Death Parade (Yuzuru Tachikawa, 2015). Fonte: divulgacéo.
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Resumo: O governo japonés instituiu desde 2010 o Young Animator Training Project
(BFTA—Z—BmR AV 1K), a fim de incentivar novos animadores no mercado
cinematografico do Jap&o. A partir disto, o presente trabalho tem como objetivo
discutir o papel inovador do projeto do governo nipénico em instrumentalizar os
profissionais do préprio pais no intuito de formar animadores especializados na area.
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Abstract: The Japanese government instituted since 2010 the Young Animator Training
Project (BFT7 —_*A—A2—8BM 7017 M) to encourage new animators in Japan’s film ma-
rket. From this, the present work aims to discuss the innovative role of the Nipponese
government project to equip professionals of their own country in order to train specia-
lized animators in area.
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JANICA E O YOUNG ANIMATOR
TRAINING PROJECT

O manga - tradicional histéria em quadrinhos japonesa desenhada
em preto e branco, com leitura da direita para esquerda - e o ani-
me - animacao grafica japonesa -é muito popular no Japao desde
gue teve seu termo cunhado pelo artista Katsushika Housai, cria-
dor do Hokusai Manga, uma colecdo de livros em 15 volumes de
1814 a 1878 (VASCONCELLOS, 2006). Mangas sao vendidos em di-

1 bat.karen@hotmail.com
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versos pontos comerciais do pais e fazem parte da leitura do povo
japonés tanto quanto o jornal se faz presente na cultura ocidental.

O anime tornou-se, mais recentemente, numa quase extensao
obrigatdria da obra original literaria - como Naruto (FJL I, Studio
Pierrot, 2002) e Ataque dos Titads GEEDE, Wit Studio, Production
I.G, 2013) -, ou mesmo, ha histérias que comecam como animes
e posteriormente sdo transformadas em mangas - como Psycho-
-Pass (/X X, Production 1.G, 2012) e Sword Art Online (V—K 77
—bk #2542, A-1Pictures, 2012).

O processo de adaptacdo de manga para anime € o mais recorren-
te, porém, o contrario também existe e mostra uma parcela dos
animes que apostam no manga como um complemento a histoéria
mostrada nas telas, um meio de comunicacdo capaz de disseminar
a mensagem da obra audiovisual animada (CAVALLARO, 2010).
Na contemporaneidade, mangas e animes caminham juntos. Po-
rém, a questdo ndo estd no trabalho literario e artistico, mas sim,
como afirma Craig Norris? (2009) de que 0 anime e 0 manga sao
sinbnimos da cultura visual japonesa. Deste modo, com um maior
consumo deste segmento também surge um crescimento do nu-
mero de profissionais da animacédo interessados em ingressar nes-
te nicho, culminando em uma terceirizacdo de trabalho que des-
favorece o mercado nacional japonés, que se vé em competicdo
com outros paises na producao de suas animacdes.

A partir dos anos 90, os dois elementos da cultura pop nipdnica, ani-
me e manga, passaram a chegar com mais frequéncia aos paises oci-
dentais. Obras literdrias e audiovisuais como Cavaleiros do Zodiaco
CEERITEL, Toei Animation, 1986), Dragon Ball (K>3> 7R—/l, Toei
Animation, 1984) e Pokémon (R E>/, OLM Inc., 1997) foram, e con-
tinuam sendo, fendmenos de venda e simbolos da cultura geek oci-
dental ou, arriscaria dizer, global.

Com esta producdo em massa desta tradicdo japonesa em anima-
¢cd0, 0 processo se tornou mais mecanico e de multiplicidade étni-

2 Prof. Doutor da Universidade da Tasmania especializado em Midia, Cultura
Pop e Globalizacdo com foco em estudos sobre Japado e Austrélia.

ca. Estudios de animacdo internacionais, bem como profissionais
das mais diversas nacionalidades tem produzido animes de grande
orcamento e qualidade técnica. A exemplo, o anime do Emirados
Arabes Unidos intitulado Torkaizer (Torkaizer, Alter Ego, 2013) e o
estadunidense Avatar: A Lenda de Aang (Avatar: The Last Airben-
der, Nickelodeon Animation Studios, 2005). Producdes que contam
um grande marketing de promo¢ao em seus respectivos paises e
possuem uma qualidade visual com uma estética japonesa, criadas
a partir de tecnologias ocidentais de animacdo. Pratica que com-
pete diretamente com o pioneiro e tradicional mercado japonés.

Percebendo o constante declinio técnico dentro do pais?, a Agén-
cia de Assuntos Culturais do Japao, em parceria com o Japan Ani-
mation Creators Association (JANICA), grupo de diretores, anima-
dores e outros profissionais da animacdo japonesa fundado em
2007, criaram em 2010 o Young Animator Training Project (BF 7
ZA—=BZ—8R7OY T ). Em sua quinta edicdo, esta iniciativa visa
treinar jovens animadores japoneses através de um concurso de
curtas-metragens anual. Patrocinado e integrado por grandes es-
tudios de animacéo japonesa, como J.C. Staff, Toho Animation e
Tezuka Productions.

A partir deste novo cenario da internacionalizacdo do anime, bem
como uma busca pela identidade nacional do mesmo pelo Japao,
o estudo do presente trabalho almeja refletir e discutir o incentivo
a animacao japonesa em um mundo cada vez mais globalizado, to-
mando por base os escritos de Walter Benjamin*, Susan J. Napier?,
Theodor W. Adorno® e Eric Hobsbawm'’.

3 Disponivel em: http://www.animenewsnetwork.com/news/2008-
06-06/japan-animator-labor-group-legally-incorporates.

4 Teodlogo, critico literario, fildsofo e socidlogo judeu alemao.
5 PhD pela Harvard e professora de Estudos Japoneses na Universidade Tufts.
6 Socidlogo e filésofo alemé&o.

7 Historiador marxista britdnico com foco no estudo
do desenvolvimento das tradi¢cdes.

Figura 1- Avatar: A Lenda de Aang,
anime norte-americano do canal
Nickelodeon. Fonte: IMDb.
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DE PROJECT A A ANIME MIRAI

“Para a maioria dos consumidores japoneses de anime, sua cultura
ndo é mais puramente japonesa”® (NAPIER, 2001, p. 22). Este é o
cerne da criacdo do Young Animator Training Project pelo governo
japonés. A ideia de criar um programa governamental que ofere-
ce treinamento a jovens animadores japoneses surgiu da preocu-
pacdo dos estudios de animacado nipdnicos - representados pelo
JANICA -, com a internacionalizacdo de sua arte e, consequente,
concorréncia pelo dominio técnico e cultural do anime.

O processo técnico do anime possui caracteristicas Unicas que o
fazem um dos simbolos da cultura japonesa, singularidades estas
gue se fazem presentes devido a conexao profunda entre o anime
e 0 manga. A citar, a principal delas: o aspecto visual. Os tracos,
movimentos e expressdo dos personagens de anime diferem de
forma evidente dos tradicionais desenhos animados ocidentais.
No entanto, isto ndo incapacita profissionais de outros paises a
produzirem animes ou desenharem mangas, porém, esta constan-
te exposicdo da cultura de animacao japonesa no ocidente, segun-
do os japoneses, tem tirado a originalidade e identidade nipb&nica
do anime (NAPIER, 2001).

Entdo, almejando parar este éxodo técnico do anime para fora do
Japao, em 2011, o Young Animator Training Project lancou o Project
A (FOY ¥k +I) onde quatro curtas-metragens, feitos com orca-
mento do governo japonés para os estudios selecionados, tiveram
suas obras audiovisuais exibidas nos cinemas e na televisdo japonesa,
bem como lancamento fisico em DVD. Este era o inicio dos resulta-
dos do Young Animator Training Project, bem como de um processo
crescente de valorizacdo da producdo técnica nacional japonesa.

Nao obstante, através da analise audiovisual, nota-se o teor dos
animes escolhidos pelo Project A: essencialmente disseminadores
da cultura japonesa tradicional, torneio de artes marciais, vilare-
jos feudais, monstrinhos de estimacdo e outros elementos dao

8 Traducdo nossa. Do original: “For most Japanese consumers of
anime, their culture is no longer a purely Japanese one”.

Figura 2 - DVD dos curtas-metragens
do Project A. Fonte: Anime Here.

o toque nipdnico ao quarteto de curtas-metragens vencedores.
Todavia, isso significa uma retomada da identidade nacional do
Japao pelo meio do anime? Ou melhor, isto faz destes filmes re-
presentantes auténticos do tradicionalismo japonés na animacao?
Segundo Theodor W. Adorno, ndo.

A posicao da arte actual perante a tradicado, que
se |lhe reprova de muitos modos como perda de
tradicdo, é condicionada pela mudanca interna da
propria tradicdo. Numa sociedade essencialmente
nao-tradicionalista, a tradicdo estética é a

priori suspeita (ADORNO, 2006, p. 33.).

De acordo com o sociélogo aleméo, ndo existem tradicdes estati-
cas, no continuo processo de longa-duracado da arte do anime, a
técnica tradicional japonesa sofreu mudancas ao longo dos anos
e, por mais que os animadores do Japdo almejem um retorno a
“origem” do anime isto ndo é possivel.

As técnicas em animacao 2D evoluem a cada momento e, mesmo
gue os japoneses tenham um modo proéprio de produzir animes,
isto ndo os isenta de modificar a propria tradicdo. Vale ressaltar
gue estas mudancas na tradicional animacdo japonesa é um pro-
cesso continuo, anteriormente adeptos de um modo de producédo
analdégico, o mercado japonés incorporou os recursos digitais na
producao de animes a partir dos anos de 1990.

Com a queda do mercado americano de consoles de
games7/, aliado ao barateamento a nivel mundial do

custo dos computadores, esses fatores contribuiram

para a ascensao da industria japonesa de jogos e o
desenvolvimento tecnoldgico dos recursos digitais que
eram utilizados em sua producao. Integrantes da equipe
de producdo desses games, principalmente do género
erotico, eram originalmente artistas que produziam animés.
A partir desta conexdo entre artistas de animés com o
universo tecnoldgico dos games, alguns diretores, como
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por exemplo Osamu Dezaki, Shoji Lawamori, Shinichiro

Watanabe e Mamoru Oshii, perceberam que os recursos
digitais utilizados na producdo dos games japoneses
poderiam ser implementados nos animes para encurtar
sua produg¢do. Assim, em meados do ano de 1995, foi
lancado o primeiro filme 2D com o uso de recursos digitais,
chamado Ghost in the Shell (Kokaku Kidotai, Mamoru Oshii,
Japdo), originando mudanc¢as tanto na forma como as
imagens animadas eram produzidas, quanto diretamente
na narrativa e linguagem visual do produto final, que ndo
seriam viaveis na animacao analdgica (PAULA, 2014, p.5).

Contudo, isto ndo torna o processo técnico do anime em algo mais
ou menos tradicional, a tradicdo perdura justamente devido aos
seus didlogos e adaptacdo as técnicas pdés-modernas. Pensando
nisto, a JANICA lancou o Anime Mirai (7ZXZZ1) em 2012.

Buscando inovacdo em conformidade com um limite de orcamen-
to, o Young Animator Training Project mudou o discurso do ano
seguinte e com o lancamento do Anime Mirai, que literalmente tra-
duzido significa “Animacédo do Futuro”, remodelou o propdsito do
projeto para jovens animadores japoneses.

O Anime Mirai substituiu o Project A, todavia, esta mudanca de
nome significa muito mais do que um titulo bonito, mas uma mu-
danca discursiva dos organizadores do projeto nacional japonés.
Agora o foco ndo é mais manter o tradicionalismo técnico da ani-
macao japonesa, mas incorporar o desenvolvimento mecanicista
da industria da animacdo dentro do anime.

Jovens animadores japoneses foram desafiados a adequar a arte
tradicional do anime as novas técnicas de animacdo da industria,
o que culminou em uma qualidade de animacao e arte grafica
superiores. A mudanca para Anime Mirai resultou na premiacao
do projeto no 17th Seoul International Cartoon & Animation Festi-
val (SICAF 2013)°, a nova e repaginada edicdo de 2012 do Young

9 Festival de animacéo internacional realizado na Coreia do Sul.

Animator Training Project ganhou o Grande Prémio na categoria
Longas-Metragens.

Com o sucesso da primeira edicdo do Anime Mirai, dentro e fora
do Japao, mais estudios de animacao japoneses passaram a apoiar
o projeto e, em 2013, surgia o curta-metragem que posteriormente
tornar-se-ia um anime regular: Death Billiards (7 X+ E1J¥—K, Ma-
dhouse, 2013).

YUZURU TACHIKAWA: DE DEATH
BILLIARDS A DEATH PARADE

Desmistificando o ideal de tradicao imutavel, a terceira edicdo do
Young Animator Training Project, através do projeto Anime Mirai
de 2013, revelou o curta-metragem que se tornaria o simbolo da
releitura da identidade nacional japonesa na animacao.

O animador e diretor japonés Yuzuru Tachikawa foi um dos con-
templados da entdo recente edicdo do Anime Mirai, com seu cur-
ta-metragem Death Billiards, que conta a histéria sobre um bar
pos-morte chamado Quindecim e seu bartender Decim.

O trabalho audiovisual feito pela Madhouse, estudio de animacao
japonesa conhecido por seus animes de tematica sombria, realcou
a caracteristica da prépria marca da companhia e lancou o anima-
dor Yuzuru Tachikawa para a fama. A aceitacdo dos fas ao traba-
Iho de Tachikawa e da Madhouse resultou na confirmac¢cdo - no ano
seguinte - de um anime regular, ou seja, um anime composto de
varios episddios que integram uma temporada completa do pro-
grama televisivo. Entdo, posteriormente, Death Billiards passou a
se chamar Death Parade (7 X+/\L.—F, Madhouse, 2015).

Mais do que um sucesso entre os fas do segmento, a nova obra au-
diovisual foi o resultado direto do investimento do governo federal
japonés em seus profissionais da animacéo. Isso reforca o discurso
de “Animacdo do Futuro” que o Anime Mirai veio a representar no
Japédo. O tom de um futuro do anime no pais, se refere a sobre-
vivéncia dos artistas japoneses em produzir o anime em meio as
novas técnicas e profissionais oriundos da globalizacdo. O projeto
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€ uma iniciativa de fomento a capacitacdo do animador japonés,
para que este continue a tradicdo japonesa do anime nas novas
geracdes de anos vindouros.

Através do anime o povo japonés se sente representado, € uma
arte que os simboliza e por isso o trato e cuidado no desenvolvi-
mento deste processo técnico visando o Japdo como o mercado
da animacéo futura deste género cinematografico. Por mais que
na pds-modernidade exista diversas técnicas de animacdo que
passam pela representacdo bidimensional (2D) e tridimensional
(3D), a preocupacdo com a permanéncia deste dominio técnico do
anime pelos japoneses é uma forma de ver a animacado japonesa
como um patriménio que deve ser preservado e difundido para as
novas geracdes nipdnicas.

A concepcdo de patrimbénio neste sentido caracteriza-se pelo seu
valor imaterial, pois a técnica japonesa de animacdo ¢é algo proprio
de sua cultura, suas nuances e singularidades a identificam como tal.
O anime é um elemento de identificacdo do povo japonés, por isto,
a iniciativa governamental em ndo deixar esta cultura morrer ou ser
descaracterizada pela globalizacdo do mercado de animacéao.

Quando o Anime Mirai se diz “Animacédo do Futuro”, por mais po-
sitivista que tal discurso pareca ser, ndo é este seu objetivo, mas
sim a manutencdo, permanéncia e desenvolvimento da técnica de
animacao japonesa sem descaracteriza-la, de maneira que seja di-
fundida como representante da identidade nacional.

ldentidade nacional esta que sé vé ameacada diante a era da glo-
balizacdo ou que caminha rumo a um sincretismo mundial, segun-
do Hobsbawm (2013):

Costuma-se supor que a globalizacdo envolve a assimilagcao
pelo mundo de um simples modelo dominante, na pratica
um modelo ocidental, ou, mais precisamente, americano.
Isso talvez seja verdade no que se refere ao lado da vida
tecnologicamente governado — aeroportos, escritorios
modernos, estadios de futebol. Mas ja se pode determinar
gue culturalmente ela conduz a um mundo heterogéneo

de confusdo e coexisténcia cultural, ou, talvez, a um
mundo de sincretismos. (HOBSBAWM, 2013, p.51)

Nas palavras deste historiador britanico, a globalizacdo e, neste
caso, a consequente internacionalizacdo e homogeneidade de
técnicas de animacdo, possui um determinismo quase apocalip-
tico que culminara ou no aculturamento do anime ou em um sin-
cretismo desgovernado cujos valores tradicionais se mesclam a
valores pos-modernos.

O curta-metragem Death Billiards, por exemplo, evoluiu grafica-
mente quando se tornou o anime Death Parade. Na figura 3 é pos-
sivel notar com clareza os aspectos estéticos diferenciados, fruto
de uma internacionalizacdo das técnicas de animacao.

A finalizacdo e refinamento da arte de Death Parade é perceptivel,
bem como um ponto aparentemente simples, mas que revela algo
muito importante: o titulo do anime em inglés. Para fins de escla-
recimento e maior didatica, o nome Death Billiards é usado neste
artigo, no entanto, originalmente, o curta-metragem ndo possuia
um titulo em inglés, algo que foi posteriormente incorporado pelo
publico de lingua inglesa, em especial os EUA, no intuito de tradu-
¢ao para estes paises.

Porém, o que a inclusdo do titulo em inglés significa? Por mais que
o JANICA almeje fazer do projeto audiovisual um incentivo a pro-
ducdo nacional, ao mesmo tempo em que o Anime Mirai promove
o desenvolvimento dos animadores japoneses, ele também busca
um publico internacional para seus animes. O titulo em inglés fa-
cilita e torna reconhecivel o anime para o publico fora do Japao
(CLEMENTS; MCCARTHY, 2006).

Contudo, esta demanda por internacionalizacdo ndo gera um pa-
radoxo nos ideais do projeto, ao contrario, reafirma as palavras de
Hobsbawm (2013) de um sincretismo global. Sincretismo este que
ndo geraria a homogeneidade cultural, mas mostra a capacidade
de adaptacdo de culturas periféricas ao cenario mundial, do mes-
mo modo que mantém sua tradicdo local (ANJOS, 2005).

Figura 3 - Comparativo visual entre
Death Billiards e Death Parade.
Fonte: Divulgagdo Madhouse.
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ANIMACAO JAPONESA NA
CONTEMPORANEIDADE

Ao seguirmos a linha de pensamento de Walter Benjamin (2000),
podemos entender a nova era da reprodutibilidade técnica japo-
nesa: “A autenticidade ndo é reprodutivel, o desenvolvimento in-
tensivo de determinados processos de reproducdo todos técnicos
- forneceu o meio para a diferenciacdo” (BENJAMIN, 2000, p. 223).
De acordo com o autor, no desenvolvimento da arte também se
forma sua diferenciacdo e, por mais que uma reprodu¢ao da mes-
ma seja parecida, a obra original jamais perdera sua autenticidade.

Neste sentido, o sincretismo é um dialogo entre diversas culturas
gue culmina em aspectos culturais homogéneos dentro de uma
cultura mundial. E o processo do particular para o geral.

A dindmica do Anime Mirai, promovido pela Young Animator Trai-
ning Project e seus grupos idealizadores estimula a producao téc-
nica do anime nacional e, a0 mesmo tempo, divulga as obras au-
diovisuais para um publico internacional.

E preciso diferenciar os conceitos de identidade nacional e sincre-
tismo técnico, pois é possivel manter a representatividade e patri-
monio imaterial do Japdo no anime em conjunto com um sincretis-
mo técnico que auxilia, desenvolve e sugere novas possibilidades
no processo de animacgao.

Segundo Benjamin (idem), a autenticidade de um produto ou, alar-
gando o conceito, patrimdénio, ndo é ameacada frente sua repro-
dutibilidade, pois as caracteristicas e valores da producao original
jamais serad substituivel ou imitada em sua perfeita clareza. Deste
modo, a iniciativa do governo japonés em aliar preservacao da
cultura nacional com um sincretismo técnico, visando uma maior
gualidade tecnoldgica e atencéo da industria do audiovisual para
0 anime, cumpre seu objetivo de um didlogo com a animacao pos-
-moderna e conserva os tracos da arte tradicional do anime.
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