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A mundializacao no campo da animacao japonesa
Mundialization in the field of Japanese animation

Gustavo de Melo Franca'

RESUMO

Este artigo apresentou uma andlise da animacdo japonesa a partir da perspectiva da mundiali-
zacdo e do hibridismo cultural em consonancia com a reflexdo de que producdes culturais sdo
historicas e construidas imersas na dinamica do campo. A pesquisa encontra fundamento central
nos estudos de Bourdieu, Ortiz e Canclini e em suas considera¢des a respeito da capacidade de
combinacao, reproducdo e renovacao da cultura. Sob esse prisma, é analisada a animacgao Little
Witch Academia (2017), por meio da apropriacdo de esquemas presentes no subgénero Mahou
Shoujo, e como esses esquemas sdo tensionados tanto por forcas dentro do campo da animagdo
japonesa quanto por forcas externas ao campo. Como resultado, este artigo trouxe uma reflexdo
de que pela dinamicidade do campo e da pratica do hibridismo cultural a animag¢do japonesa se
renova constantemente, podendo produzir de maneira efetiva, em decorréncia de um contexto
de transnacionalizacdo potencializada pelo streaming, uma construcdo imagética mundializada.
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ABSTRACT

This article presents an analysis of Japanese animation from the perspective of mundialization
and cultural hybridism in line with the reflection that cultural productions are historical and built
immersed in the dynamics of the field. The research finds a central foundation in the studies of
Bourdieu, Canclini, and Ortiz, and their considerations regarding the ability to combine, repro-
duce, and renew culture. From this perspective, the animation “Little Witch Academia” (2017) is
analyzed through the appropriation of schemes present in the Mahou Shoujo subgenre, and how
these schemes are tensioned both by forces within and aoutside the field of Japanese animation.
As a result, this article brings a reflection that through the dynamics of the field and the practice
of cultural hybridism, Japanese animation is constantly renewed, being able to effectively pro-
duce, as a result of a context of transnationalization boosted by streaming, a mundialized imagery
construction.
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INTRODUCAO

A animacao japonesa, popularmente conhecida pelo termo animé, ao longo
do tempo, formou um publico majoritariamente diferente daquele formado pelas
producdes norte-americanas, que desde sua consolidac¢ao, na segunda década do
século XX, objetivaram o publico infantil como alvo. Os desenhos animados japo-
neses, de outro modo, nao se limitaram a um publico infantil, tendo producdes
destinadas a publicos variados, englobando desde obras infantis e adultas até obras
que apresentam publico-alvo especifico, como o feminino. Constituiram, assim, uma
indUstria que demonstra certa diversidade em suas produ¢ées (NOGUEIRA, 2010).

No Ocidente, a ideia de a animacao, principalmente a categoria de desenho
animado, ser um tipo de producao artistica e midiatica frequentemente estigmati-
zada como uma producao infantil reforcou uma ruptura de expectativas em relacdao
a animacao japonesa, pois estas ndo se aderiram totalmente aos esquemas prévios
que os observadores ocidentais possuiam em relacdo ao que se esperar de um dese-
nho animado (LEONG, 2011). A partir dessas especificidades da animacao japonesa,
foi desenvolvida no Ocidente uma maneira enviesada de olhar para esse tipo de
producéao como sendo um género a parte do universo da animacao, constantemen-
te relacionado a violéncia gréfica, ficcao cientifica e material sexual explicito (/bid.).
Essa forma de enxergar concebe um reducionismo ao animé, generalizando carac-
teristicas que estdo presentes em apenas algumas obras e ndo conseguindo abarcar
a totalidade da animacao japonesa, visto que o animé nao se restringe a concepgao
tradicional de género, pois as animag¢des japonesas versam sobre uma variedade de
géneros e tipos de narrativa, ao mesmo tempo em que exibem caracteristicas reco-
nheciveis (SUAN, 2017).

Uma possivel forma de agrupar tais animacdes sobre uma unidade l6gica, pos-
sibilitando a percepgao tanto das suas caracteristicas proprias quanto das relacdes e
movimenta¢des em torno de um contexto maior, é aplicar o conceito de campo do
Bourdieu para desenvolver a ideia de um campo da animagao japonesa.

A nocao de campo foi elaborada por Bourdieu como uma recusa as tradi-
¢Oes de interpretacao internalista e explicacdo externalista, nas quais as ciéncias das
obras culturais, a histéria da arte e a histéria da literatura estavam inseridas, haja
vista que esses dois tipos de abordagem ignoravam o campo de producdao como
espaco social de relacdes objetivas (BOURDIEU, 1989, p. 64). Assim, para esse autor,
“nao basta referir-se ao conteudo textual da producao cultural, tampouco referir-se
ao contexto social contentando-se em estabelecer uma relacao direta entre o texto
e o contexto” (BOURDIEU, 2004, p. 20), pois entre esses dois polos existe um univer-
so intermediario que ele nomeia como sendo o campo (/bid.).

Portanto, o campo, para o autor, consiste em um microcosmo de forcas incluido
em um macrocosmo, compondo-se de um sistema estruturado de posi¢cdes ocupa-
das pelos diferentes agentes do campo e que apresenta suas proprias regras e seus
interesses especificos (LAHIRE, 2017). Todo campo apresenta uma ldégica de campo
préprio, um capital especifico incorporado que produz suas préprias convencdes e
seus proprios esquemas, sendo assim um microcosmo relativamente auténomo.

ESPM-Rio, Didlogo com a Economia Criativa, Rio de Janeiro, v. 6, n. 18, p. 142-159, set./dez. 2021.

143



A mundializa¢do no campo da animacdo japonesa

Dessa maneira, o campo da animacao japonesa apresenta trajetéria, dinamica,
capital incorporado e convencdes préprios, que sao produzidos e estabelecidos a
partir de uma luta de posi¢cdo com outros campos. Essas conven¢des podem passar
por modifica¢des, pois o campo é dinamico, e os seus esquemas podem variar no
decorrer do tempo e por meio das tensdes produzidas pelas distribuicdes de forca,
0 que pode provocar a reestruturacao e a elaboracdao de novos esquemas.

O campo da animagao japonesa surgiu a partir do intercruzamento de cam-
pos artisticos diferentes, como o dos quadrinhos e do cinema, inseridos no interior
de um mercado consumidor local em intenso crescimento, causado pela ocupagao
norte-americana no pés-guerra e pelo segundo milagre econémico japonés. O es-
tabelecimento desse campo gerou a materializacdo de esquemas e convengdes que
identificam as producdes pertencentes a esse campo como sendo animés. Tais con-
vencdes reforcaram a construcdo imagética de que obras que apresentam esses es-
guemas sdo consequentemente origindrias do Japao ou que tiveram influéncia de
suas producoes.

O proéprio Japao se apropriou dessa constru¢ao imagética para divulgar es-
sas animagdes como parte da cultura popular japonesa, utilizando-as como marca
de fomento da cultura local em ambito global (SUAN, 2017). Alguns personagens
consagrados desse tipo de producdo obtiveram neste século, pelo Ministério das
Rela¢des Exteriores, o status de embaixadores da cultura japonesa. Além disso, nas
ultimas décadas a animacao japonesa alcancou um status de onipresenca e reco-
nhecimento, expandindo-se intensamente por todo o globo (HU, 2010). O Japao
apresentou, na segunda década do século XXI, a industria de animacdao mais com-
petitiva do mundo (MCCARTHY, 2012). De uma forma geral, esse setor movimenta
aproximadamente 24 bilhdes de délares anualmente, advindos principalmente da
producdo de 315 animagdes destinadas a televisao e 91 animagdes destinadas ao
cinema, somente no ano de 2019 (HIROMICHI et al., 2021). Essa grande quantidade
de producdo, somada a expansdo da exportacao dos bens culturais japoneses para
outras regides, tornam o desenho animado japonés o melhor exemplo de transna-
cionaliza¢do na cultura popular japonesa (ORTIZ, 2000).

Todavia foi por intermédio dos grupos de fas e de tecnologias que possibili-
taram a circulacao desse tipo de conteudo que um publico transnacional péde ter
acesso a producdes que nao encontravam espaco nos tradicionais canais de midia
locais (URBANO, 2013). Com a participagao ativa desses grupos na internet, a indus-
tria desse tipo de animacao pode ter visualizado nesse potencial publico estrangeiro
a possibilidade de expandir seu mercado, indo além de suas fronteiras e interagindo
com mercados internacionais de maneira legal a partir do streaming.

A industria de animacao japonesa comecou a se envolver com maior eficiéncia
em mercados estrangeiros nos ultimos anos. Esse envolvimento parte dos investi-
mentos, que aumentaram recentemente, feitos por plataformas de streaming no
exterior, como Netflix, Crunchyroll, entre outras, e a tendéncia é que esses inves-
timentos originarios do exterior excedam o investimento doméstico em um futuro
préximo (HIROMICHI et al., 2018).
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Essa maior participacdo do cenario mundial no consumo das animacdes japo-
nesas provoca um deslocamento do publico-alvo de um publico majoritariamen-
te japonés para um publico cada vez mais transnacional. A mudanca na estrutura
do consumo, impulsionada pelos streamings, produz novas forcas que tensionam o
campo da animacao japonesa, podendo gerar uma reestrutura¢ao das convengoes
do campo e possibilitando uma adequacao mais efetiva aos esquemas de um publi-
co variado fora do territério japonés. Além do mais, essas animacgdes, para serem
reconhecidas como produg¢des do campo da animacdo japonesas, devem manter
esquemas estilisticos que identificam e distinguem as obras como pertencentes a tal
campo, existindo assim, uma dupla tensao.

E a partir dessa perspectiva que a animacao japonesa foi explorada neste arti-
go, tendo como objeto de investigacado empirica a animacao Little Witch Academia
(2017), uma animacao japonesa produzida tendo esse publico transnacional como
alvo. Para isso, a animacgao é analisada a partir das convenc¢des narrativas e de al-
guns esquemas estilisticos presentes no subgénero' Mahou Shoujo (garotas magi-
cas), segmento do qual Little Witch Academia faz parte. Assim, é observado como
algumas convencdes narrativas e alguns esquemas estilisticos se originam dentro
do campo da animacao japonesa e como sao negociados e tensionados em relacao
a outros elementos internos e externos ao campo, podendo tornar as obras mais
acessiveis a um consumo transnacional.

0S ESQUEMAS ESTILISTICOS E A MUNDIALIZACAO

O Toei Animation, o primeiro grande estudio de animacao japonesa e respon-
savel pelo inicio do processo de industrializacdo do animé, foi fundado no ano de
1956 buscando atender os segmentos da audiéncia de cinema ainda nao totalmen-
te explorados, como criangas, adolescentes, pessoas com baixa escolaridade e que
moravam longe dos centros urbanos (HU, 2010). Com a expansao econdmica que o
Japao vivenciou em resposta a reestruturacao politico-econdmica causada pela rela-
¢do com os Estados Unidos ap6s a Segunda Guerra Mundial, o nUmero do consumo
de aparelhos de televisdo cresceu exponencialmente entre o final da década de
1950 e o inicio da década de 1960 (ORTIZ, 2000), “enquanto que em 1956 apenas 1%
dos lares japoneses tinham aparelhos de televisao, em 1960 esse niUmero ja havia ul-
trapassado os 50%"” (GOTO-JONES, 2019, p. 126). Esse aumento das residéncias com
televisores provocou a diversificagdo dos perfis dos telespectadores, o que exigia
uma renovacao na programacao dos canais de televisao (TANAKA; SAMARA, 2012).

Osamu Tezuka, famoso mangakda? do periodo, visando a esse crescente merca-
do televisivo e uma maneira de diminuir os custos de producao para que as animagdes
locais fossem competitivas em relacdo aos programas estrangeiros, que dominavam
o segmento, adaptou técnicas utilizadas nas producdes de desenhos animados nor-
te-americanos de tevé exibidos no Japao, adicionou efeitos cinematograficos, além

1 Segundo Luis Nogueira (2010), um subgénero é um agrupamento formado por tematicas, icono-
grafias, estilos, tipos de personagens comuns que constituem as obras que o integram.

2 Autor de quadrinhos japonés.
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de simplificar a producao, poupando, assim, tempo e orcamento (MCCARTHY, 2012).
Como abordado por David Bordwell (2008), a maneira como um filme é configurado
estd sujeita as limitagdes impostas pelos meios, materiais e processos, naquilo que
ele chama de paradigma do problema/solucao. Para solucionar os problemas impos-
tos pela limitacdo dos recursos financeiros destinados a producao de uma animacao
seriada, Tezuka e os animadores que o seguiram optaram por elaborar uma técnica
de animacao limitada, na qual cada segundo de animagao consistia em trés quadros
de desenho, ao contrario da técnica de animacdo total, frequentemente utilizada
nas animacgdes da Disney, que utiliza 12 quadros ou mais de desenho por segundo.

O estudio do Tezuka também adotou: a reciclagem e reutiliza¢do de frames
com pequenas altera¢des, como na boca para retratar uma conversa; a utilizacdo de
elementos iconograficos incorporados do mangd, como as linhas de movimento; a si-
mulacao do efeito de camera entre outros efeitos comuns do cinema de Hollywood,
como plano e contraplano (AZUMA, 2009).

Outras maneiras de organizar a materialidade da animacgdo japonesa, prin-
cipalmente no que tange o desenho, surgiram nesse periodo como resultado de
um duplo movimento de negociacdo entre influéncias locais e estrangeiras, o que
compreendemos como um processo de hibridismo cultural. O hibridismo foi utiliza-
do como uma estratégia de marcacao de posi¢ao dentro de um mercado, no qual a
animacao norte-americana ja tinha se estabelecido. As producdes da Disney tiveram
presenca constante nos cinemas japoneses ap6s a ocupa¢ao americana no periodo
ap6s a Segunda Guerra Mundial, alcancando grande popularidade entre o publico e
os animadores locais (HU, 2010). Dessa forma, os elementos que constituiam a mate-
rialidade das animagdes da Disney provavelmente faziam parte do repertoério visual
dos animadores e do possivel publico consumidor de obras de animag¢ao no Japao.

Uma das caracteristicas do desenho, a configura¢dao do olho grande e brilho-
sO, que para muitos € um icone do animé/manga, surgiu desse hibridismo cultural.
Osamu Tezuka, responsavel pela consolidacao desse estilo visual, sempre declarou
que desde a infancia assistia a filmes da Disney e dos irmaos Fleischer e que se mante-
ve fa das animagoes da Disney durante toda a sua vida, assim como também manteve
fascinio pelo teatro Takarazuka (MCCARTHY, 2012). O Takarazuka é uma expressao
do teatro japonés constituida apenas de mulheres. Sao elas que interpretam todos
os papéis, tanto masculinos como femininos, paramentadas com figurinos chamati-
vos e maquiagens carregadas ao redor dos olhos que, ao refletir a luz dos holofotes,
criam a sensacao de olhos brilhantes (SATO, 2007). A forma grande e arredondada
dos olhos das personagens dos desenhos animados americanos foi mesclada ao efei-
to dos olhos do teatro Takarazuka para gerar a configuracdo dos olhos influentes
nas obras de Tezuka. O produto dessas duas configura¢des gerou uma forma de
configurar o olho que era ao mesmo tempo familiar tanto ao publico de animac¢ao
quanto do teatro Takarazuka, além de poder facilitar a transmissdo de expressao a
partir dessa parte do corpo das personagens, o que nesse tipo de animacao limitada
poderia servir de substituto para a animacao corpérea, frequentemente utilizada
nas animacdes da Disney e que exigia uma produ¢do maior de frames por segundo.
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Essas maneiras de organizar a textura tangivel do filme utilizando técnicas se-
gundo os principios expressivos especificos de determinado meio é o que Bordwell
(1996) denomina como estilo, sendo por intermédio do estilo que nossas experi-
éncias com uma obra sdao determinadas em varios niveis (BORDWELL, 2008, p. 61).
Além disso, determinados estilos, ao se tornarem rotinas, praticas padronizadas,
transformam-se em esquemas, um conjunto de conhecimentos organizados origina-
rios de experiéncias anteriores (BORDWELL, 1996).

As rotinas estilisticas que surgiram nesses primeiros anos do campo da ani-
macao japonesa, em resposta ao contexto de limitacdes financeiras, foram incor-
poradas como o padrdo da industria de animacao local, sendo levadas adiante
por animadores das décadas seguintes em varias produc¢des do campo, tornan-
do-as parte do estilo predominante do que seria popularmente reconhecido
como uma animacao japonesa. Mesmo nos ultimos anos, com a evolucao tecno-
l6gica que facilitou a producado das animacgdes, esses esquemas foram mantidos
ou negociados ao entrar em contato com novos esquemas, preservando uma
identidade de estilo nesse campo.

Inserido nesse contexto de formacdo do campo da animacdo japone-
sa, Mahoutsukai Sally (1966) (Figura 1), série de animacao idealizada pela Toei
Animation, foi o primeiro animé protagonizado por uma personagem feminina,
tendo estreado apenas trés anos apds a primeira série de animacao japonesa feita

Fonte: elaborado pelo autor, a partir de captura de tela da animacao.
Figura 1. Protagonista da animacdo Mahoutsukai Sally (1966).
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para o mercado televisivo, Astro Boy (1963), de Osamu Tezuka. Com a diminuicdo do
publico consumidor de cinema em resposta a crescente popularizacao da televisao,
a Toei comecou a destinar uma quantidade maior de esforcos na producao de séries
para o mercado televisivo, conservando o foco nos mesmos publicos ja trabalhados
no cinema, como o infantil (HU, 2010). Essa animacao inaugural do subgénero de
garotas magicas, por originar-se dentro do campo da animacao japonesa, apresen-
tava todos os esquemas citados anteriormente, tidos como tendéncias dominantes
no periodo por provar a eficacia na capacidade de producdo mesmo com a limitacao
de recursos.

Assim como as animacgdes de Tezuka, essa animacao de garotas magicas apre-
sentava processos de negociacdo entre elementos de influéncia estrangeira e local
presentes no contexto japonés da época, tanto na tematica quanto na configura-
¢do visual. O préprio género de fantasia com poderes magicos somente tornou-se
popular no Japao apés o contato intenso com a cultura norte-americana (AZUMA,
2009). No caso de Mahoutsukai Sally, elementos dos contos de fadas da Disney,
como o fato de a protagonista ser uma princesa de um reino encantado, foram
incorporados a narrativa em conjunto com a tematica da bruxa que decide morar
no mundo humano urbano por influéncia da série estadunidense Bewitched (1964),
sucesso entre as jovens japonesas na década de 1960 (SAITO, 2014). Todavia, além
desses elementos estrangeiros, é possivel observar em Mahoutsukai Sally a predo-
minancia do ambiente escolar japonés e o fato de a protagonista ser uma estudante
que transita constantemente por esse espaco, uma convencao narrativa que estaria
presente na grande maioria de todos os animés de garotas magicas que a sucede-
ram por décadas.

Essa preferéncia pelo ambiente escolar dialoga com o contexto cultural ja-
ponés. E importante considerar que os produtos midiaticos podem reproduzir e
disseminar a ideologia do periodo e local de producdao (KELLNER, 2001). Com o
crescimento econdémico do Japao, ndao somente o consumismo se intensificou, mas
também a competicdo escolar (BARRAL, 2001). Com a reconstrucdo do Japao ao
final da Segunda Guerra Mundial, o ideal de sociedade tornou-se estudar ardu-
amente para obter bons resultados e assim entrar em uma renomada faculdade
para em seguida conseguir emprego em uma grande companhia que ofereceria ao
empregado um contrato vitalicio, permitindo ao individuo ter acesso a uma grande
quantidade de bens de consumo (HENSHALL, 2017). Somado a tradi¢do educacional
japonesa e ao pensamento de transformar a nacdo em uma das maiores economias
do mundo, a educacao do pais ficou cada vez mais rigida e controlada. A presenca
constante desse cenario nos produtos de entretenimento japonés, como o animé,
poderia produzir uma normalizacdo desse ambiente, além de constituir um tipo de
paisagem facilmente reconhecido por criancas e jovens do pais, podendo produzir
uma facil identificacdo desse publico com as obras e os personagens, pois tal cenario
e sua importancia fazem parte da cultura do japonés.

As garotas magicas que sucederam Mahoutsukai Sally nessas ultimas cinco dé-
cadas, desde Himitsu no Akko-chan (1969), Mahou no Tenshi Creamy Mami (1983),
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Bishoujo Senshi Sailor Moon (1992), Mahou Shoujo Lyrical Nanoha (2004), Puella
Magi Madoka Magica (2011) até Little Witch Academia (2017), entre tantas outras,
mantiveram essa presenca frequente do ambiente escolar na histéria. Porém, no
caso do Little Witch Academia, o ambiente escolar representado na obra nao era
o ja tradicional ambiente japonés. Essa mudanca na localizacdo da representacao
da escola decorreu de uma possivel mudanca estrutural no interior do campo de
animacao japonesa. Até recentemente, a receita da industria de animacao japone-
sa dependia majoritariamente do mercado interno, mas nos Ultimos anos cada vez
mais essa industria depende do capital gerado pelo mercado externo (HIROMICHI
et al., 2021). Isso pode acarretar um maior movimento de mundializacdo do campo,
que, de acordo com Renato Ortiz (2007), produz uma desterritorializacdo que nos
possibilita pensar as espacialidades desencaixando-as de seu territério fisico, ao pas-
SO que sao constituidas por elementos de varias localidades.

Tanto a animacao japonesa quanto a animagao norte-americana ja apresenta-
vam desde suas primeiras producdes certo grau de desterritorializa¢ao. Isso ocorre
pela peculiaridade da animacdao como meio, que ndao depende obrigatoriamente
do registro imediato do real, podendo, assim, elaborar configura¢des descoladas
do ambiente de producdo com uma maior facilidade. Entretanto, em Little Witch
Academia, essa desterritorializacao se destaca porque no subgénero de garotas ma-
gicas o cendrio representando é dominantemente o japonés, tendo a desterrito-
rializacao centrada na configuragao visual das personagens, principalmente na cor
do cabelo e olhos. Nesse animé de 2017, diferentemente da grande maioria de seus
antecessores, a escola é configurada a partir de objetos mundializados, da combi-
nacao de signos universais ou popularmente propagados pelo globo, o que torna
essa paisagem uma possivel configuracao facilmente reconhecida por observadores
transnacionais, como podemos observar na Figura 2.

Fonte: Montagem elaborada pelo autor, a partir de captura de tela das animacdes.

Figura 2. Ambiente escolar nos animés de garotas magicas, de cima para baixo,
Mahoutsukai Sally (1966), Himitsu no Akko-chan (1969), Bishoujo Senshi Sailor Moon
(1992), Mahou Shoujo Lyrical Nanoha (2004) e Little Witch Academia (2017).
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Além disso, desde o surgimento do subgénero, as protagonistas de obras
de garotas magicas podem ser enquadradas em dois tipos de convencao. Na
primeira, a protagonista é uma personagem nao japonesa, vinda de um mundo
magico, que passa a conviver em um ambiente japonés urbano. O segundo tipo
é o mais frequente a partir da estreia de Himitsu no Akko-chan em 1969 e carac-
teriza a protagonista como uma garota japonesa comum que ganha poderes ma-
gicos a partir de algum elemento externo, que pode ser tanto outro personagem
quanto um objeto magico, e mesmo com esses poderes a personagem continua
realizando as atividades cotidianas de uma jovem japonesa, como frequentar a
escola. Na animacao Little Witch Academia ocorre uma tensdo entre esses dois
modelos convencionais do subgénero. A protagonista da obra é uma estudante
japonesa que comeca a estudar em um ambiente escolar estrangeiro, sendo a
Atsuko Kagari uma garota japonesa comum que adentra um universo magico di-
ferente do corriqueiro universo urbano japonés, configurando, assim, uma inver-
sao do modelo estabelecido no primeiro animé de garotas magicas. Em relacdao
ao segundo padrao, a Atsuko Kagari é escolhida por um cetro magico, e mesmo
com esse poderoso artefato a estudante continua a frequentar a escola de magia
e realizar as atividades cotidianas de uma estudante dessa instituicdo. Dessa for-
ma, apresenta uma similaridade com a estrutura estabelecida no segundo tipo,
divergindo apenas no cendrio e nos costumes do cotidiano, que nao sao os japo-
neses, apresentando personagens de diversas nacionalidades na composicao do
corpo discente e docente da escola.

A presenca de personagens de diferentes nacionalidades possibilita a configu-
racao de maior pluralidade de tons de pele representados. Entre todas as persona-
gens do animé, os tons de pele variam em uma gradacao de matiz que vai de um
tom claro até um tom mais escuro, gerando uma diferenciacdo em relacdo a grande
parte das obras de animacdo japonesa, nas quais frequentemente a maioria das
personagens de uma obra apresenta o mesmo tom de pele claro. Isso também pode
ser observado na forma como os cabelos sdo configurados, ndo apresentando, nessa
animacao, a exclusividade da presenca do cabelo liso.

Essas modificagdes no modo de organizar os esquemas remetem para além
de uma mudanca na disposicao do publico consumidor. A posicao do préprio Japao
em relacdo as politicas culturais e a participacdo em um cenario internacional vem
se transformando, o que tensiona a estrutura do campo. Tal mudanca de postura
pode ser observada no modo como a cultura pop tornou-se parte ativa das politi-
cas governamentais nos Ultimos anos, tentando promover por meio do Cool Japan?
um aumento do mercado cultural japonés e uma reconfiguracdo da imagem nacio-
nal em ambito global, principalmente por intermédio da popularidade do animé
(CHOO, 2010). Assim, o governo do Japao tem auxiliado o financiamento tanto de
programas de treinamento de animadores, como também no apoio financeiro para
empresas que licenciam obras para o exterior.

3 0O CoolJapan é um programa de politicas culturais e econdmicas do governo japonés destinado a
producdes da sua industria cultural (CHOO, 2010).
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Desse modo, Little Witch Academia, uma franquia de animacao japonesa pro-
duzida pelo estudio Trigger, surgiu como produto desse novo contexto. A franquia
foi criada em 2013 a partir de um curta financiado por um incentivo do ministé-
rio da cultura japonés voltado para jovens animadores, o Young Animator Training
Project, para ser exibido no festival Anime Mirai daquele ano. Apds a exibicdo no
festival, o estudio disponibilizou a animacdo em uma conta no YouTube, com a dis-
ponibilidade de legendas em inglés. Pela internet, pessoas de varias localidades do
mundo tiveram acesso a producao e, por intermédio da area de comentarios do site,
registraram suas opinioes e seu desejo de sequéncias para o curta.

Em consequéncia dos comentarios do publico ocidental, o estudio teve conheci-
mento da existéncia do site de financiamento coletivo Kickstarter (Figura 3). No mesmo
ano em 2013, o estudio, apds escutar esses fas, abriu uma campanha no site visando a
uma arrecadacao de 150 mil délares para a producao de um segundo curta de 20 mi-
nutos. Ao fim da campanha o estudio conseguiu arrecadar mais de 625 mil délares,
produzindo, assim, um filme de 55 minutos disponibilizado no ano de 2015. A Netflix,
possivelmente ao observar o engajamento do grupo de fas transnacionais com o uni-
verso criado pelo Trigger, auxiliou financeiramente o estudio, detendo a exclusividade
de distribuicdo nos mais de 190 paises em que a plataforma opera da série animada de
25 episédios, que estreou em 2017 e ganhou o titulo de série original Netflix.

Nesse contexto, a identificacdo das animag¢des japonesas como sendo um pro-
duto da industria cultural japonesa, ainda que apresente caracteristicas mundializa-
das, como no caso do Little Witch Academia, citado anteriormente, € mantida me-
diante esquemas estilisticos estabelecidos no interior do campo. Parte dos esquemas
estilisticos da animacao japonesa surge do capital cultural incorporado pela industria
cultural japonesa que atravessa o campo da animacao e confere as suas produgoes
uma matriz de praticas moldadas por um capital acumulado no decorrer da histéria.
Afinal se é possivel dizer que “os desenhos animados japoneses sdo diferentes dos
americanos é porque eles bebem em tradi¢des diferentes” (ORTIZ, 2000, p. 165).

No Japao, diferentemente dos Estados Unidos e de outros paises, as historias
em quadrinhos e as animagdes sao consideradas géneros artisticamente consagrados,
ndo possuindo um estigma de producao infantil, além de apresentar uma constante
interpenetracdo entre eles (/bid.). Parte da auséncia dessa limitacdo deve-se a inexis-
téncia da tradicional divisao entre arte séria e arte leve que havia no Ocidente. No ini-
cio dos anos 1930 ja existia no Japao a ideia de que animacao ndo era necessariamen-
te uma arte cOmica, mas uma forma de entretenimento viavel para tratar de temas
adultos, romanticos, erdticos e de interesse da populacdao em geral (SATO, 2007).

Além disso, a intensa interpenetracao entre esses produtos culturais de natu-
reza diferente possibilitou um processo crossmidiatico desde o surgimento da in-
dustria de animé, no qual mangas eram adaptados para esse formato audiovisual e
os animés adaptados para o formato de histéria em quadrinhos (STEINBERG, 2012).
Essas possiveis adapta¢des fizeram com que os criadores tanto de manga quan-
to de animé e de novas midias que surgiram em seguida, mas que participavam
dessa mesma industria cultural, como o videogame, antecipassem consciente ou
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Fonte: Elaborado pelo autor, a partir de captura de tela do site da campanha de financiamento
coletivo da animacgao.
Figura 3. Campanha no Kickstarter para sequéncia da animacao Little Witch Academia (2013).

inconscientemente a inevitavel adequacao de suas criacdes em niveis de estrutu-
ra, narrativa e estética, fazendo com que esses diferentes produtos apresentassem
um padrao visual e narrativo similar (WHEELER, 2011). Tanto no Mahoutsukai Sally
quanto nas outras animacdes japonesas da década de 1960 ja é possivel notar a in-
fluéncia dos mangas modernos em sua configuracao.

ESPM-Rio, Dialogo com a Economia Criativa, Rio de Janeiro, v. 6, n. 18, p. 142-159, set./dez. 2021. 152



Franca GM

Outros esquemas estilisticos que diferenciam frequentemente a animacao japo-
nesa das demais sao a utilizacdo de uma grande variedade de enquadramentos, da
montagem e da encenacdo. Esta ultima se refere ao modo como o diretor organiza os
elementos visuais dentro do espaco-tempo da cena (BORDWELL, 2008). Para alguns
autores, como Thomas Lamarre (2009), a I6gica de pensar o movimento da animacao
pelo deslocamento lateral entre planos diferentes, que podem ser figuras estaticas, é
uma das principais caracteristicas da encenacao presente na animacao do Japao.

Além disso, por consequéncia da proximidade com o manga, a utiliza¢dao da
sugestdo do efeito de camera e da dinamicidade dos enquadramentos na anima-
¢do japonesa mostra-se diferente da forma como é apresentada nas convencionais
animacdes norte-americanas comerciais. O mangd moderno produzido por Osamu
Tezuka surgiu de sua vontade de produzir filmes; assim, ele incorporou em seus
quadrinhos efeitos tipicos do cinema, que foram transferidos em seguida para as
suas animag¢oes (MCCARTHY, 2012). Desse modo, enquanto na animacdo norte-ame-
ricana frequentemente uma cena de didlogo é retratada a partir dos personagens
envolvidos na cena, enquadrados em um plano americano ou um plano geral, a
animacao japonesa expde uma variedade maior de planos a partir de uma monta-
gem mais dinamica, com a utilizacdo de plano e contraplano, sobreposicao de plano
aberto, plano médio, primeirissimo plano, entre outras variedades de enquadra-
mentos possiveis. Esse esquema repete-se nos mais diversos tipos de cena, desde
cenas de a¢ao a cenas de dialogo, como pode ser observado na Figura 4.

Fonte: Montagem elaborada pelo autor, a partir de captura de tela da animacéo.
Figura 4. Exemplo da variedade de enquadramentos utilizados em uma cena de didlogo
presente na animacao Little Witch Academia (2017).
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Tais esquemas estilisticos foram sendo negociados no interior do campo no
decorrer das décadas como consequéncia de tensdes internas e externas. Na década
de 1970, os animadores optaram por transformar a animagao limitada em um tipo
de animacao narrativista, no qual as materialidades visuais desse tipo de animacgao
foram trabalhadas em prol do envolvimento com a narrativa, desenvolvendo, assim,
um maior refinamento das ilustracdes (Figura 5), uma montagem mais dinamica
com um foco maior na variacdo entre plano aberto e primeiro plano, tirando pro-
veito desse maior detalhamento dos desenhos, e uma histéria mais complexa, de-
senvolvida ao longo de varios episédios (AZUMA, 2009).

Fonte: Elaborado pelo autor, a partir de captura de tela da animacao.
Figura 5. Hana no Ko Lunlun (1979), exemplo de animacao narrativista.

Nesse mesmo periodo, animadores como Hayao Miyazaki e Yasuo Otsuka de-
senvolviam animacdes que conservavam a tradicdo de expressividade e fluidez das
produc¢des da Disney, porém incorporando os esquemas estilisticos relacionados a
encenacao, ao enquadramento e a montagem citados anteriormente. Para a con-
cretizacdo desse tipo de animacao, o detalhamento presente na configuracao visual
das personagens foi reduzido em comparacado a animacao narrativista, com a funcao
de facilitar o trabalho de redesenho (Figura 6). Como abordado por Bordwell (2008),
cada escolha estilistica elimina alternativas, tornando inviavel, para essa proposta
de produzir anima¢des com movimentos mais fluidos e naturais, uma configuragao
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Fonte: Elaborado pelo autor, a partir de captura de tela da animacao.

Figura 6. Mirai Shounen Conan (1979), exemplo de animacdo que apresenta configura-
¢do visual simplificada no que tange o desenho dos personagens, visando ao processo de
redesenho.

com muitos detalhes na aparéncia das personagens. Todavia os cenarios mantive-
ram a légica de detalhamento da animacao limitada, visto que o movimento que é
feito em relacdo a ele ocorre ndo da repeticdao de frames, mas do deslocamento das
camadas do desenho, elaboradas em uma escala maior em relagdo a camera que
registra o frame, produzindo um efeito de sugestao de movimento.

Outra convencao estilistica presente no campo da animacao japonesa é o saku-
ga, um recurso no qual, em determinadas cenas, a animacao limitada passa a ter
uma aparéncia simplificada; em contrapartida essas cenas adquirem um aumento
no numero de frames por segundo, gerando a possibilidade de trechos de animacao
mais fluida, suave e expressiva do que no resto da animacdo (LOPEZ, 2013). Por causa
do desenvolvimento tecnolégico, essa técnica tornou-se recorrente nos dias atuais.

Para priorizar o uso desse recurso, Little Witch Academia apresenta um deta-
Ihamento simplificado na configuracao visual da aparéncia das personagens, como
uma forma de evitar uma discrepancia visual em relacdo as outras cenas que nao
empregam o sakuga. Essa simplificacdo da aparéncia também promove a incorpo-
racao da distor¢cao corporal, como esticar e encolher, tipica das animacgdes classicas
norte-americana e pouco recorrente na animacao japonesa seriada desde a década
de 1970. Assim, Little Witch Academia promove um hibridismo entre esse esquema
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estilistico japonés e o norte-americano, podendo estimular um didlogo com o publi-
co de ambos os tipos de animacao.

E importante frisar que esse processo de hibridismo é fundamental para a
perpetuacdo das culturas, de reinvencao e releitura, para dar continuidade a sua
existéncia, configurando uma préatica diferente daquela do passado, porém man-
tendo as suas marcas (CANCLINI, 2019). As negociacdes presentes na animacgao Little
Witch Academia sustentam uma prevaléncia dos esquemas estilisticos japonés, pois
mesmo a distor¢ao corpdrea e os elementos visuais estrangeiros sdao negociados ao
ponto de coexistir com a dramatizacdo exagerada tipica do teatro Kabuki*, com o
modo de organizar a dimensao visual a partir de uma légica de sobreposicao de
planos laterais, com a montagem fragmentada e compositiva, além de outros tantos
esquemas. Dessa maneira, os impulsos renovadores gerados por esse hibridismo nao
substituem as tradi¢des locais nem as destroem, mas sim convertem patrimonios e
praticas culturais para reinseri-los em novas condi¢des de producao e de mercado
(CANCLINI, 1997). O hibridismo é uma estratégia que proporciona uma relacdo dia-
I6gica mais ampla com o outro, na qual ndo existe um apagamento, mas sim uma
soma dos lados combinados, tendo uma énfase maior no lado que apresenta uma
posicdo mais estabelecida dentro do campo. Ao utilizar essa estratégia, a animacao
japonesa consegue adquirir novas posi¢des enquanto mantém sua identidade, po-
dendo ampliar sua participacdo em um cenario mundial.

Nos ultimos anos, a animacao japonesa se tornou o principal produto da industria
cultural do Japao, pois é frequentemente por meio do animé que a populagéo estrangei-
ra tem o seu primeiro contato com a cultura nipénica (DAVIS, 2016). Por intermédio da
ampla presenca em um cendrio global, as animacdes japonesas também tém influenciado
as producdes de animacao de outros paises, uma vez que elementos caracteristicos das
animacoes do Japao comecaram a fazer parte do capital incorporado de profissionais que
trabalham atualmente no mercado de animacao de diferentes nacées (NESTERIUK, 2011).
Essa influéncia das animagdes japonesas atravessa o campo da animacao, servindo até de
inspiracdo para producdes hollywoodianas de cinema de a¢édo ao vivo.

CONSIDERACOES FINAIS

O impacto e a amplitude da producdao animada japonesa sao sentidos na arte,
no cinema, na literatura, na televisdo, nos quadrinhos, nos videogames e até mesmo
nas musicas do Ocidente, o que revela a sua influéncia na cultura popular ociden-
tal (CANNON, 2011). Vérias producdes animadas ocidentais, como W.L.T.C.H (2003),
Winx Club (2004), Steven Universo (2013), LoliRock (2014), Star vs. as Forcas do Mal
(2015), Miraculous (2015), Regal Academy (2016) e She-ha (2018), apresentam in-
fluéncia clara dos animés, mais especificamente do subgénero de garotas magicas,
bem como jogos, a exemplo de League of Legends e a série de skins Star Guardian.
Desse modo, a animac¢do japonesa parece representar um contraponto ao discurso
tradicional de globalizagao, comumente sugerindo a criacdo de uma industria global

4 Uma expressao de teatro japonés que destaca o exagero nas posturas, expressdes faciais e que
esta no cerne do modo de atuacdo das personagens de animé (HU, 2010).
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homogeneizada, moldada pela cultura popular norte-americana (LEONG, 2011), vis-
to que parte dessa cultura popular comeca a acomodar elementos e caracteristicas
das producdes da cultura popular japonesa.

Entretanto, durante anos as animacgdes japonesas de classificacdo livre tiveram
certos obstaculos nos mercados ocidentais de televisao, principalmente nos Estados
Unidos. Quando esse tipo de animé era licenciado para o pais, passava por censuras,
edicoes, alteracdes e localizacdes para garantir que o conteudo fosse apropriado
para seu publico jovem (LU, 2008). Esse foi o caso de Bishojo Senshi Sailor Moon, ani-
macao japonesa de garotas magicas da década de 1990 em que os nomes das perso-
nagens foram alterados para nomes ocidentais, e referéncias a culinaria, a escritae a
alguns outros elementos culturais do Japao foram alterados ou cortados (ALLISON,
2000). A maioria dos animés que era transmitida legalmente na televisao do Brasil
chegava por meio de distribuidoras norte-americanas e, consequentemente, com as
edicdes feitas por elas (MONTE, 2010). Por mais que essas animacdes editadas apre-
sentassem parte dos esquemas estilisticos do campo, outros eram subtraidos.

Com o conhecimento prévio da transmissao destinada a um publico transna-
cional, como é possibilitado a produg¢des destinadas a plataformas de streamings
como a Netflix, os produtores da animacao japonesa podem produzir hibridismos
na etapa de concepcao e producdo, permitindo que a animacao de classificacao livre
possa ser vinculada legalmente em diversos paises do globo ao mesmo tempo, sem
a necessidade de interferéncia externa, como é o caso do Little Witch Academia.
Essa l6gica pode ser mais bem exemplificada dentro da prépria plataforma de strea-
ming. Na Netflix existe outra animacao japonesa de garotas magicas que apresenta
o selo original Netflix, Glitter Force (2012). Porém, diferentemente do Little Witch
Academia, essa animacdo foi adquirida pela plataforma apés sua exibicdo, tendo
como publico-alvo original o japonés. Para se adequar a um possivel publico infantil
transnacional, essa animacao foi editada, possuindo o seu total de 48 episédios ori-
ginais convertidos em 40 nessa versao da plataforma de streaming.

Assim, o anime Little Witch Academia é um exemplo do que pode ser tendén-
cia nas producgdes futuras destinadas a um publico transnacional mais amplo, pois
essa animacao concebe negocia¢des entre elementos japoneses e elementos ociden-
tais de maneira mais intensa em sua etapa de producao, possibilitando um possivel
dialogo mais proximo com observadores de paises distintos e evitando uma altera-
¢do externa, criando uma unicidade no conteudo transmitido legalmente, tanto no
Japao quanto no resto do mundo.
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