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RESUMO

Este trabalho explora aspectos referentes a forma e conteido do anime. Em
seu desenvolvimento ha discussfes que tém como objetivo identificar motivos
culturais que justifiguem a negligéncia académica sobre o tema da animacéo, em
especial a japonesa, e também andlises sobre manifestacbes diversas desta
midia a fim de justificar a pertinéncia de estudos deste tipo, através de pesquisas
gue buscam problematizar este meio. Esse texto exibe principalmente a pesquisa
sobre identidade politica de Kaori Yoshida, as analises filmicas de Susan Napier e
as coletaneas de contribuicbes de Hayao Miyazaki a fim de embasar justificativas
gque abordam o conceito ocidental de infancia, o discurso do orientalismo e
andlises filmicas sobre obras de Satoshi Kon e o préprio Hayao Miyazaki.

Palavras-chave: animacao; anime; cultura; analise filmica.



ABSTRACT

This essay explores aspects relating to form and content in anime. In its
development there are discussions with the objective of identifying cultural
reasons that can justify the academic negligent regarding the theme of animation,
especially Japanese animation, as well as analysis over various manifestations of
this media in order to justify the relevance of studies of this sort through research
that intend to problematize this field. This text exhibits mainly the research on
identity politics by Kaori Yoshida, film analysis by Susan Napier and collections of
contributions by Hayao Miyazaki in order to base justifications that approach the
western concept of childhood, the orientalist discourse and film analysis over
works by Satoshi Kon and Hayao Miyazaki himself.

Keywords: animation; anime; culture; film analysis.
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INTRODUCAO

A animacdo é tdo antiga quanto o cinema; argumentavelmente até mais.
Nossa espécie tem se registrado em forma de desenho desde o inicio das
civilizacbes, e o0 anseio para tentar nos representar em movimento nestes
registros existe desde entdo, e € argumentavel que essas representacdes é que
nos carregaram ativamente até o ponto em que foi possivel inventar o cinema. E
enquanto € uma midia que possui sua prépria linguagem, codigos e técnicas para
exprimir mensagens (YOSHIDA, 2008, p.54), o estudo da anima¢do € comumente
subordinado ao meio do live-action, quando existente: teorias filmicas que muitas
vezes nao se aplicam ao atual cinema popular sdo pressionadas sobre o meio da
animacao e seus conceitos sao adaptados para trazer alguma consisténcia ao
estudo. O anime, por outro lado, carece de ainda mais representatividade
académica, talvez pelo fato de se tratar de uma midia que segue diretrizes
narrativas e tradi¢cdes artisticas japonesas, enquanto a maior parte dos estudos
cinematograficos focam em escolas e tradicdes europeias e, consequentemente,
permeiam primordialmente obras estadunidenses e europeias. Parte da intencéo
deste trabalho é investigar quais 0s possiveis motivos que levam a animagéo
japonesa a ser desprivilegiada dentro do meio académico, se € que existem. Este
trabalho também pretende analisar algumas expressdes do anime dentro do
género da fantasia, mais precisamente sob o conceito de “fantastico”, definido por

Tzvetan Todorov:

Em um mundo que é de fato o nosso mundo, o que nés conhecemos, um
mundo sem demonios, silfides ou vampiros, nele acontece um evento
gue ndo pode ser explicado pelas leis deste mesmo mundo familiar. A
pessoa que vivencia esse evento deve optar por uma dessas duas
possiveis solugdes: ou ela € uma vitima de uma iluséo dos sentidos, de
um produto da imaginacéo - e as leis do mundo entdo continuam como



sdo; ou o0 evento aconteceu de fato, € um produto integral da realidade -
porém essa realidade é controlada por leis desconhecidas por nés. (...) O
fantastico ocupa a duracdo desta incerteza. Uma vez que escolhemos
uma ou outra resposta, ndés saimos do fantastico em direcdo a um
género vizinho, o sinistro ou o maravilhoso. O fantastico é a hesitacdo
vivenciada por uma pessoa que conhece apenas as leis da natureza
confrontando um evento aparentemente sobrenatural. (TORODOV,
1980, p. 25, tradugéo nossa)

Em parte, escolhemos o fantastico e a fantasia como base de discusséo e
analise pois sdo tematicas que escapam do imaginario ocidental comum em torno
do anime. Antes dos artificios da internet, em particular a capacidade de streaming
e altas velocidades de banda, é argumentavel que a maior parte do contato de
paises como o Brasil com animes fosse intermediado pela televisdo. Ha animes
sendo importados para o pais desde a década de 1960 e é comum encontrar
otakus (a giria que designha os fds mais dedicados ao universo da animacdo e
literatura japonesa) brasileiros cujo primeiro contato com anime foi através da
programacao da TV aberta; entretanto, tdo facil quanto encontr-los € ouvir
comentarios sobre a irregularidade da grade de horarios, cortes na histéria,
episodios que terminavam abruptamente sem coesdo nharrativa e séries que
simplesmente pararam de ser exibidas antes dos seus fins. A exibicdo de
animagodes japonesas nao parecia ser uma prioridade para a maioria dos canais
gue as importavam, porém mesmo quando incluidas na programacdo para
preencher o espaco entre dois programas maiores, 0os chamados programas

fillers, foi através dai que geracdes de brasileiros conheceram o anime.

Como consequéncia desse comportamento em relacao as obras, a variedade
de géneros e teméticas que chegavam até as grades de programacao do pais nédo
era muito extensa. Os géneros mecha (animes que se concentram em interacdes
entre humanos e robés ou maquinas, e.g.. Mobile Suit Gundam, Neon Genesis
Evangelion), superpower (animes com personagens extremamente poderosos,
geralmente dotados de habilidades de luta e forga sobre-humanas acompanhadas

de capacidades sobrenaturais ou magicas, e.g.: Dragon Ball) e magia

1 “Quando sugiram os primeiros animes?” Disponivel em:
https://mundoestranho.abril.com.br/cultura/quando-surgiram-os-primeiros-mangas-e-animes/
Acessado em 19/02/2018.



(considerado por muitos um subgénero dentro da fantasia, animes que se
desenvolvem através de eventos magicos que se manifestam de diversas formas,
seja instalando-se em personagens ordinarios inseridos no mundo “real’, e.g.:
Cardcaptor Sakura; seja em mundos magicos separados da nossa realidade, onde
a magia é um fator comum, e.g.: InuYasha; seja através de artificios ou objetos
magicos, e.g.: Yu-Gi-Oh!; etc.) acabaram prevalecendo sobre outras tematicas e
tornaram-se a associagdo com 0 anime mais comum no ocidente. Portanto parte

da intencdo desse trabalho € explorar um tema que divirja um pouco desse

imaginario do qual também fazemos parte.

A principal motivagdo deste trabalho, entretanto, esta presente e explicada no
primeiro capitulo. Nele, pretendemos investigar algumas das razfes que
identificamos para justificar um sentimento de auséncia de conteudo sobre o
anime dentro do meio académico. Este sentimento se originou ao longo do préprio
periodo do curso de Cinema, quando pudemos observar que poucos professores
investem em apresentar contetdo artistico e tedrico originario de cendrios que nao
sejam centrados em tradicbes europeias e anglo-saxbnicas. Esta falta gerou
curiosidade: trata-se de um fendmeno académico ou uma impressao pessoal
baseada apenas em experiéncia propria? Portanto investimos em buscar razdes
dentro do préprio meio académico que pudessem sanar a duvida a respeito dessa
auséncia, e encontramos diversas possibilidades observadas por outros autores
que também estdo preocupados com este “vacuo” de conteudo. Baseando-nos
principalmente na pesquisa de Kaori Yoshida, que trata muito a respeito da
percepcéo e recepcdo do anime no mundo ocidental (academicamente ou nao), e
de Fernandes e Oswald, que abordam a relac&o entre adultos e criancas sob a
referéncia televisiva, delinearemos duas possiveis explicacdes que consideramos
satisfatorias para nossa sensacao de auséncia tanto por concretiza-la como algo
além de uma simples impressdo pessoal, mas também por apontar elementos

culturais que trazem um raciocinio légica acerca desta questao.

No segundo capitulo, pretendemos analisar duas obras do diretor, roteirista e
animador Satoshi Kon, um artista com uma carreira popular e curta, interrompida

por sua morte prematura em 2010 apds a conclusdo de apenas quatro longas-



metragens de sua autoria. Analisamos Paprika?, uma obra que trabalha com
artificios como a internet e a tecnologia (como um mundo virtual) correlacionados
a ideia de sonhos e como eles podem ser representados em um universo
fantastico através da forma do filme; analisamos também Perfect Blue® uma obra
gue usa também a internet como veiculo de virtualidade, mas que se aprofunda na
psicologia humana e procura representar visualmente a complexidade da
confusdo interna de uma jovem dividida entre seus antigos valores e suas novas
perspectivas, num processo de doloroso e por vezes alucinatério

amadurecimento.

No terceiro e Ultimo capitulo analisaremos duas das obras do maior nome vivo
da animacdo e especificamente do anime, Hayao Miyazaki. Seus filmes sé&o
mundialmente conhecidos como manifestacdes encantadoras do encontro entre a
fantasia e a realidade, muitas vezes utilizando de artificios fantasticos como
substitutos para elementos do real que ndo existem mais, como cenarios pré-
modernidade ou pés-apocalipticos com um foco extremo na relacdo humanidade
versus natureza, ou ainda elementos do real que pertencem a um mundo possivel,
porém idealizado, como cenarios com auséncia de violéncia basica ou com
valores éticos incomuns. A primeira obra analisada, Tonari no Totoro?, trata das
manifestacBes fantasticas vindas do repertério imaginativo de criangas, em um
ambiente cuja natureza densa remete ao onirico ou ao celestial, e onde nédo ha
distracdes tecnoldgicas no caminho entre as criancas e sua liberdade, um tema
comum abordado pelo animador. A segunda e Ultima obra, Majo no Takkyuubin,
sobre uma jovem bruxa buscando sua independéncia, “desfamiliariza” a
caracterizacdo da pratica de bruxaria como algo maligno, como representado em
muitas obras da animacao ocidental, e insere essa visao alternativa dentro de um
contexto realista que discute maturidade, engajamento social e até mesmo

independéncia financeira e profissional.

2 Paprika. Direcdo: Satoshi Kon. Producéo: Jungo Maruta, Masao Takiyama. Japdo: Madhouse, Sony,
2006. 90 min., DTS, Color, 35 mm.

3 Perfect Blue. Direcao: Satoshi Kon. Producao: Hitomi Nagaki, Yoshihisa Ishihara, Yutaka Togo,
Masao Maruyama, Hiroaki Inoue. Japdo: Madhouse, 1997. 81 min., Dolby, Color, 35mm.

4 Tonari no Totoro. Diregédo: Hayao Miyazaki. Producgédo: Toru Hara. Japdo: Studio Ghibli, 1988. 86
min., Dolby, Color, 35 mm.



Com estas analises filmicas, pretendemos principalmente investigar de forma
mais aprofundada diferentes manifestacdes da midia que € o anime, a fim de
descobrir peculiaridades ndo apenas em seu conteldo, argumentavelmente
distante da realidade da maioria das obras com as quais entramos em contato ao
longo do curso de Cinema, mas também em sua forma, que compreendemos
inicialmente como sendo intrinsecamente divergente do live-action e da prépria

animagéao ocidental como um todo.

Os alicerces principais que sustentam este trabalho se concentram em trés
autores: Susan Napier, Kaori Yoshida e o préprio Hayao Miyazaki. A obra de
Napier, Anime from Akira to Howl's Moving Castle: Experiencing Contemporary
Japanese Animation, faz um panorama geral do anime e analisa algumas de suas
principais tematicas; os capitulos oito e nove especificamente foram essenciais
para o desenvolvimento de algumas problematizacdes deste trabalho, ndo apenas
por tratar de obras também analisadas aqui, mas por trazer discussdes acerca das
representacdes de feminilidade e sexualidade feminina que, apesar de n&o serem
um foco deste trabalho, sdo tangentes as discussdes aqui propostas. O trabalho
de Yoshida, Animation and “Otherness”: The Politics of Gender, Racial and Ethnic
Identity in the World of Japanese Anime, traz uma articulacdo extensa a respeito
da relacdo intrinseca entre o estudo e a prépria apreciacdo do anime e o conceito
de orientalismo, um conjunto de diretrizes racistas e xenofébicas que obscura
nossa compreensdo sobre aspectos culturais asiaticos, mais especificamente
japoneses, tracando um paralelo entre a transmisséao ideoldgica deste conceito e a
midia que é o anime. Por fim, as duas obras de Miyazaki, Starting Point e Turning
Point, sdo compilacbes de entrevistas, artigos e contribuicbes artisticas do
animador que nos oferecem nao apenas uma Visdo introspectiva do autor
refletindo a propria obra, mas também um olhar exclusivo sobre o anime, sua
forma e seu impacto, pelo ponto de vista dos “bastidores” de um dos seus maiores

expoentes.

Consideramos relevante sublinhar também que, embora seja certamente
enriquecedora para discussdes a respeito do cinema em geral, inclusive para
nossa discussao sobre o0 anime e suas possibilidades enquanto midia, esse texto
nao se propde a elaborar problematizacdes sobre o real, o Real, a realidade etc. A

menos quando assinalado o contrario, faremos uso do termo simples, denotativo:



0 conjunto das coisas existentes de fato, concretas, enfim, a idéia de real afastada
do campo das idéias e aproximada da experiéncia cotidiana. Também &
importante ressaltar que entenderemos ao longo deste trabalho que o anime é
uma midia prépria, como sugerido por Napier e Yoshida, e ndo um género ou
subgénero da animacdo, pois nado apenas possui caracteristicas técnicas
especificas de sua forma, mas possui caracteristicas culturais que o diferem de

outras obras, como sera visto no primeiro capitulo.



CAPITULO 1 - Sobre a sensacgéo de auséncia

E possivel imaginar, especialmente dentro do meio académico, que a
discussdo sobre o que é a arte e qual sua funcdo jamais se cessara e jamais
atingira uma resolucdo. E uma discussdo que visualmente seria melhor
representada pela imagem de uma cobra comendo seu préprio rabo, deglutindo o
préprio corpo e, fantasticamente, tornando-se uma cobra inteira hovamente: um
ouroboros. De alguma forma, a arte prevalece mesmo sem funcédo estabelecida ou
sequer descricao oficial, diferente de quase todo aspecto da vida humana, que
requer constante rotulacdo e definicdo. Portanto ndo vamos nos preocupar em
explicar ou problematizar a nocdo de que o cinema € arte e possui funcao social:
vamos apenas aceitd-la como verdadeira para o efeito de prosseguir nossa
discussdo sem interrupcdes ou redundancias. Até porque, atualmente, essa nao
parece ser uma questdao muito desafiada: ndo encontramos em nossa pesquisa
nenhum autor que problematiza a definicdo de cinema como arte e como objeto e

meio formador de cultura.

Entretanto € preciso notar que ainda ha dentro e fora do meio académico
discussbes acerca da validade de certas expressdes cinematograficas e debates
acerca do que pode e o0 que ndo pode ser considerado cinema, especialmente
com 0s avancos tecnoldgicos que permitem a proliferacdo de novas midias a
largos passos. Com o anime isso ndo é diferente, e durante nossa pesquisa foi
possivel observar que grande parte dos estudiosos dessa midia justificam, em
algum momento de seus textos, a pertinéncia das escolhas de seus trabalhos. O
primeiro capitulo da principal obra de Susan Napier, referéncia ndo apenas neste

texto mas em varios que encontramos, chama-se “Por que anime?” (“Why



anime?”) e trata justamente da relevancia cultural e social e dos impactos que

essa midia produz, a partir do seguinte questionamento:

“O anime pode ou deve ser levado tdo a sério quanto a variedade
extraordinaria de artefatos de alta cultura, da impressdo em madeira
ao haiku, pela qual a cultura japonesa é conhecida? O anime pode ou
deve ser visto como “arte”, ou ele deveria ser analisado apenas como
um fendmeno socioldgico, uma chave para compreender algumas das
preocupacbes que estdo em alta na sociedade japonesa
contemporanea?” (NAPIER, 2005, p. 03, traducdo nossa)

Consideramos que esta questdo seja pertinente também a este trabalho,
porém ndo postando dudvida acerca da validade do anime enquanto arte, e sim
partindo do principio de que o anime é uma expressdo cinematografica e
consequentemente também é arte. Entretanto, € notavel a auséncia de contetdo
académico que seja voltado para a anéalise do anime por si s6. Em nossa pesquisa
observamos que sdo mais frequentes trabalhos que abordam aspectos que
orbitam a midia, como a questao do forte merchandising presente na industria do
anime, o fendbmeno de dedicacdo extrema ao universo por parte dos fas e as
consequéncias socioeconémicas deste etc., ou ainda cedendo a muitas vezes
inevitavel comparacdo com o cinema live-action. Pesquisas que abordam o anime
de forma mais especifica e criteriosa, como a de Yoshida referenciada neste
trabalho, foram menos frequentes, o que pode significar um desinteresse em
divulgar amplamente trabalhos assim, mas também pode significar simplesmente
desinteresse em seguir tal linha de pesquisa. De qualquer maneira, partindo desta
sensacao de auséncia, buscamos assinalar e observar quais razées poderiam
existir para que, ao contrario de tantas outras formas de expressdo

cinematografica, o anime fosse desprivilegiado.

A primeira possibilidade que encontramos é a respeito de animes serem, em
outras palavras, desenhos animados, e portanto considerados conteudo infantil
voltado ao publico infantil, e desta forma dispensam analises e debates
aprofundados por se tratarem de um conteddo mais simples e de facil
interpretacdo. Isso é apontado como parte de um senso comum a respeito do
anime por Napier (p. XIlI) e a nogéo de desenhos animados como pertencentes ao
universo infantil é tida como fendmeno cotidiano na pesquisa de Fernandes e

Oswald. Mas por qual motivo existe o senso comum de que algo voltado ao



publico infantil € necessariamente mais facil de ser analisado? Fernandes e
Oswald apontam para os textos de Neil Postman sobre a invengéao do conceito de

“‘infancia” como possivel justificativa:

“Neil Postman (1999) atribui o nascimento da infancia principalmente
a dois fatores: a invencao da imprensa, que criou o homem letrado, e
a escola, instituicdo responsavel por desvelar o mundo das letras a
crianca. Ndo saber e saber ler se configura, do século XVI ao XX, no
limiar por exceléncia que distinguia, no seio da burguesia, a
experiéncia infantil da experiéncia adulta. Havia, ainda, um outro
aspecto que distanciava adultos e criancas: a vergonha dos mais
velhos com relagdo aos pequenos ante questdes como violéncia,
sexo e palavras grosseiras contribuia para a construgdo de um clima
de mistério e segredo que ensejava a autoridade dos primeiros para
impor a infancia diretrizes morais formadoras” (FERNANDES,
OSWALD, 2005, p. 27)

Portanto, na interpretacdo de Fernandes e Oswald sobre Postman, que trata
especialmente do contexto historico estadunidense, o conceito ocidental de
infancia passa pela idéia de que, a partir de artificios culturais como linguistica,
leitura e métodos educativos, a diferenca entre adultos e criancas esta em
capacidade e conhecimento: uma contradicdo entre o adulto que sabe versus a
crianga que nao sabe (FERNANDES, OSWALD, 2005, p. 27) para estabelecer,
entre outras coisas, uma estrutura de poder hierarquica. Dessa forma, algo
pertencente ao “universo infantil” deveria ser algo mais simples e facil porque
precisa ser consumido por um publico com menos capacidade critica, e portanto

analisar tal objeto se tornaria menos desafiador ou necessario.

Esta visdo é problematizada por Yoshida em sua discusséo sobre identidade
e ideologia na anima¢ao quando ela afirma que ndo € o publico de producdes
artisticas, e sim seus produtores, que determinam a complexidade e a intencéo do

conteudo:

“(...) a animagéo é particularmente importante na discussdo sobre
identidade politica, apesar de raramente ser levada a sério e ser
frequentemente dispensada como apenas direcionada a criancas e
portanto transparente demais para ser estudada academicamente.
Essa visao é enraizada em uma associagdo proxima entre animagao
e a visao tradicional de “infancia” no ocidente como sendo uma esfera
desassociada de politica. Ao contrario, entretanto, a nocédo de
“infancia” em si € uma construgdo sociopolitica, e portanto mesmo
midias voltadas a criangas podem ser severamente influenciadas
pelas intencdes de produtores culturais e autoridades. Desta forma,
seja promovida como voltada a criancas ou ndo, a animacéao deveria
ser entendida como um meio de expressdo que projeta as
preocupacdes politicas, econémicas e morais de adultos, enquanto



brincando com a nog¢do de “infancia”.” (YOSHIDA, 2008, p. 06,
traducdo nossa)

Yoshida se refere em seu trabalho ndo necessariamente ao anime apenas, mas a
animacdes 2D em geral: em sua discusséo sobre identidade politica, ela aponta a
‘onipresenca” da estética de filmes dos estudios Disney (animagdes que
precederam a possibilidade do 3D e da animacéo digital, e que foram e ainda séo
promovidas como voltadas ao publico infantil) na indastria de animacdo desde
1928 como justificativa para a associagao entre o conceito de infancia e animacao
(YOSHIDA, p. 60). Em outras palavras, a promocao da idéia de toda animacédo
como sinbnimo da “estética Disney” e por consequéncia como sinénimo de
conteudo infantil pode ser uma das justificativas para que o estudo do anime seja

dispensado como “facil” ou desnecessario.

A outra possibilidade de justificativa que encontramos também é influenciada
pela persisténcia da associagcao entre animacado e a “estética Disney”. Obras
estadunidenses em geral prevalecem como padrdo no ocidente pois, entre outras
razbes, é possivel pressupor que brasileiros, por exemplo, reconhegam como
mais préxima uma obra que represente a cultura estadunidense do que uma que
faca referéncia a cultura japonesa. Nosso referencial de animacdo seria dessa
forma associado diretamente a essa “estética Disney’, o que geraria
estranhamento ao encontrarmos a forma de representagdo do anime, que possui
caracteristicas e cédigos préprios que sédo pesadamente influenciados pela cultura
asiatica, em especial a japonesa. Esse estranhamento, que frequentemente é
acompanhado de averséo, é apontado por Yoshida como uma consequéncia do

conceito de orientalismo como definido por Edward Said:

“A nogdo de orientalismo de Said descreve as representagbes
ocidentais do Oriente racializado como um “discurso mitico” que
ignora ou obscura as origens do proprio Ocidente assim como
aquelas do “Oriente” que elas representam. No discurso orientalista,
textos midiaticos criados no Ocidente trazem significados conotativos
que sao associados a sua percepcao fantasiosa do Oriente.”
(YOSHIDA, 2008, p. 22-23, traducdo nossa)

O orientalismo é, portanto, um discurso acerca de uma suposta relacdo de

poder entre o Ocidente sobre o Oriente, representando a histéria e cultura



orientais de acordo com interesses proprios de nac¢des ocidentais. Yoshida

elabora algumas formas de identificagdo do discurso orientalista:

“Uma das principais percepcbes associadas ao orientalismo &
organizada em torno de uma relagdo binaria - o Ocidente é figurado
como racional, conhecedor, moderno (e masculino), e o Oriente como
emotivo, ignorante (ou, de forma mais positiva, como possuindo uma
“sabedoria ancid” ao invés da ciéncia ocidental), ndo-modernizado (e
feminino). Através da paradigmatica imagem da mulher coberta por
um véu, que representa “o Oriente” nos produtos culturais que Said
analisa, o Oriente também é figurado como enigmatico e indecifravel -
exceto por aqueles ocidentais (“orientalistas”) que ja viveram la ou
estudaram a respeito. No classico discurso orientalista, até mesmo as
pessoas que vivem no “Oriente” sdo incapazes de compreender a si
mesmas e a propria cultura até que ela seja “racionalmente” explicada
a elas pelo orientalista.” (YOSHIDA, 2008, p. 22, tradu¢éo nossa)

A pesquisa de Yoshida se aprofunda em identificar e analisar formas de
discurso orientalista encontrados em filmes como Aladdin® e Mulan®, obras da
Disney que se propdem a representar diretamente historias de povos néo-
ocidentalizados e que possuem concepcdes racistas e xenofdbicas, de acordo
com a autora. Ela reforca que a representagdao de um “Oriente” como inferior
intelectual e culturalmente ao Ocidente é parte de um discurso que pretende
manifestar dominéncia sobre a narrativa para limitar a autonomia do objeto

representado (p. 23).

Se partirmos do principio de que o discurso orientalista € dominante na cultura
ocidental, como argumenta Yoshida em sua pesquisa, € que portanto associamos
- mesmo gue inconscientemente - produtos da cultura japonesa a um nivel inferior
de cultura e intelecto em comparacdo a produtos estadunidenses por exemplo,
nao é possivel concluir que a falta de interesse sobre o estudo do anime, um
produto sob forte influéncia de tradicbes artisticas asiaticas, parte simplesmente
de principios racistas e xenofébicos? Nao é possivel que a visao “senso comum”
que percebe o anime como exotico e estrangeiro em comparacdo as obras

pertencentes a “estética Disney” parta do mesmo principio de dominancia cultural

5 Aladdin. Direcdo: Ron Clements, John Musker. Produgdo: Ron Clements, John Musker. Estados
Unidos: Walt Disney Pictures. 90 min., Dolby, Technicolor, 35 mm.

¢ Mulan. Direcéo: Barry Cook, Tony Bancroft. Produgdo: Pam Coats. Estados Unidos: Walt Disney
Pictures. 88 min., DTS, Technicolor, 35 mm.



do Ocidente sobre o “Oriente” que pretende colocar a animagéo ocidental como
formadora de cultura e a animacdo asiatica como algo efémero (um fenémeno
sociolégico, talvez, como questionou Napier) e ndo-merecedor de atencao

aprofundada dentro da academia?

Tendo essas duas possibilidades em mente - a associacdo do anime como
algo pertencente ao universo infantil e o discurso orientalista que nos afasta de
produtos de origem japonesa - pretendemos, nos proximos capitulos, analisar
animes que conseguiram superar o desinteresse académico e a dificuldade de
reconhecimento e tornaram-se referéncias culturais e alvos de criticas elaboradas
para identificar ndo apenas quais qualidades os tornaram singulares e excecdes
em meio a esta sensacao de auséncia que observamos ao longo do capitulo, mas
também apresentar diferentes formas de manifestacdo dessa midia que geraram o

Nosso interesse em primeiro lugar.



CAPITULO 2 — Sobre Satoshi Kon

Muitas animacdes receberam o status “cult” ao longo dos anos e por conta de
seu impacto, seja por popularidade, seja por técnica, seja por inovacao, foram
mais bem recebidas pela critica que geralmente ndo torna suas atencdes ao meio
da animacao. A maioria dessas obras tem origem estadunidense, porém o anime

tem também representantes no imaginario mainstream.

Um expoente comum em discussdes sobre a importancia e o impacto do
anime € Satoshi Kon, diretor, roteirista e animador muito popular por suas obras
com tematicas focadas no psicolégico humano e por explorar as possibilidades da
animacdo ao maximo, criando o que muitos consideram filmes surrealistas. O
conjunto de sua obra é peculiar por constantemente ser associado ao live-action,
tanto em casos de associacoes diretas (que comentaremos mais tarde) quanto por
ser constantemente questionado sobre o porqué de preferir o meio da animagéo

para contar suas historias.

Em uma entrevista’ Kon explica que sua preferéncia pelo meio é
simplesmente porque ele prefere e gosta de desenhar, mas a verdade é que as
suas obras nado poderiam ser contadas da mesma forma se contadas através de
atores humanos e CGi, tampouco teriam o mesmo impacto. Neste capitulo,
analisaremos alguns dos elementos que fazem com gue a obra de Kon seja Unica

e pertencente completa do anime, através de dois de seus filmes.

7 “Satoshi Kon”. Disponivel em: <http://www.midnighteye.com/interviews/satoshi-kon-2/>.
Acessado em 10/11/2017.



i. PAPRIKA

A primeira cena de Paprika apresenta um caminh&o de brinquedo e uma
mulher adulta saindo completamente de dentro dele por sua pequena porta. E
uma alusdo a um truque de circo real, em que o interior de um pequeno carro €
removido e suas paredes sao pintadas para esconder os varios palhacos que se
amontoam e contorcem dentro dele. Entretanto, no contexto do filme, ndo se trata
de um truque. A mise-en-scene do anime nao permite nenhum elemento “extra”:
apenas o que é desejado e necessario € incluido, e o que se vé é o que conta. Se
uma mulher adulta sai de dentro de um caminhdozinho de brinquedo em um filme
live-action, sabemos que trata-se de algo impossivel e implausivel, portanto um
efeito visual, uma ilusdo; em Paprika, entretanto, ndo temos razao para tratar
como um truque, pois ndo ha o parametro de leis fisicas que regem o mundo real.
Ainda ndo fomos apresentados mais intimamente ao universo do filme, portanto
nao ha como saber se aquela cena tem a intencdo de ser considerada como uma
emulacdo da realidade (uma ilusdo de 6tica perfeita permitida pelo meio), ou se
ela pretende ser vista como algo magico ou fenomenal, ou se ela sequer pretende

ser vista de maneira determinada.

A protagonista, que d4 nome ao filme, é apresentada imediatamente como
uma personagem “fluida” em relagao as leis da fisica. Ela possui a capacidade de
controlar sua forma e se adaptar ao ambiente em que esta, implantando seu rosto
e mente em diversas pessoas e até objetos. Paprika é uma figura virtual, o alter-
ego de uma cientista, Dra. Chiba, que interfere no subconsciente de seus
pacientes enquanto eles dormem como um método de tratamento psiquiatrico.
Paprika nos é apresentada dentro de um sonho recorrente de Kanakawa, um
policial que esta sendo perturbado por imagens do seu passado como cineasta
amador e pelo caso de homicidio que esta investigando sem muito sucesso, € 0
encontro destes personagens gira em torno da invengdo que torna esse tipo de
tratamento possivel, o DC Mini. A forma com que este dispositivo de sonhos é
referenciado ao longo do filme é um dos elementos que distancia Paprika do

género de ficcao cientifica e o aproxima de um filme de fantasia: contrario ao



padrao de narrativa classica ocidental, ndo ha um grande momento de explicacao
de como a fantasia funciona de verdade, ou seja, uma explicacdo cientifica que
apresente ao espectador um mundo que ele seja capaz de ndo apenas assistir,
mas sentir-se parte. E comum a filmes que seguem esse padréo hollywoodiano
que haja um momento a parte para explicacbes, um momento em que 0S
personagens quebram discretamente a quarta parede para interagir com o
espectador de forma indireta. O filme Inception®, de Christopher Nolan, é
comumente associado a Paprika por ter temas semelhantes - invasédo de sonhos,
mescla entre realidade e o onirico etc. - porém uma das mais pontuais diferencas
entre os dois filmes é justamente que o filme estadunidense possui diversos
momentos de pausa na narrativa para que O roteiro possa se adaptar a
parametros de leis fisicas do mundo real, ainda que elas estejam sendo
adaptadas ou distorcidas para se debrucar sobre a premissa do filme. Paprika, por
outro lado, ndo oferece essa adaptacdo, deixando a diegese do filme em
suspenso, dando ao espectador a “escolha” entre aceitar a histéria como
fisicamente possivel dentro do nosso mundo, ou como magica, fantastica, onirica,
ou ainda como nenhuma dessas coisas, ou ambas. Essa “escolha” é
frequentemente posta em obras desta midia, ainda que no género de ficcao
cientifica®, que supostamente deveria se apoiar em parametros fisicos realistas.

Essa manifestacéo da forma é comentada por Miyazaki:

(...) vocé comeca a criar uma histdria, [e] a tendéncia € comecar a
acrescentar todo tipo de explicacdo. No mundo da ficcao cientifica, as
pessoas falam sobre pulsos da quarta dimenséo e que seja, e energia

8 Inception. Direc&o: Christopher Nolan. Producao: Christopher Nolan, Emma Thomas.
Estados Unidos: Legendary Pictures. 148 min., Dolby, Color, 35 mm.

% Astro Boy, de Tezuka Osamu, é uma das obras de ficcdo cientificas mais aclamadas do anime e
do manga, porém a propria criagdo do protagonista - um menino-robd que € dotado de alma para
substituir o filho morto de um cientista genial - é tratado como uma ocorréncia fantastica, quase
milagrosa, onde aparelhos eletrdnicos e mecanicos manejados por génios simplesmente criaram
um ser, e nem mesmo um terco do primeiro episédio é dedicado a qualquer explicacdo
aprofundada sobre o caso. Akira, de Otomo Katsuhiro, € um classico de ficgdo cientifica onde a
maior parte dos eventos ocorrem de maneira fantastica e o foco € maior nas consequéncias de
tais eventos do que na causa deles, e também por essa razéo o filme tem um passo dinamico do
inicio ao fim. Mesmo sem esse elemento, ambas as obras se tornaram referéncias e icones para
as geracdes de obras de sci-fi, inclusive live-actions estadunidenses.



fazendo isso ou aquilo, quando a palavra “magica” seria suficiente
(MIYAZAKI, 2014, p.208, traducéo nossa)

Desde o inicio, portanto - de fato, antes mesmo da sequéncia de abertura,
que mostra a personagem Paprika projetando-se em diversas superficies ao longo
da cidade, interagindo com todo o cenéario ao seu redor e as pessoas que estdo
nele de forma aparentemente real e virtual ao mesmo tempo - Paprika se
apresenta como uma obra que se aproveita do meio em que esta sendo
produzida: o anime da permisséo para que a historia ndo precise se justificar, e
portanto ela pode simplesmente ser contada, sem interrupgoes.

Como na maioria das obras de Kon, Paprika possui uma linha narrativa
baseada em um universo concreto que se conecta a elementos fantasticos e
abstratos na trama, como a separacao entre realidade e virtualidade e aspectos
da psicologia humana. Ha um vildo, inicialmente € identificado como o co-criador
do “aparelho dos sonhos”, Dr. Himuro, que é apresentado como um hikikomori®
acumulador de aparelhos eletrbnicos homossexual com uma fixacdo por bonecas.
Este vildo roubou o aparelho e pretende usa-lo para dominar a consciéncia das
pessoas e prendé-las em um mundo de sonhos que é representado por um desfile
surreal, onde diversos objetos cotidianos e icbnicos dancam e caminham ao som
de instrumentos e vozes diversas se sobrepujando sem harmonia: uma geladeira,
aparelhos de televisdo, cadeiras, hidrantes, sapos em uma fanfarra, dlzias de
bonecas e bonecos, a Estatua da Liberdade, torii gigantes (os tradicionais portais
japoneses que se encontram na entrada de templos), dinossauros, semaforos,
entre dezenas de outros. Himuro é visto constantemente no meio desses objetos,
vestido como uma ichimatsu-ningy6 (uma boneca tradicional japonesa cuja origem
esta no teatro kabuki) declarando uma espécie de profecia sobre a divindade do
mundo dos sonhos. E revelado eventualmente que Himuro é mais uma vitima e
gue sua consciéncia esta sendo roubada por este vildo misterioso, porém o fato

de sua expressédo onirica se dar atraves da figura de bonecas pode se tratar de

10 Termo japonés usado para designar pessoas que voluntariamente ou por conta de algum
transtorno emocional se recolhem ao ambiente das proprias casas e se isolam da sociedade,
geralmente associando esse comportamento ao consumo extremo de obras de ficgéo,
videogames etc.



uma aluséo intencional a um elemento extremamente conhecido pelo espectador:
bonecas. Em praticamente toda cultura existe um interesse primordial em
representar-se enquanto ser humano através de expressdes concretas, seja
através de desenhos unidimensionais ou objetos tridimensionais. Bonecas sdo um
dos primeiros artificios utilizados, ja durante a primeira infancia, para externar e
representar os anseios e idéias da forma e condicdo humana; sdo artificios
usados para concretizar nosso subconsciente e para atuar muitas de nossas
vontades e medos, ou seja, uma forma de realizar nossos “sonhos” na vida real.
No contexto do filme, a associacdo a bonecas pode ser uma forma de sinalizar o
irreal e/ou o surreal e a perda de consciéncia de Himuro sob a manipulagcéo do DC
Mini.

O desfile surreal é o icone maximo da consciéncia coletiva que permeia o
filme e se estende tanto sobre e entre 0s personagens da trama quanto para o
proprio espectador. O desfile incessante esta presente em todo o filme,
crescentemente mais “poluido” de referéncias culturais, confuso, e de certa forma
violento, até o seu climax. Na primeira aparicdo, o desfile esta atravessando um
deserto; posteriormente na histéria ele atravessa uma vegetacdo densa, como
uma floresta antiga, até que enfim, antes do climax do filme, ele explode -
literalmente - para dentro de uma sala de cinema e atinge enfim o ambiente
urbano. O trajeto do desfile se assemelha muito a trajetéria da humanidade,
acumulando anseios e vontades e ideais e, em geral, coisas ao longo das
civilizacbes e geracdes. Em certo momento do filme, um dos cientistas, Dr. Shima,
€ “abduzido” para a consciéncia coletiva, dentro do desfile, e quase morre ao se
jogar de uma janela em sua alucinacédo. Ao despertar desta espécie de coma, ele
revela que sentia como se estivesse prestes a dominar todo o mundo. Aqui, O
sonho nédo é apenas aquilo que vemos enquanto dormimos, e sim 0 sonho no seu
significado de ambicdo, vontade, projecdo de si, especificamente o sonho de
assumir controle: um sonho constante da humanidade, presente de uma forma ou

de outra em todos nés.

A qualidade moérfica completa do anime é especialmente essencial para esse

aspecto do filme - a consciéncia coletiva presente no desfile “surreal” - pois ele



permite uma representacdo extrema da diegese - uma “realidade excessiva” de
acordo com o préprio Kon!! - que transmite com mais facilidade a mensagem
intencionada ao espectador, como explicado por Yoshida quando ela comenta o

fendmeno de doutrinacao ideoldgica dentro do meio da animacéao:

Outra caracteristica que faz a animacao um veiculo mais efetivo para
a producdo de ideologia esta na sua forma de expressdo - sua
qualidade “moérfica” que é claramente distinta daquela de filmes em
live-action. Essa qualidade essencialmente distancia o mundo da
animacéo da realidade fisica, o que desafia visbes pré-concebidas de
tempo e espago, criando uma “realidade metafisica” e portanto
permitindo que criadores possam expressar suas idéias e intencdes
mais flexivelmente do que através de filmes live-action ou fotografia
convencional. (YOSHIDA, 2008, p. 07-08, tradu¢&o nossa)

Em Paprika, a mensagem ndo € necessariamente uma doutrina ou sequer
uma mensagem, e sim aparenta ser mais uma transmissao de sensacdo, de
impacto. Na sequéncia final do filme, o desfile esthA em seu auge, até que ele
aparentemente se mescla ao mundo real e todo o mundo est4d adormecido e
participando ativamente do volume de informacdes desta alucinacdo que pode
representar todos 0s nossos sonhos (nossas ambicdes e medos e vontades e
vergonhas etc.), e essa realidade virtual coletiva € representada por
metamorfoses: primeiro vemos um grupo de homens de terno e maletas
representando o trabalhador médio se unindo ao desfile ao se transformarem em
diversos instrumentos musicais enquanto cantam “o mundo comum e feliz vai
aliviar a sua raiva”, como em uma referéncia a relacdo entre masica e o estado
psicolégico humano, a muasica como valvula de escape da realidade ou até
mesmo o cliché do “robd corporativo” que sonha com uma carreira artistica;
depois vemos uma familia que canta “os sonhos vao aumentar e aumentar, vamos
cultivar a arvore de onde brota o dinheiro”, e em seguida transformam-se em
diversos objetos tradicionais associados a prosperidade: uma imagem dourada de
Ebisu, deus da prosperidade e da riqueza que também apadroa pescadores e
agricultores, e de Daikokuten, deus do comércio e da prosperidade, e dois

maneki-neko, estatuas de gatos muito populares tanto no Japao quanto no

11 “Satoshi Kon”. Disponivel em: <http://www.midnighteye.com/interviews/satoshi-kon-2/>.
Acessado em 10/11/2017.



exterior, representando 0 anseio e a expectativa financeira que ultrapassa
geracOes e culturas, de fato um dos sonhos mais antigos da humanidade em
geral; um grupo de colegiais cujas cabecas sao celulares que retratam seus rostos
e que cantam “aquilo tem mais valor enquanto ainda € um botdo [de flor]”
enquanto levantam suas saias para que um grupo de homens, cujas cabecas
também sdo celulares, ajoelhem-se frente a elas e completem: “é verdade, entao
vamos registrar essa memoéria para sempre” antes de ouvir-se o shuttle de uma
camera fotografica, talvez a critica mais incisiva da sequéncia, comentando a
obsesséo sobre tecnologia e imagem e 0s anseios sexuais tanto femininos quanto
masculinos, além dos papéis de género intrinsecos na idéia de virgindade. Essa
sequéncia traz trés dos anseios mais comuns da humanidade - liberacdo e
liberdade, prosperidade, sexo - e a forma de apresenta-los é através de
metamorfoses perfeitas, uma transicdo completa entre um objeto e outro, sem
qualquer tipo de interferéncia. Se o objetivo aqui - a “mensagem” - é transmitir ao
espectador uma sensacao semelhante a de estar acompanhando um sonho, a
metamorfose completa permitida na forma do anime é o método mais incisivo,
sem interferéncia ou distracdo do meio. Essa possibilidade é menos atingivel no
live-action, onde a expectativa da platéia por uma representacdo verossimil
inevitavelmente entra no caminho da apreciacao pela obra, pois ela passa pela
interpretacdo da tecnologia da época e suas limitacdes. O desfile foi uma idéia
original de Kon (a histéria de Paprika veio originalmente de um livro!?) para
representar visualmente a confusdo e loucura da trama e o seu método de

storytelling, o anime, foi provavelmente o melhor para transmitir tal idéia.

O filme também trabalha com o irreal e o surreal em outros cenarios que
estdo de acordo com o0 senso comum sobre imaginacdo e virtual. Paprika
apresenta na primeira sequéncia do filme o seu cartdo de visitas para Kanakawa e
nele ha um endereco de um website, reforcando a idéia de que ela se trata de um
ser pertencente ao ambiente virtual, mas n&do necessariamente ao onirico, e
transfere para um artificio cotidiano essa idéia: a maioria das pessoas esta

acostumada com a internet, seja usando-a diretamente ou seja pelos efeitos que

12 TSUTSUI, Yasutaka. Paprika. Japdo: Chaokoron Shinsha, 1993.



ela causa na sociedade, e portanto € mais facil compreender a interacdo entre
Kanakawa e Paprika dentro de um ambiente virtual como a internet. A maior parte
dos cenarios de Paprika séo locais onde se pressupde suspensado de realidade e
de instigacdo imaginativa: o parque de diversdes onde Himuro é encontrado
quase morto e que se chama “Dreamland”, literalmente “terra dos sonhos”; o
centro de pesquisa cientifica onde os protagonistas trabalham e se reunem, que
apesar de nao ser um ambiente mistico, trata-se de um ambiente de
transformacao e de descobertas que muitas vezes se assemelham a propria idéia
de magia; o circo onde o filme comeca; a sala de cinema onde Kanakawa e
Paprika se encontram. A ambientacdo do filme parece constantemente procurar a
quebra de expectativa e a suspensdo de crengca que leva o espectador a
guestionar sua interpretacdo ao longo da obra; talvez para que esta obra seja

interpretada, e ndo compreendida?

Quando Kanakawa se vé diante do desfile surreal na cidade, ele questiona se
ainda esta sonhando, uma das figuras virtuais do filme responde a ele que sim, o
mundo inteiro estd sonhando, a trama rejeita a Ultima possibilidade de
interpretacdo fechada e forca o espectador a questionar suas conclusdes até o
final do filme e de certa forma ganhamos “permissao” para interpretarmos o que
quisermos, afinal os parametros de realidade agora pertencem coletivamente ao
mundo dos sonhos, dos quais ativamente fazemos parte, e tudo se torna possivel.
O DVD brasileiro de Paprika traz a frase “agora € a vez do seu cérebro entrar no
mundo da animacgao” e talvez seja essa a explicacdo mais simples sobre o porqué
de Paprika ter ultrapassado as resisténcias postas ao anime: o filme se passa no
mundo da animacao, e la tudo é possivel, inclusive assistir aos seus proprios

sonhos, e todos podem se identificar com isso.

ii. PERFECT BLUE

Perfect Blue foi langado em 1997, mas no inicio da década de 2010 o filme

retomou espaco em discussdes, especialmente na internet, por conta do



lancamento de Black Swan!3, de Darren Aronofsky. Assim como Inception, Black
Swan compartilha semelhancas incriveis com a obra de Kon, semelhancas que se
estendem até ao nome das protagonistas: a heroina de Aronofsky, uma bailarina
“virginal” que entra em conflto ao ser escalada para interpretar os papéis
principais dicotdbmicos de O Lago dos Cisnes de Tchaikovsky, chama-se Nina,
engquanto a heroina de Kon, uma idol que decide trocar os palcos e a sua imagem
romantica por uma carreira como atriz e comega a sofrer os efeitos de distanciar-
se da propria personalidade, chama-se Mima. O filme estadunidense também
possui cenas que parecem ter sido feitas como uma homenagem a obra de Kon,
porém seu diretor nega a influéncia (mesmo tendo Aronofsky comprado os direitos
de Perfect Blue para reproduzir uma cena, quadro a quadro, em seu filme
Requiem for a Dream). De qualquer forma, a obra japonesa recebeu uma atencao
especial no periodo apdés o lancamento e sucesso comercial de Black Swan, e
novamente iniciaram-se discussdes a respeito da possivel relacdo entre a obra de
Kon e o meio live-action, por Perfect Blue ser considerada uma obra mais

“realista” do que, por exemplo, Paprika.

Mima é apresentada inicialmente como uma idol, um termo usado para um
tipo especifico de artista pop muito comum na Asia. Contrario ao conceito mais
comum de artista pop ocidental, idols sdo “fabricadas™* para serem bons
exemplos, modelos dentro e fora dos palcos: suas vidas pessoais e imagens sé&o
rigidamente controladas, ha uma expectativa de perfeicdo em suas performances
em todos os fronts, seja cantando, dancando, interagindo com os fas,
comprometendo-se com 0 conceito artistico da apresentacdo, e € mais do que
comum que idols envolvam-se em outros tipos de trabalhos, como ser modelo
fotografica, modelo de passarela, participar de programas de variedades e atuar
em pequenos ou grandes papeéis em filmes e dramas para TV. Idols sdo em si
uma fantasia viva, uma espécie de produto que vende aos fas uma fantasia de

perfeicdo constante: elas sdo publicamente como personagens ficticios, ou pelo

13 Black Swan. Diregdo: Darren Aronofksy. Producao: Scott Franklin. Estados Unidos: Fox
Searchlight Pictures, 2010. 108 min., Dolby, Color, 35 mm.

14 Também ha idols do sexo masculino, porém para o efeito dessa discussdo, vamos tratar mais
as expectativas ligadas ao sexo feminino neste meio.



menos personas ficticias. Porém apos ser escalada para fazer um pequeno papel
em um drama policial para TV, Mima decide investir completamente em uma
carreira como atriz, deixando para tras a idol. Nao importa o caminho que Mima
escolha, ela esta fugindo de uma fantasia para outra: ser uma idol significa viver a
fantasia, enquanto como atriz ela convive com a fantasia. De uma forma ou de
outra, 0 espectador esta constantemente dividido entre uma imagem real e a
imagem além-do-real de Mima, sua persona real x sua persona idol x sua persona
atriz. A prépria Mima tem dificuldades em distinguir-se, e € em cima disso que o

filme se desenrola.

As primeiras sequéncias do filme acontecem in media res, com a cena de
Mima voltando trivialmente para casa depois de fazer compras intercalando-se
com a clara lembranca de Mima revelando no seu perturbador e agressivo ultimo
show como parte do CHAM, o trio idol do qual ela fazia parte, que ela iniciara sua
carreira como atriz, exclusivamente. Aqui, o filme direciona o espectador a
acreditar que, apesar do tom misterioso e sombrio do filme, ha uma linearidade,
uma separacao clara entre o real e o surreal (uma extrapolacdo da realidade,
como um sonho) ou irreal (falso simplesmente, como uma alucinag¢do), e
apresenta a mente de Mima e a sua visao dos acontecimentos como a janela por
onde o filme sera visto, portanto se Mima esta confusa, o espectador também
estard, partindo da premissa basica do anime de que apenas 0 que se quer ser

comunicado estara na tela.

A carreira de Mima esta em grande parte na méo de outras pessoas. Ela é
jovem e em algum nivel ingénua, tem uma voz suave e constantemente ao longo
do filme ela esconde seus sentimentos negativos para ndo causar incomodo a
ninguém. Ao longo do filme, as pessoas que a rodeiam - principalmente os
homens - sdo constantemente manipuladoras, rudes e sufocantes, todos tentam
tirar algum tipo de vantagem sobre Mima, até seus supostos admiradores. Os “fas”
de Mima aparecem em varios momentos diferentes do filme, sempre discutindo
em detalhes as novidades sobre sua carreira, indicando que eles se dedicam a
acompanha-la, porém raramente se ouve um elogio ou um comentario positivo
vindo destes homens, que parecem sé acompanhar Mima para julga-la da forma
mais sexista possivel sob a justificativa de se tratar de uma critica a cultura pop; a

equipe de filmagem e os executivos e produtores por tras da série de TV em que



Mima atua, que tem como objetivo explorar fisicamente a transicdo e 0 momentum
dela na midia, de um jeito muito semelhante ao que acontece com ex-artistas da
Disney no ocidente; as préprias ex-companheiras na banda CHAM aparecem em
determinado momento zombando de Mima, implicando que ela seria promiscua e
nao teria problema de “abrir as pernas”. Porém ha duas pessoas que ao longo de
todo o primeiro arco parecem zelar completamente pelo bem estar de Mima,
mesmo que de forma bizarra ou inapropriada: Rumi, a agente de Mima e figura
materna que a acompanha o tempo todo e que desde o inicio se opde a sua
mudanca de carreira, e Mimania, o codinome de um stalker que acredita ter um
relacionamento “intimo” com Mima através de um website que supostamente é
escrito por Mima. Tanto Rumi quanto Mimania tem a mesma preocupagao: que a
imagem de Mima sera manchada pelos sacrificios que ela esta disposta a fazer
para ser levada a sério como atriz. O primeiro sacrificio ja é extremo: € oferecida a
ela uma cena de estupro violenta que serd o ponto de virada para a personagem
de Mima, e consequentemente de sua carreira. Ela é coagida pelos homens que a
rodeiam, que assumem uma associacdo entre a violéncia sexual da cena a

maturacdo que Mima busca, e relutantemente ela aceita.

A infame cena de estupro pode ser classificada como um momento surreal
gracas novamente ao meio em que foi concebida. A personagem de Mima
encontra-se no palco central de um clube de strip-tease onde ela sera segurada e
violentada por varios homens. Os atores e a equipe a observam atentamente,
todos com a mesma expressdo, que pode ser interpretada como curiosidade
voyeur. Mima esta com uma fantasia de uniforme de empregada doméstica,
sentada com os joelhos fechados e os bracos cobrindo os seios, visivelmente
desconfortavel. Ela espera até a contagem regressiva para o inicio da acao para
descobrir o corpo, e imediatamente antes da musica comecar a tocar alta, num
estopim seco, temos uma panoramica dos atores que estdo em volta de Mima:
suas expressoes apos o ‘acao!’ do diretor sdo as mesmas de antes, dando a
impressdo de que suas reacfes maliciosas aquela situagdo de Mima ndo se
tratava de atuacao. A cena comega com Mima dancando e sorrindo e tirando suas
pecas de roupa gradualmente, a platéia ao seu redor crescendo em excitacao.
N&o vemos 0 momento em que as coisas fogem do controle, pois a cena corta

para a sala de controle, onde ha parte da equipe, executivos e Rumi, que observa



a cena imovel com uma expressdo de morbidez. Um dos executivos diz “ex-idols
realmente fazem 6timas cenas!” de forma quase zombeteira, e fica claro naquele
momento que todo o sacrificio de Mima, todo o desconforto e vulnerabilidade
daquela situacdo estava sendo feita para o olhar masculino, ndo diferente dos
“fas” de Mima que aparecem ao longo do filme a criticando-a e objetificando-a. A
cena é famosamente perturbadora porque € dificil diferenciar os homens que
agridem e manipulam Mima dentro e fora de cena. Todos tém a mesma
expressao, olhos fixos e atentos e uma espécie de sorriso sadico no rosto; além
disso, da mesma forma que ocorre no caso supracitado da mulher adulta saindo
do carrinho de brinquedo em Paprika, em Perfect Blue ndo ha parametro de
realidade para distinguir nosso olhar. O que vemos é o que acontece. Quando um
dos homens agarra os pés de Mima e a derruba no chdo, a constante suspensao
de realidade do filme nos deixa em duvida sobre a extensdo da atuacdo. Como
distinguir o que é falsa violéncia e o que € a verdadeira violéncia se ambas tém a

mesma aparéncia e funcionam da mesma forma?

Quando a cena parece estar prestes a ficar violenta demais para ser assistida,
o diretor grita “corta!” e somos desconfortavelmente lembrados de que aquilo, em
algum nivel, ndo se trata da realidade. Mima esta deitada com as costas no chao
e um homem em cima dela segura seus pulsos, e eles precisam manter essa
posicdo durante a pausa do diretor. O ator sussurra um pedido de desculpas para
Mima, que prontamente responde que esta tudo bem, que ndo tem problema,
guase com um sorriso no rosto. Imediatamente depois, o diretor grita que em
seguida havera a cena de estupro. Somos desconfortavelmente colocados em um
ponto de vista atras das cameras, vendo o que claramente se trata de uma
atuacao, e portanto falso, ou no minimo uma extrapolagédo do real, e em seguida
somos levados para um quadro fechado no corpo de Mima, quase claustrofébico,
como se estivessemos postados exatamente na borda do palco onde ela esta
sendo violentada. A cena continua, os homens exaltados em excitagcdo com a
cena, e novamente ela é interrompida logo quando a violéncia esta prestes a
atingir seu apice. Somos novamente postados atrds das cameras, constantemente
lembrados, quase que de forma provocativa, de que nada daquilo é real. O
desconforto € real, mas a violéncia ndo. Enfim, a personagem de Mima é

estuprada. A expectativa é que a camera seja afastada e que sejamos levados



para outro lugar mais confortavel, como € comum em cenas de violéncia miségina
- porém permanecemos focados em Mima, especialmente no seu rosto, que
aparece transmitido em varias telas de televisédo, por varios angulos diferentes. O
espetaculo da violéncia é televisionado, e portanto pertence apenas a um mundo
de fantasia, de faz-de-conta, porém fincado em uma violéncia tdo real que o
espectador, assim como 0S personagens presentes na cena, ndo conseguem
diferenciar se o que estdo vendo € repulsivo por ser real ou por ser surreal. Em
determinado momento, Mima se perde na cena e deixa de atuar, o trauma em
tempo real desenvolvendo-se nela toma conta e ela perde a consciéncia, sendo
levada a uma memoaria da platéia chamando seu nome nos seus tempos de idol: é
o lugar para onde ela escapa da realidade horrorosa do seu presente. Porém a
prépria idéia de que isso seria um lugar melhor mostra o quéo perdida em uma
fantasia da prépria vida Mima estava: ela escapa de uma fantasia para outra, e em
todos os momentos suas sensacdes e acdes sao controladas pelo humor de
outras pessoas, especialmente homens. Ndo vemos o encerramento da cena.
Tudo parece um sonho, que inicia e termina em momentos confusos e nos deixa

em duvida sobre o que vimos de fato.

Em Perfect Blue, assim como em Paprika, o mundo virtual da internet é usado
literalmente como artificio para criar um momento de hesitacdo: Mima descobre
um website chamado “O Quarto de Mima”, um blog cujo autor clama ser a propria,
e descreve seus passos em um detalhe preocupante. Se em Paprika o mundo
virtual era apresentado para integrar a realidade ao subconsciente de quem o
acessava, em Perfect Blue a internet representa uma quarta persona possivel de
Mima, uma persona que se manifesta diretamente a partir do olhar de um Outro
sobre ela, e a ansiedade de se ver reproduzida por este Outro pauta toda a
dissociacdo de Mima com a propria personalidade ao longo do filme. O mundo
virtual € um veiculo alucinatério que interfere constantemente com a capacidade

de Mima de ver a si propria e reconhecer-se.

Os homens que se aproveitam de Mima s&o assassinados brutalmente, um a
um, por Mimania, que acredita comunicar-se com a verdadeira Mima através do
blog, que agora traz textos de descontentamento e que mostram os verdadeiros
sentimentos de Mima, ainda que n&do sendo escritos por ela. Mimania acredita que

a Mima que acompanhamos é uma impostora e tenta mata-la, mas ndo sem antes



tentar estupra-la violentamente em uma pavorosa alusdo a cena da personagem
de Mima, trazendo-nos hovamente & no¢ao de que o que vimos anteriormente ndo
foi totalmente fora da realidade. Enfim, o Unico homem que parecia proteger e se
preocupar com Mima ao longo da trama (ainda que de forma inapropriada e
bizarra) a trai. Ela escapa por um triz, martelando a cabeca de Mimania e
deixando-o desacordado no chao, apenas para se ver nhovamente em frente as
cameras, sendo aplaudida pelo que aparentemente tratou-se apenas de uma
cena. Mimania néo esté la, e aparece morto em seguida enquanto Rumi leva uma

traumatizada e exausta Mima para casa.

O final do filme oferece uma solucdo para a realidade diegética: Rumi,
obcecada por Mima e ela prépria sofrendo de dissociacdo da propria realidade e
completamente envolta em uma fantasia, estava por tras dos assassinatos e da
violéncia contra Mima. Ela leva Mima ao seu apartamento, que € decorado para
ser igual ao quarto de Mima, e fica 6bvio que ela € quem estava por tras do blog e
da associacdo com Mimania. Rumi coloca uma “fantasia” de Mima, emulando
suas roupas dos tempos de CHAM e seu cabelo, e pelos olhos de Mima, vemos a
sua imagem refletida, e apenas em reflexos espelhados podemos ver a figura
gordinha e atarracada de Rumi enfiada no vestido de babados cor-de-rosa e uma
peruca. Rumi persegue Mima com intencdo homicida pela cidade de forma
magica, assumindo a figura semelhante a de uma fada, saltitando brilhante e sem
esforco pela cidade enquanto Mima corre desesperada por sua vida. Em
determinado momento, vemos Rumi refletida em um espelho suada, correndo
afobada e com uma expressdo maniaca, porém a imagem que estd sendo
refletida € a de uma Mima perfeita e sorridente. Assim como em Paprika, a trama
apresenta como resolugdo um sonho coletivo, em que a loucura e personalidade
obcecada de Rumi “infectam” a mente de Mima por ela estar em um momento de
transicdo e maturacdo e vulnerabilidade, e portanto o que vemos ndo se trata
apenas de uma dualidade entre real versus surreal versus irreal e sim de uma
representacdo fantastica daquilo que pode ser considerado ilusdo ou néo; €
provavelmente impossivel entrar em um consenso acerca do que é este filme,
pois, como dissemos anteriormente sobre a obra de Kon, € preciso interpreta-la, e

nao compreendé-la.



CAPITULO 3 - Sobre Hayao Miyazaki

Hayao Miyazaki € comumente apontado como o0 maior expoente atual da
animacdo no mundo. Sua carreira, apesar de marcada por varios hiatos e
promessas de aposentadoria, esta presente no meio da animacao desde 1960 e é
uma das mais bem-sucedidas da historia do anime, com diversos de seus filmes
guebrando recordes de bilheterias no Japao, recebendo prémios que comumente
tem outros destinatarios - como o Oscar de Melhor Animacdo que ganhou em
2003 por Sen to Chihiro no Kamikakushi, o Unico anime a conseguir tal feito até
hoje - e consolidando-o como um dos nomes mais discutidos, analisados e
reverenciados da histéria da animacéo. Suas obras tém uma afinidade especial
com o fantastico, pois seus cenarios raramente tém desenvolvimentos pautados
no universo “real”’. Seu repertério envolve um mundo que € como 0 NOSso, Mmas
com valores e uma espécie de ética que é pertencente a um mundo idealizado,
por vezes magico. A fantasia de Miyazaki, diferente das obras analisadas

anteriormente, esta principalmente em seus personagens e seus cenarios.

i.  TONARINO TOTORO

Tonari no Totoro € argumentavelmente o filme mais “infantil” de Miyazaki, nao
somente pela demografia de seu publico-alvo e admiradores, mas por se tratar de
uma historia focada em e ativamente carregada por criangcas. Ambientado num
Japao “pré-televisdo”, de acordo com o proprio Miyazaki (2009, p. 350), o fiime
nos apresenta seu cenario fantastico logo no primeiro momento do filme. Satsuki,
com cerca de dez anos, e Mei, com quatro, sdo levadas por seu pai para sua nova

casa, atravessando um longo caminho de fazendas, templos, jardins, arvores, rios.



N&o ha comércio visivel em lugar nenhum, industria muito menos. Apenas densa
natureza e trabalhadores rurais. A casa esta no meio de tudo isso, sem portdes ou
muros, separada da estradinha principal apenas por um tunel de arvores. As duas
irmas correm excitadas para explorar os arredores: a natureza ndo as assusta,
tampouco o estado da casa, corroida pelo tempo e por ter ficado vazia por muito
tempo. Satsuki guia Mei a todo momento, a menor imitando os trejeitos e falas da
irma mais velha de forma a parecer mais “adulta”, mas Satsuki ndo parece ter
qualquer resisténcia a isso, algo que seria comum e até esperado em uma relacéo
entre irmas com tanta diferenca de idade. E argumentavel até que Satsuki parece
infantilizar seu comportamento para equiparar-se ao de Mei ao longo do filme,

algo que comentaremos mais tarde.

Seu pai hdo as pressiona nem as limita, e sim as encoraja, uma atitude que é
constante no filme e uma divergéncia refrescante em relacdo a outras obras do
tipo: Satsuki e Mei tém imaginacdes livres e ndo séo repreendidas por brincarem,
tampouco sao desacreditadas quando revelam aos pais suas aventuras e anseios,
gue poderiam muito bem ser interpretados como pura imaginacao, faz-de-conta.
Em histérias do tipo, os adultos comumente sdo um obstaculo na narrativa,
usando de valores e logicas realistas, como seguranca, para impedir uma
aventura magica, por exemplo, ou simplesmente ndo existem ou ndo estdo por
perto para interferir ou sequer reconhecer os eventos fantasticos ocorrendo na
obra. Totoro apresenta adultos que ndo apenas participam mas investem nesse
aspecto das criancas protagonistas, oferecendo uma abertura para que a histéria
possa se desenrolar mais livremente e mais focada na relagdo das criangas com
elas mesmas e com o desenvolvimento da trama do que no conflito entre magia x

real.

Ao explorarem a casa, Mei e Satsuki encontram seu primeiro objeto
fantastico: pequenos seres de cor preta que parecem ser carvao vivo que fogem
assim que sdo revelados ao sol, chamados susuwatari. As duas resolvem
encontra-los sozinhas, levando-as até um quarto no andar de cima da casa, longe
da presenca dos adultos, onde os susuwatari estdo escondidos, em uma fenda na
parede. Satsuki, porém, é distraida ao ver seu pai e 0 ajudante trazendo com
dificuldades um arméario para dentro de casa e imediatamente deixa de lado a

“aventura” com Mei, demonstrando um reflexo maduro de sua personalidade, que



prioriza suas responsabilidades a seus momentos de lazer. A menor, entretanto,
permanece tenaz observando a fenda na parede, mesmo apreensiva. Os
susuwatari se revelam novamente quando ela toca o buraco onde eles estéo e ela
tenta prender um em sua mao para levar aos adultos, mas ha apenas fuligem em
suas maos e pés quando ela os alcanca. Seu pai e Obaa-chan, uma senhora que
age como uma espécie de governanta da casa, ndo reprimem a descoberta de
Mei, entretanto, e a senhora faz uma importante revelacdo: “eu podia vé-los
gquando era pequena, agora vocés também podem”. Novamente, os eventos
fantasticos orbitam ao redor da idéia de infancia, inocéncia e, em algum nivel,
imaginacdo, e podem se desenrolar com mais liberdade pois ndo ha uma

repressao adulta sobre eles.

Por outro lado, a sequéncia inicial de exploracédo da casa também representa
outra fantasia, ou uma ilusédo, dependendo do ponto de vista: o filme leva cerca de
22 minutos para introduzir ao espectador a dura realidade da mudanca da familia,
que foi da cidade para aquela area rural para ficar mais perto do hospital onde a
mae de Satsuki e Mei estd internada com uma longa e grave doenca. Miyazaki
conta em uma das entrevistas inseridas em seu livro Starting Point que casas
como aquelas eram comuns antigamente, casas onde pessoas doentes poderiam
se recuperar longe do estresse da cidade ou morrer, confortavelmente. Alguns
autores consideram importante destacar que o préoprio diretor teve uma
experiéncia semelhante quando sua mée sofreu de tuberculose vertebral e teve de
passar anos no hospital antes de ser levada para convalescer em uma casa deste
tipo, pois visto sob este ponto de vista, Tonari no Totoro pode ser considerado um
filme com algum aspecto autobiografico, e que portanto os eventos fantasticos
representados no filme seriam simplesmente a forma imaginativa - “falsa” - das
criangas de compensar a auséncia e o medo da perda da mae. Napier enfatiza

este aspecto ao comentar a analise de Yoshiyuki Shimizu:

Shimizu assinala a qualidade reconfortante do totoro, especialmente a
tendéncia da criatura a aparecer em momentos particularmente
solitarios. Exemplos s&o o primeiro encontro, quando Mei é deixada
por conta propria, ou a primeira vez que Satsuki de fato vé o totoro
guando as duas garotas estdo sob a chuva em um solitario ponto de
Onibus esperando que seu pai volte para casa. Ao invés disso, 0
totoro aparece e Satsuki o empresta um guarda-chuva, “quase como
se ela estivesse emprestando-o para seu pai”. Muito mais do que a
paternidade, entretanto, o totoro evoca uma mé&e calorosa e
acolhedora, ndo apenas em seu corpo confortavel e peludo, mas no



“gato-6nibus” que ele invoca em duas ocasides no filme, outra criatura
peluda que na cena climatica literalmente se abre para envolver as
meninas “em um abrago que da a impressao das conexdes calorosas
e tateis de uma mae”. (NAPIER, 2005, p. 160, tradugdo nossa).

Esta visdo tem como foco principalmente as acfes e eventos que ocorrem em
torno de Mei, a primeira a encontrar o totoro e quem se apega mais fortemente ao
aspecto magico da casa. De certa forma, Mei € quem “ativa” os acontecimentos
fantasticos, enquanto Satsuki (por ser mais velha, talvez, como indicou a
revelacdo de Obaa-chan) participa passivamente ou apenas como encorajadora
da irm&. Mei é quem vé, de fato, os susuwatari; Mei € quem encontra o totoro na
floresta enquanto Satsuki esta na escola; é quando Mei esté literalmente caindo
de sono enquanto espera na chuva pelo retorno do pai que o totoro aparece e
revela-se pela primeira vez para Satsuki. Até mesmo na sequéncia em que 0S
totoro aparecem no jardim para fertilizar as sementes que as irmas plantaram e
fazé-las crescerem magicamente, a mais velha € quem acorda a mais nova para
mostrar a ela o evento fantastico, porém no dia seguinte é apenas a menor que
acredita que tudo nédo se tratou de um sonho. Mei € participante ativa na fantasia
a todo momento, enquanto Satsuki parece apenas participar do faz-de-conta da
irma.

Satsuki possui uma caracteristica conflitante dicotdmica que pode ser
explicada pela sua situacdo extrema: ela age de forma extremamente infantil em
alguns momentos e com natural maturidade em outros. H4 uma cena particular
em que Satsuki escreve a mde uma carta em gue ela relata, em voice-over, que
Mei encontrou um totoro. Ela pausa, reflete por um momento e ai adiciona:
‘espero que eu possa vé-lo em breve também”, no que pareceu ser uma mudancga
entre um relato da alegre infantilidade da irma para um relato da sua propria
fragilidade infantil. Satsuki parece infantilizar seu comportamento em varios
momentos do filme em uma tentativa de indicar aos pais que, por ainda ser “muito
crianca”, ela ndo consegue compreender totalmente a complexidade e gravidade
da situacédo familiar, relaxando-os da preocupacdo de ter que lidar com esse
aspecto do problema. Em outra cena que indica que seu amadurecimento a afasta
do universo fantastico, Satsuki vai a noite sozinha buscar lenha no quintal de casa

e é quase carregada por um vento misteriosamente forte. Ela observa a



gigantesca canforeira que tange a propriedade, mas ndo vé nenhum sinal de um
totoro ou qualquer coisa mégica. Ela se impressiona com a situagdo, mas nao vé
ocorréncia fantastica alguma. De certa forma, Satsuki e Mei representam o dilema
sobre o real versus surreal da trama, pois enquanto € claro que ha uma dicotomia
entre as acbes de ambas, seus universos frequentemente se tangem e
eventualmente se mesclam, deixando o espectador hesitante entre qual verséo

(ou viséo) dos fatos escolher.

E somente na sequéncia final que os mundos das irmads realmente
convergem: apos descobrir que sua mae nao vai voltar para casa no dia esperado
por ter contraido uma gripe, depois de uma briga com a irm& mais velha causada
pela frustracdo de ambas, Mei foge para tentar encontrar o hospital e entregar a
mae um milho que ela acredita que vai fazé-la melhorar instantaneamente. Satsuki
busca ajuda com Obaa-chan, que mobiliza os moradores das fazendas e casas
vizinhas a procura-la, e ela mesma sai correndo até o ponto de exaustdo para
encontrar a irma. A paisagem que na sequéncia inicial do filme era convidativa e
relaxante agora se torna um labirinto opressor onde uma pequena crianca pode se
esconder em qualquer cantinho. Quando esta prestes a desistir, Satsuki torna-se
para um ultimo recurso desesperado: ela busca o gigante totoro, seguindo pelo
mesmo caminho que Mei relatou ter seguido quando o encontrou pela primeira
vez, e encontra-o da mesma forma, caindo em sua barriga peluda e confortavel. O
totoro a acolhe e invoca o gato-6nibus magico que a leva diretamente ao encontro
da irma. Sob a tutela e auxilio de adultos, seus esforcos acabam sendo
infrutiferos, e é somente quando ela entra em contato com o imaginario da irma
que ela consegue criar a identificacdo necessaria para encontra-la. As irmas
conseguem ir até o hospital, novamente com o auxilio do gato-6nibus, e deixam o
milho na soleira da janela do quarto da mée, que é vista com uma aparéncia
saudavel discutindo com o pai delas justamente a maturidade e paciéncia das
filhas ao enfrentar toda essa situacdo, enquanto ambas descansam sobre uma
arvore com o gato-6nibus. Seus pais entretanto ndo as véem, mas a mae exclama
gue teve a impressdo de vé-las sobre aquela arvore, indicando que a cena de
resolucdo que o espectador assiste ndo é necessariamente real. A fantasia em
Totoro é apresentada visualmente mas ndo através do meio, como nas obras

anteriormente analisadas, e sim através de um repertério muito mais simples de



ser acessado e muito mais universal do que as experiéncias especificas do
diretor: é uma manifestacdo visual da imaginacdo e do tipo de relacdo que
criangas estabelecem entre si mesmas, com 0 ambiente, com momentos de
transicdo e principalmente sobre a forma com que criancas lidam com situacfes

adversas, amadurecendo a partir delas.

ii. MAJO NO TAKKYUUBIN

A fantasia representada em Majo no Takkyuubin é diferente das demais
tratadas neste trabalho pois se trata de uma histéria ambientada em um contexto
de fato mégico. Kiki € uma bruxa com todas as caracteristicas tipicas a que tem
direito - um gato preto falante, uma vassoura voadora, poderes especiais - porém
o elemento fantastico a respeito da histéria ndo é sua faceta magica, e sim sua
faceta enquanto pessoa, principalmente como uma garota pré-adolescente
passando por um rito de passagem para a maturidade: tradicionalmente ao
atingirem 13 anos bruxas como ela precisam sair da casa dos pais e mudar-se
para outra cidade onde elas podem treinar suas habilidades magicas,
amadurecerem e servir ao proposito de usar sua magia para ajudar outras
pessoas, ao contrario da antiga associacdo entre bruxaria e acdes ruins. A
reversdo desses tropos, além de acrescentar profundidade a personagem
protagonista, também abre uma nova possibilidade para a fantasia, transformando
a imagem maligna e vil de bruxas, tornada senso comum especialmente por obras
ocidentais como as da Disney, em uma representacdo de uma heroina com quem
0 publico pode se identificar, especialmente o publico-alvo desejado pelo diretor,
gue é definido justamente por garotas na faixa etaria de Kiki.

Enguanto na maioria das obras do género a fantasia existe na transferéncia
do ndcleo protagonista do mundo real para um mundo magico ou diferente, como
em Paprika, ou entdo na exploragdo de um mundo fantastico sem
necessariamente uma relacdo direta com o nosso mundo, a fantasia em Majo no
Takkyuubin ocorre justamente na reversao do género: o mundo em que Kiki vive é
abertamente magico, visto que seres humanos convivem com bruxas sem o
alarde que isso geraria no mundo real, porém os desafios que ela encontra sao

extremamente realistas, como a dificuldade em se adaptar a um lugar novo,



conhecer novas pessoas, conseguir estabilidade financeira e profissional e

principalmente o enfrentamento da puberdade.

O primeiro elemento fantastico do filme, pertencente a maioria dos filmes de
Miyazaki, € que este € um mundo que emula o real, porém ha fatores sociais que
convenientemente sdo excluidos da narrativa, como pessoas extremamente
violentas: é sabido que existem ladres neste mundo, por exemplo, pois ha uma
ocorréncia de um policial correndo atrds de um (falso) pedido de socorro por
roubo, mas os pais de Kiki ndo aparentam estar particularmente preocupados com
o fato de sua filha, que ainda esta em idade pubescente, estar prestes a se mudar
sozinha para uma cidade onde ela inevitavelmente dependera de adultos
estranhos para conseguir estabilidade. Existe uma aura de bondade no cenario
que, enquanto € perfeitamente possivel, pois um mundo onde ndo h& peddfilos,
por exemplo, parece ser algo atingivel em uma utopia, ndo € plausivel, pois
sabemos dos desafios do mundo real e da violéncia que ele possui. O cenario
criado por Miyazaki € essencialmente realista por tratar de questdes diretamente
ligadas ao desenvolvimento e as relagdes humanas, porém € preciso desprender-
se de alguns elementos reais que empatam a narrativa, especialmente tratando-se
de uma histéria com uma protagonista feminina e jovem, e isso em si ja cria um

mundo fantastico.

Kiki é essencialmente uma pré-adolescente buscando independéncia. E esta
a premissa béasica do filme. N&o se trata de uma pré-adolescente magica, apenas,
amadurecendo. O filme explora a magia de Kiki ndo como um veiculo para atingir
algum objetivo como a derrota de um vildo, mas como algo que é pertencente a
ela intrinsecamente, portanto é suscetivel a interferéncias originadas no estado de
espirito de Kiki. A magia também é o que une e separa Kiki das pessoas: na cena
em que Kiki chega a cidade grande, as pessoas se impressionam com sua
chegada em uma vassoura voadora, poréem nao leva muito tempo para que essa
peculiaridade acenda desconfianca e desconforto nas pessoas; ao mesmo tempo,
€ a magia de Kiki que a leva a conhecer todas as pessoas amigaveis no seu
caminho enquanto ela trabalha no servico de delivery, e todas essas pessoas
reconhecem o valor que a magia de Kiki tem, ainda que seja algo muito diferente
do comum. Aqui, 0 elemento magico, por se tratar de algo descolado do mundo

real, toma o local de representatividade de caracteristicas outras que pessoas



reais possuem e que geram desafios a elas: a magia de Kiki pode tomar o lugar
por exemplo de uma veia artistica, ou um disturbio de personalidade, um gosto
particular por algo incomum; o espectador reconhece que a magia € uma metafora
e portanto pode se sentir confortavel a “substituir’ este elemento por outro que

ressoe com o seu repertorio pessoal.

Mesmo sendo uma personagem essencialmente fora da realidade, os
problemas que Kiki enfrentam s&o particularmente comuns, especialmente no
trato que o filme dé a questéo financeira. De acordo com Susan Napier, o dinheiro
€ uma das maiores diferencas entre a obra original, um livro homénimo de Kadono
Eiko lancado em 1985.

Ao contrario da obra original, em que Kiki normalmente fazia uma
troca de servigcos de maneira amigavel, é claro que no filme dinheiro e
sobrevivéncia estéo fortemente ligados, um contraste ndo apenas ao
livro mas também a virtualmente todos os outros filmes de Miyazaki,
gue parecem ser ambientados em sociedades ou pré ou pos-
capitalistas; Kiki’s Delivery Service inclui ndo apenas muitas cenas
em que Kiki é diretamente paga por seus servicos mas também cenas
de Kiki fazendo compras, preocupando-se que ela ndo tera o
suficiente para adquirir tudo que precisa, e temendo que ela precisara
sobreviver de panquecas pelo resto de seu tempo sozinha. (NAPIER,
2005, p. 166, traducdo nossa)

Isso pode ser explicado pela preocupacédo relatada por Miyazaki antes do
lancamento do filme, em que ele diz que a preocupacao principal na adaptacao de
Majo no Takkyuubin é justamente trazer a narrativa para algo mais aproximado do
que garotas na faixa etaria de Kiki, também comecando a busca por

independéncia ndo apenas material mas também emocional, possam reconhecer.

Na historia original do livro, Kiki superou obstaculos através da forca
da sua propria bondade. E ao mesmo tempo, ela fez amizade com as
pessoas ao redor dela. Ao transformar essa histéria em filme,
entretanto, nos acreditamos que teremos que fazer algumas
mudangas. E emocionante ver Kiki desenvolver seus talentos de
forma tdo maravilhosa, mas muitas de nossas garotas urbanas
modernas desenvolveram uma psicologia mais complexa. Para
muitas, o esforco para superar o0s obstaculos para atingir
independéncia se tornou extremamente dificil, precisamente porque
elas sentem que nunca foram abengoadas com nada, em primeiro
lugar. NoOs acreditamos portanto que precisamos examinar o0
problema da conquista da independéncia ainda mais do que na
historia original. Filmes sao intrinsecamente uma midia mais realista,
e nés vamos dessa forma mostrar Kiki experimentando ainda mais
solidao e frustracdo. (MIYAZAKI, 2009, p. 263, traducdo nossa.)



N&o coincidentemente, a Unica habilidade magica de Kiki € voar, o que em si
ja € uma alternativa de origem fantastica para a relacao entre o amadurecimento e
a independéncia. Voar € um anseio humano constantemente ligado a ideia de
liberdade e escape, sob a premissa de que, com a habilidade de voar, podemos
simplesmente sumir de uma situacao e aparecer em outra. Kiki, entretanto, utiliza
sua habilidade ndo como uma forma de fugir de seus problemas: até mesmo na
cena em que o policial a aborda e repreende por estar causando problemas no
centro da cidade, ela ndo usa a vassoura para escapar, e sim caminha a pé em
outra direcdo. H4 um senso de responsabilidade em Kiki, ndo no sentido moral
comum a historias fantasticas de que a magia nao deve ser usada para o mal ou
indiscriminadamente, mas no sentido amadurecido de que ser uma bruxa nao a
faz melhor ou pior do que outras pessoas, e, em um nivel mais avancado de
analise, é possivel que a idéia de utilizar sua magia para escapar de uma situacao
desconfortavel simplesmente ndo ocorra a Kiki justamente porque a sua magia €

intrinseca a ela, e ndo uma vantagem adquirida sobre outras pessoas.

Muitas histérias sobre “garotas mégicas” foram criadas antes,
especialmente para animes de TV, mas as “bruxas” em tais
programas geralmente sdo apenas artificios para que as garotas
possam realizar seus sonhos. Bruxas, em outras palavras, séo
apenas um meio para que as garotas se tornem estrelas, sem
nenhum esfor¢o. A mégica inserida em Kiki’s Delivery Service néo é
tdo simples ou facil. Na nossa adaptacéo filmica, a magia de Kiki é
algo que todas as garotas reais possuem - habilidades limitadas que
apenas indicam alguma espécie de talento. (MIYAZAKI, 2009, p. 263,
traducdo nossa)

O primeiro grande desafio que Kiki enfrenta se da parcialmente por conta de
sua habilidade de voar, quando durante um trabalho ela enfrenta um forte vento,
derruba o objeto que precisa ser entregado e acaba caindo sobre um ninho,
incomodando os passaros da regido, impossibilitando-a de sobrevoar o local para
recuperar o objeto. Ou seja, mais uma vez indo contraria a exploracdo mais
comum de magia em historias fantasticas, a habilidade de voar de Kiki ndo se
trata de um catalisador de narrativa, desenhado para ser um meio de resolucéo, e
sim exatamente isto: uma habilidade, um talento que serve para algumas
situacOes, e outras n&o. Isso aproxima a personagem e as situagoes
representadas no filme a uma linha de realidade plausivel, atenuando o contraste

entre realidade e magia, aproximando a diegese a um universo fantastico.



Ao longo do filme, Kiki encontra algumas pessoas que a transformam
ativamente e colaboram no seu processo de maturagcdo: a maioria delas,
mulheres, e todas representam um nivel de amadurecimento e independéncia que
Kiki procura. Osono, a dona da padaria onde Kiki se instala, funciona como uma
figura materna postica que reforca em Kiki a independéncia material: ela oferece
abrigo e uma quase oportunidade de emprego ao permitir que Kiki ndo apenas
abra um negécio “dentro” da padaria, mas que também possa aproveitar da
clientela. Ursula, a jovem pintora que mora na floresta, é argumentavelmente uma
versao amadurecida de Kiki (NAPIER, 2005, p. 163) e oferece a ela a visdo de uma
mulher totalmente em contato e dedicada a aprimorar seu talento e sua habilidade
principal, o que colabora com a construcdo da autoconfianga de Kiki que seré a
chave para a resolucdo do climax do filme. Até mesmo as idosas que Kiki ajuda
com tarefas domésticas durante uma entrega se tornam modelos de gentileza e
de educacdo, ajudando-a com o trato social tdo necessario para a vida sozinha

em um novo ambiente.

A relacdo de Kiki com Tombo, o garoto apaixonado por aviagdo e que se
encanta com Kiki a primeira vista, embora tenha uma inclinacdo a ser interpretada
como uma relagdo romantica (ndo apenas pela questdao da heteronormatividade
que cria expectativa de relagcbes menino X menina automaticamente no publico,
mas também pela relacdo entre 0 momento em que Jiji cria uma aproximagao com
Lili, uma gatinha da vizinhanca, e 0 momento em que Kiki se aproxima de Tombo)
revela um aspecto ansioso da personalidade de Kiki, que tem dificuldade em se
conectar com as pessoas em seu novo ambientes, e um choque de culturas até,
pois ela vem de uma cidade pequena, enquanto as jovens da sua idade na cidade
grande ja tem caracteristicas mais adultas. E simplista interpretar que 0 momento
em que Kiki perde seus poderes de voar e de se comunicar com Jiji é
simplesmente por sentir-se insegura em relagcdo a Tombo: ele € simplesmente o
catalisador que revela a ja presente inseguranca e ansiedade de Kiki sobre suas
relagcbes. Ela ndo consegue se identificar com o tipo de feminilidade que encontra
no seu novo ambiente e consequentemente ndo consegue se identificar com as
mocas da cidade, especialmente as amigas de Tombo (que, néo
coincidentemente, desprezam Kiki pela aparéncia e pelo fato de ela ser uma

garota independente e trabalhadora). Nao por acaso o primeiro passo para Kiki



reconstruir sua confianca é isolar-se daquele ambiente e refugiar-se com Ursula
numa cabana na floresta, longe do ambiente que a sufoca. Ursula, ao falar sobre
suas dificuldades e bloqueios enquanto artista ao longo da vida, cria uma ponte
ainda mais firme entre Kiki e o espectador, pois ela traz o aspecto magico de Kiki
para um parametro muito mais simples de ser reconhecido pelo publico:
inspiragéo. A magia de Kiki, como ressaltado por Miyazaki, ndo funciona da forma
comum em textos fantasticos, como algo garantido ou infalivel, e sim como um
talento e, como tal, ele requer esforco e inspiracdo para ser executado. Kiki
aproxima-se ainda mais do publico, deixando momentaneamente de ser uma
garota magica que ndo pode voar e passando a ser uma garota talentosa
precisando de um tempo para se reorganizar e disciplinar. A pintura que Ursula
faz de Kiki voando pelos céus também traz outro aspecto importante para sua
recuperacado: Kiki compreende que as pessoas a veem como algo belo, ndo
apenas no sentido de ser uma garota bonita, mas por ter uma habilidade especial
que a torna bela. Ela compreende que suas capacidades sao apreciadas por
alguns, e ndo por outros, e que isso ndo € determinante sobre quem ou o que ela
€, um dos principais passos para atingir maturidade. A sequéncia final do filme,
com Tombo pendurado no dirigivel, confirma isso: a tenacidade de Kiki para salvar
seu amigo nao resolve todos os problemas (ao contrario de uma saida mais
esperada para a situagcéo, em que a forca do suposto amor de Kiki viria acima de
sua inseguranca e suas habilidades voltariam sem ela nem perceber), mas seu
esforco e concentracdo aliado ao apoio dos habitantes da cidade a ajudam e ela
consegue, com dificuldade, atingir o seu objetivo e salvar Tombo. O motivo pelo
qual Kiki corre para salvar Tombo e o motivo que leva Kiki a conseguir tal feito séo
0 mesmo: ela busca um sentimento de pertencimento, muito além da apreciacao,
e Tombo é um simbolo desse sentimento, e € no momento de maior
pertencimento de Kiki que ela consegue a sua facanha heroina. Novamente,
apesar de estar em uma situacdo de completa extrapolacdo da realidade e num
contexto de magia, o espectador pode se identificar ndo com a faganha, mas com
a atitude de Kiki, que fica entre os valores do nosso mundo real e as

possibilidades do mundo fantastico em que ela esta inserida.



CONSIDERACOES FINAIS

Desde o inicio do projeto que se transformou neste trabalho, nosso maior intuito era
o de explorar e aprender mais sobre o anime e, a partir de uma observacéo séria,
gerar interesse em um possivel leitor. Durante o desenvolvimento desse texto houve
uma preocupacao por vezes até exagerada sobre o espectador e os impactos de
diversos textos sobre o mesmo, e muito desta preocupagdo veio da propria
motivacdo para o desenvolvimento deste trabalho: que ele seja o inicio de uma
curiosidade e investigacdo maior, tanto para um possivel leitor quanto para a propria
pesquisa pretendida aqui. Portanto ndo concluimos, com este texto, o objetivo de
explorar o anime. Por ser um campo com tantas caréncias e sensibilidades préprias,
h& muitas lacunas de interesse ainda a serem preenchidas; nosso interesse, ao fim
desde trabalho, apenas aumentou. Por vezes se fez necessario exercer alguns
“cortes” ao longo do texto e fugir de discussbdes e analises sobre elementos do
anime que sado tdo instigantes para ndés quanto 0os poucos que indicamos neste

trabalho, e cada um destes “cortes” se tornou um novo interesse.

Assim como qualguer manifestagdo artistica, a verdade é que para o anime néo
existe e ndo deveria existir um limite para discussdes e debates ou para novos
guestionamentos e novas analises. Ao longo do préprio curso de Cinema foi possivel
observar a quantidade de autores que nao apenas repetem e “reciclam” seus objetos
de estudo, mas também a quantidade de constantes atualizacdes e revisdes destes
autores. Nao ha razéo para que seja diferente com o anime: além de preencher as
lacunas que ainda ndo receberam atencao aprofundada, € valido que o anime seja
discutido novamente, e novamente, e novamente. Esperamos que no futuro esse
texto possa ser revisitado e utilizado como um veiculo para o desenvolvimento de

Novos projetos e novas analises também.



Nossas motivacGes mais objetivas sobre este texto também consistiam em encontrar
respostas, se € que existiam, sobre a sensacdo de esvaziamento de interesse sobre
0 anime que tivemos nao apenas ao longo de nossa pesquisa, mas da graduacéo
em si, e analisar de que forma essa midia se manifesta e pode ser vista. Concluimos
gue existe uma auséncia de interesse de fato no meio académico a respeito desta
midia, mas que também j& ha autores preocupados em contribuir para o
“preenchimento” deste espago vazio e também em problematizar este espaco vazio,
analisar que outras midias estdo sendo discutidas, representadas e integradas ao
imaginario popular, de que forma esses espacos vazios se formam etc. Concluimos
também que as razdes para este “fendmeno” que exploramos no inicio deste texto,
primeiro apontando para uma teoria sobre o conceito de “infancia” no ocidente e em
seguida apresentando o0 conceito de orientalismo, ndo sanam a questdo
completamente, mas que ambas por si s6 ja apresentam justificativas satisfatérias,
inclusive por comprovarem que nossa impressdo inicial ndo se tratava de uma

impresséo apenas, e sim de uma conjuntura sociopolitica delineada.

Consideramos que esta pesquisa seja pertinente pois acreditamos na nocao de que
a animacao possui funcdo social e portanto tem potencial transformador. Yoshida
argumenta que a caracteristica da animacédo de ser audiovisualmente metamoérfica
permite que os realizadores artisticos desta midia possam expressar suas intencdes
e ideias de forma mais “flexivel” em comparagdo a obras live-action e fotografia
convencional (2008, p. 07-08), e a partir desta nocdo concluimos que a forma da
animacao permite que ela integre ideologias e percepcdes sociais aos seus textos
de maneira mais eficiente do que, por exemplo, no cinema convencional live-action.
Portanto, tomamos como plausivel e também necessario que textos pertencentes a
midia do anime sejam problematizados e analisados, pois acreditamos que todo
objeto com potencial de transformacdo e ideologizagdo social precisa ser

problematizado e submetido a critica e escrutinio.

Por fim, observamos ao longo desta pesquisa que, apesar de ainda escasso, este é
um campo que apresenta mudancas. Inclusive, concluimos, pelo advento da internet
e das redes sociais que democratizam o conteudo globalmente e geram discussao
de forma mais ampla dentro e fora de ambientes académicos. E possivel observar
um aumento ndo apenas em textos preocupados em variar o tipo de analise feita

sobre 0 anime mas também na expansdo do acesso a esta midia e aos estudos



sobre ela. Em suma, € muito mais facil “descobrir” o anime do que era duas década
atréds, por exemplo, quando para o ocidente este conteddo midiatico ainda era
transmitido de forma muito seleta (e ideologicamente questionavel, como pudemos
concluir a partir da apresentacdo do discurso orientalista) através da televisao, e
com 0s avancos na area de acesso a informacdo, € possivel notar uma maior
abrangéncia de temas e preocupacdes sobre o anime. Portanto encerramos esta
pesquisa hdo mais com o sentimento de auséncia e falta que nos motivou a inicia-la,
mas com uma ampla perspectiva e um forte “pressentimento” de que trabalhos como

este tendem a se proliferar ainda mais no futuro préximo.
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