhar para Yubaba —

estes elementos formam a fase de preparacéao.

Os pais da menina foram transformados em porcodpmoinio € desfeito, pois
Chihiro consegue seu nome de volta; ela chegaduséo que tem que transformar seus pais
e voltar para casa; a jovem recebe mais uma missé@r Haku; ela planeja deixar a casa

apos Yubaba tentar se desfazer de Haku — essa é fague Propp chama de complicacao.

Antes de partir, Chihiro é testada e derrota Seoe E@m a ajuda do bolinho de
ervas — aquele que ganhou do espirito do rio; dmaerai atrds da bruxa do pantano, irma

gémea de Yubaba, para que ela salve Haku — terntés &transferéncia.

Chihiro volta para a casa de banho e enfrenta Yajtamaior vildo; a menina vence
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o desafio e liberta seus pais — momento identiigaat Propp como a luta.

A ultima fase da histéria que pode ser relaciormha os contos de fada é o retorno,
mas mesmo assim ndo tem todos seus momentos.mfaltise (reconhecimento) ndo ocorre

no filme, pelo menos ndo como nas ideias de Propp.

Por outro lado, vemos também que Chihiro se encasdilmes de Fantasia, ja que

esses tém grande relacdo com os contos de fada.

Vemos que Chihiro vai para outro mundo. Neste Joel se vera de frente com
monstros, espiritos, bruxas, magos, dragdes, deusesos seres que em seu mundo existem
apenas enquanto lenda, folclore. A garota se vi@ada a fazer uma busca, tentar descobrir
uma forma de salvar seus pais e voltar para césa@eta de enfrentar alguns desses monstros,
bruxas e seres estranhos. Ele recebera ajuda uwiesalgsses seres. Ela termina sua busca e
recebe sua recompensa — seria esta a volta dog paistorno ao seu mundo original ou a

mudanca na personalidade da menina, que agormaistdorte, decidida e experiente?

O filme se relaciona com outras obras de seu gé@mo afirma Turner, filmes
com tais caracteristicas acabam levando ao recioméseto do publico. "Os filmes precisam
alimentar expectativas que possam ser atendidaseaifio o fizerem, deve haver uma razao

plausivel e uma recompensa para o publico no desefihal.” (TURNER, 1997, p. 89)

Turner indica também que, apesar de agradar ocouldi género — nesse caso, a
fantasia — também pode ser visto como uma ameagéatévidade. Mas o proprio autor

afirma que é uma visao facil:

Nas artes populares, a percepc¢ao individual ndcotérgar privilegiado de
gue desfruta nas formas mais elitistas, como ealitea. Em vez disso, o
prazer vem do familiar, do reconhecimento de cogdes, da repeticdo e da
reafirmacdo. H&, no entanto, inovacao e origindedaos filmes de género,
e os melhores exemplos podem atingir um equilibmigto complexo e
delicado entre o familiar e o original, a repeticBoa inovacdo, a
previsibilidade e a imprevisibilidade. Os produtor@e filmes populares
sabem que cada filme de género tem de apresemsicdisas: confirmar as
expectativas existentes do género e altera-las amoop E a variacdo da
expectativa, a inovagdo como um roteiro familiare@presentado, que
oferece ao publico o prazer do reconhecimento dulifa, bem como a
emocdo do novo. (TURNER, 1997, p. 89)
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4.6 DIEGESE

Através da nocédo de diegese, no caso de A Viage@hidero, temos que entender
gue o filme é visto de maneiras diferentes peldipdijaponés e pelo ocidental. Se ver um
filme sobre a Segunda Guerra nos evoca a viol@uwiszismo e do Holocausto — até porque
€ um tema recorrente no cinema — podemos espeapdgrara um japonés a lembranca seria
da destruicdo causada pelos ataques americanoda® lpembas atdmicas jogadas em
Hiroshima e Nagasaki, assim como seria outro ogmeasto para um morador de alguma ilha

do Pacifico invadida pelo Japéao.

O filme de Hayao Miyazaki certamente evoca na maiate dos espectadores
ocidentais um universo diegético parecido com dildees de fantasia, tanto da trilogia o
Senhor dos Anéis (de Peter Jackson), como do Alice no Pais das Maravilhas, citado no
inicio deste capitulo. A historia de uma menina gcgba entrando em um mundo diferente,
com bruxas, magos, monstros, demonios e dragéedemira mais uma fabula medieval do

gue uma histoéria passada no Oriente.

Por outro lado, vemos elementos comumente preseategltura japonesa, advindos
principalmente das religides xintoista e budistam#@ior parte desses seres sdo, a0 mesmo
tempo, conhecidos, porque remetem ao universo titegélas histérias de fantasia, e
estranhos, porgque fazem parte de um folclore qouennd € comum, pelo menos ndo a maior
parte da populacdo. A presenca de elementos ddogiétooriental, comoobakemonas

espiritos e deuses, nos da ao mesmo tempo essadwcénhecimento e de estranheza.

Como vimos anteriormente ao separar 0s grupos a&gdo da historia, vimos que o
filme pode ser dividido entre aquilo que representi@dicional e 0 que vem do moderno. Da
menina mimada aos espiritos amedrontadores. QUMiydaaki acaba com essa oposic¢ao, de
certa forma ele aproxima esses dois mundos, quase se dissesse: 0 antigo ndo precisa
causar medo. Contudo, essa "leitura" ndo podeeder gor alguém que ndo conhece essas
tematicas. Como um ocidental poderia interpretaa enudanca nesses dois grupos de
oposicao? Talvez pudesse entender que o cineastaégm quer dizer que ndo ha vildes na

histéria. Alguma dessas visfes estaria incorreta?

Como lembra Vernet, ndo podemos considerar quenema € a "expressao
transparente da realidade social” (p. 99). Contudeemos levar em consideracdo que a

sociedade e os temas que lhe sdo pertinentesnmflaeconcepcao do filme. E um dos temas
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gue é recorrente no Japao — e é assim que o palsmgate é descrito, pelo menos no Brasil —
€ a dualidade entre moderno e tradicional. Um gaéstem mais de 1 mil anos de historia,
mas que, a0 mesmo tempo, esta na vanguarda teicaotdgcondmica. E no Japao, a segunda
economia do planeta, que € criada boa parte dadau®s tecnoldgicas, como Blu-Ray, TVs
de LCD e plasma, DVD e outras tecnologias. Enterndetue esse filme discute também esse

ponto.

Notemos também que a lingua japonesa é importantentendimento da obra de
Miyazaki. Ao roubar parte dos kanjis do nome dehbie deixar apenas um simbolo,
Yubaba passa a controlar a menina. Com a ajudaalle, l¢la consegue seu nome de volta.
Como vimos anteriormente, os nomes dados por Yubabaferem aos trabalhos que cada

uma faz na casa.

Como lembra Turner, "ndo podemos pensar sem aadgegu [...] n0S nos tornamos
membros de nossa cultura por meio da linguagemyidtgs nosso senso de identidade
pessoal com a linguagem, e é gracas a ela quaahmmos os sistemas de valores que
estruturam nossa vida." (1997, p.52). Como enterel@fo, a l6égica de um filme onde a
lingua é tdo importante para seu entendimento?aplangs, assim como nas outras linguas,
palavras com 0 mesmo som podem ter significadosplesamente diferentes: "shi", por
exemplo, pode significar tanto o numeral "quatoplanto "morte" (respectivamerite e 4t).

Um mesmo kanji, por outro lado, pode ser lido dearas diferented{| pode ser lido tanto
como "yon", como "shi", ambos significando "quajra&Como explicar, por exemplo, que ao
roubar parte dos kanjis que formam o nome "Chihivalbaba deixa apenas o kanji de "Sen"
("mil")? Como disse o proprio Miyazaki, para entendeus filmes, o espectador precisaria

aprender japonés.

Por outro lado, dentro do universo diegético evogaelo filme, podemos entender
gue muitos japoneses poderdo entender diferenteraemrrativa. Se Miyazaki fez um filme
no qual podemos entender que uma das tematicateéapego a tradicdo, a mitologia e ao
folclore de seu pais, significa que muitos dos mé@e ver a obra sequer conhecem essa

cultura.

Um caso ocorrido durante a dublagem, no Japéorde aena exemplifica o que
queremos dizer: apos dar metade do bolinho de gar@sHaku, Chihiro vé sair da boca do

dragdo uma pequena minhoca negra. A menina pisain@l estranho, que acaba esmagado
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sob seu pé. Kamaiji, que observava a cena, dizapangem: "corte a linha". O ato de cortar a
linha € um gesto tradicional, no qual uma pesspafanovimento de cortar com a méo —

AN

assim como um lutador de caraté "corta" ao meio t@ha" — contra dois dedos conectados
de outra pessoa. O gesto afastaria as impurezaanteua sessado de dublagem, a atriz
japonesa Rumi Hiiragim, que dubla Chihiro, ndo edémdo o que significa o gesto, que
acaba sendo explicado por Miyazaki. Um dos engemheie som comenta: "0s jovens nao

conhecem mais isso hoje em dia".

Notamos assim que o universo diegético evocaddVjipaizaki pode ser diferente
para cada publico, seja ele ocidental, ou oriemalaté mesmo para um publico japonés
contemporaneo. De uma histéria de aventura e fangasima tematica religiosa, que remete

a seres mitoldgicos e ao folclore de um povo.

Na verdade, essa caracteristica ndo é nova, maméum aos filmes do diretor. De
certa forma, os seus filmes costumam se passamemniverso da fantasia, mas versando
sobre assuntos atuais. Se Nausicaa fala de uno fdistante e apocaliptico, vemos também
uma historia sobre o desprezo a natureza e acoskeu. frm O Castelo Animado, a historia se
passa em um mundo onde magos convivem com outres Bamanos, mas esse mundo
também € corroido pela guerra. Lembramos que dssafa lancada em 2004, durante as
guerras do Irague e do Afeganistao.

O que notamos, a partir disso, € que o diretorucmst mesclar um universo
fantastico com uma tematica atual. Vemos monstra@des em uma histéria sobre tradicao
e o0 esquecimento desta na modernidade. Acompanhaorosxemplo, uma menina fugir de
insetos gigantes e florestas toxicas,Naousicaa que é uma obra que fala sobre a poluigéo e a
falta de temor com a forca da natureza. Naturdies, @jue também é tematica em outros
filmes do diretor, com@&rincesa MononokéMononoke-hime, 1997), @ake no ue no Ponyo
(2008, ainda inédito no Brasil). A guerra, como @#ranteriormente, também é um tema
recorrente em sua obra; aparece em O Castelo n¢T€gkill no shiro Rapyuta, 198®orco
RossoKurenai no buta, 1992). A questéo da tradicda eetigido, em especial o xintoismo, é
tema deMeu Vizinho Totor@Tonari no Totoro, 1988).

Se nos afastarmos um pouco, notaremos que todss tegsaticas tém forte relacao
com 0 povo japonés. A natureza por exemplo. Segnod@xplica Sakurai:

24 IMDB. Disponivel em <http://www.imdb.com/title/@85429/trivia>, acessado em 29 de novembro de 2009.
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De fato, a natureza tem um espaco muito parti@ntre os japoneses. Suas
marcas sdo evidentes, mesmo num tempo de grandespates de
concreto, asfalto e neén, em iniUmeras dimensdoesua® vidas: na forma
como exploram economicamente as terras ou presesuams florestas, na
religido, na arte, na literatura, na concepcaoager! (SAKURAI, 2007,
p.11)

Se por um lado, os japoneses mostram esse cuidedamatureza, conseguindo
manter 67% do seu disputado territério com flosestativas, por outro, a necessidade de
importar matérias-primas e de manter a vegetagd@niga faz com que grandes florestas
sejam devastadas na Nova Guiné, no sudeste asiddiddova Zelandia e até na Amazonia

brasileira.

Quanto a guerra, devemos nos lembrar que o Japa@mnfoos paises que mandou
tropas para o Afeganistdo e depois para o Iraguricio desta década. Como a constituicdo
proibe uma acado bélica das forcas armadas no @xtes soldados participaram, no Iraque,

da reconstrucao da cidade de Samawa.

Percebemos, portanto, que o cineasta costuma mewnadiados fantasticos com
temas atuais para os japoneses. Em A Viagem dear@héle ndo escapa dessa formula,
construindo uma histéria inspirada em Alice no Ris Maravilhas com a dicotomia do

moderno e tradicional na cultura japonesa.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

No inicio deste trabalho propusemos identificameletos que possam, mesmo néo
direta nem totalmente, entender, em parte, o dindyao Miyazaki. Perguntamos: este
diretor que segue um estilo restrito de animacdo animé -, faz seus filmes simples,
silenciosos e longos (geralmente com cerca de kbo@s de duracdo), e enfrenta, de certa
maneira, os modernos, barulhentos e curtos filmesriaanos, as grandes producoes feitas
em Computacdo Grafica e em trés dimensdes. Coraalistor consegue ser admirado pela

critica, por outros cineastas e ainda ser um sockspublico, mesmo fora do Japao?

Ja sabiamos ao perguntar, e reiteramos isso, gaeirapossivel para este trabalho
entender como a obra de Miyazaki adquiriu cet&dus Contudo, acreditamos que pudemos

identificar alguns elementos e relagbes que er@rjarsucesso do cineasta.

Questionavamos quais eram as tematicas e cartictxisle sua obra. Notamos
algumas das tematicas (tradicao, religido, guegatireza), mas mais importante, percebemos
gue seu cinema trata de questdes atuais aos j@soMn0s também que suas obras inserem
esses temas em um mundo de fantasia. Em Viagemhitdd?C por exemplo, Miyazaki se
inspira em Alice no Pais das Maravilhes, de Lewdsr@l, para tramar uma histéria, e,
portanto, uma diegese, sobre a tradicdo japoneba & mitologia, o folclore, tradicbes e

religides do Japao.

Analisando A Viagem de Chihiro, notamos ainda quiretor costuma destruir, ao
longo da narrativa, as oposi¢des binarias constsuid inicio da mesma. Relembramos mais
uma vez Turner, que afirma que essas forcas bindéia vistas como estando em oposi¢ao
pelo espectador, que se identifica com o herdprSteuido, portanto, um sistema binario no
qual € medido o bem e o mal a partir que se opdajula o herdi, incluindo ele proprio
(TURNER, 1997, p. 78). Especulamos, portanto, @seahstruir essa oposi¢cao entre o heroi

e seus inimigos também desconstruiria a visao ivagadd espectador sobre o grupo do "mal”.

Ainda sobre as caracteristicas dos trabalhos detodjridentificamos que suas
historias estdo inseridas em uma estrutura clascaarrativa. Notamos que a histéria se
encaixa facilmente nos passos identificados popg’rms contos de fadas russos. Os filmes
de Miyazaki também se inserem em géneros classioos) a fantasia e a aventura. Como ja
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citamos, Turner vé essas caracteristicas comoivassitSegndo ele, os filmes precisam

alimentar expectativas de quem o vé. (TURNER, 1p989)

Quanto a diegese, notamos que os filmes de Miyagaki direcionados aos
japoneses, mas mantém caracteristicas universagudd, isso faz com que os espectadores
nipénicos tenham um entendimento diferente desBess ao que os estrangeiros — 0 que
talvez explique porque, mesmo tendo sucesso noi@xté no Japao que se concentra a

grande bilheteria do diretor.

Contudo, ndo podemos restringir nossa pesquisaspes filmes do cineasta. Essa
monografia se propds a se afastar um pouco maisllambrar outras caracteristicas de sua
obra. Vimos, por exemplo, a importancia da biogrado diretor e, principalmente, do
mercado no qual esta inserido: o animé. Notamoajaaimagéo nipbnica € um mercado
sélido, de publico fiel (ootakug e que se desenvolve desde a década de 1910, e que

desenvolveu inimeros temas e estilos, talvez ma&oginema.

Nos afastamos ainda mais e percebemos que o aeimé&sere em um mercado
maior: o da cultura pop nip6nica. Esse mercadoguap conforme vimos, ja nos € imemorial,
pois surgiu ainda no século XIX e se expandiu jpaimente apos a Segunda Guerra, com
Godzilla, Ultraman e o génetokusatsuComo ja vimos, Célia Sakurai lembra que os herois
vindos do Japéao tém, nas ultimas décadas, rivalizaal popularidade com 0s americanos.
(SAKURAI, 2007, p. 342).

Por outro lado, também, percebemos que a obrardtbdiacabou ultrapassando o
mercado do pop japonés e seu publico especifiedressriu no que chamamos de era de ouro
da animacao, tomando emprestada a expressao ddig@nMarc Lee. Vivemos em um
periodo de grande efervescéncia das animacfes te tEn cinema quanto em outras
producbes audiovisuais. Filmes nesse estilo coraetar ganhar festivais — como o préprio
Miyazaki ganhou o Urso de Ouro em Berlim, Bersépolis(Vincent Paronnaud e Marjane
Satrapi, 2007) levou o prémio do juri em Cannes2€®7 eWALL-E (de Andrew Stanton,

2008), o prémio de melhor filme da Los Angeles Rintics Association.

O mercado também € importante quando analisamasnaa¢do e a evolucdo da
empresa de Miyazaki e seus socios: o Studio Glidgliacordo com Cavallaro (2006, p. 40),

o estudio foi criado com uma ideia Unica na épaxar filmes baseados em trabalhos
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originais, quebrando, assim, a ligacado dos anim@sas mangas. Nessa época era estavel no
pais um sistema que criava animacgdes apenas adeHistorias em quadrinhos que fizeram

sucesso, diminuindo, portanto, a possibilidadeaeakso.

A empreitada deu certo e os filmes do estudio passa ser os mais vistos do Japao.
As obras de Miyazaki, em especial, quebraram, upds autra o recorde de bilheteria do

pais, atéA Viagem de Chihiroque ainda é o recorde de faturamento do cinepdaito.

Outras caracteristicas de mercado ajudaram nagwmldo Ghibli e de Miyazaki. A
venda de produtos baseados em seus filmes, pompéxesmjudou a aumentar o faturamento e
0 numero de fds do cineasta. A construcdo de umeuntsmbém ajudou a arrecadar

seguidores e se tornou ponto turistico.

O acordo com a Disney talvez tenha sido a cong#@miimais importante para o
"descobrimento" de Miyazaki pelo Ocidente. A emaramericana, apos ver frustradas suas
tentativas de bater o Ghibli nas bilheterias japasgdecidiu se unir e fazer um acordo de
distribuicdo dos filmes do estudio japonés nosmasedo Ocidente e de venda de VHS - e

posteriormente DVDs e Blu-Rays — em todo o munadusive no Japao.

A empresa americana, por um lado, demonstrou adauira e ndo cansa de divulgar
iISSO a imprensa, como vimos — €, por outro, injeexursos para as obras do estudio. O
esforco na distribuicdo de seus filmes também atouemo longo dessa parceria: 0
langamento d€hihiro, em 2003, ocorreu em 100 salas dos Estados Uredgsantd®onyq
em 2009, foi lancado em 800 salas. Ponyo ainddeecem time de estrelas de grande porte

para fazer a dublagem para o inglés, como Matt Dadate Blanchett e Liam Neeson.

Em suma, identificamos diversos elementos que podemancar uma luz sobre a obra
e a carreira desse diretor. Se nos era tao esfnanlicio desta monografia, a pergunta como
Miyazaki — e seus filmes de desenho animado, feitodapao, dentro de um género muitas
vezes mal visto — conseguia "enfrentar" os grare8dios americanos — e suas obras
milionérias, barulhentas e feitas em computacaficgra? Agora, essa questao ja ndo parece
tdo inexplicavel. Claro que ha muito o que expliadinal, uma monografia ndo é um trabalho
suficientemente complexo para isto, mas acreditagessaciamos, pelo menos um pouco,

nossa maior questao.
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