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RESUMO

Este artigo tem o intuito de discutir como o realismo imagético ¢ construido em Pom
Poko: A Grande Batalha dos Guaxinins (1994). Para isso, realiza um apanhado em
torno do discurso tedrico sobre realismo na animacdo e, posteriormente, traca uma
analise de estilo a partir do estudo de procedimentos para a produgdo desse efeito de
sentido no longa-metragem dirigido por Isao Takahata. O realismo construido em Pom
Poko reflete as proposicdoes de diversos autores que repensam as possibilidades de
realismo na imagem animada

PALAVRAS-CHAVE: realismo; Studio Ghibli; mise en scene; estilo cinematografico.

Introducio

Inicialmente, a associacdo dos termos animagdo ¢ realismo pode causar
estranhamento, ja que, do ponto de vista historico, o realismo filmico sempre esteve
mais proximo ao cinema live action que ao trabalho quadro a quadro da animagao
(STEINBERG, 2014). De fato, a producao de discursos criticos e tedricos de animagao
voltados para o realismo ¢ bastante escassa. Diferentemente do /ive action, a animagao €
compreendida como pertencente a uma categoria que resiste ao realismo, devido as
possibilidades técnicas e estilisticas intrinsecas ao proprio funcionamento interno da
producao sintética do movimento (WELLS, 1998; MARTINS, 2012).

O discurso teodrico desenhado por Wells (1998; 2003) parece apontar que a
animac¢ao herda o mesmo problema das artes pictdricas, em decorréncia da introdugao
da fotografia. O cinema live action, assim como o aparelho fotografico, possui uma
melhor eficiéncia técnica na reprodugdo da realidade; logo, torna-se mais interessante a

animacao explorar estética e tecnicamente outras possibilidades, que ndo o realismo.
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O ponto de partida do estudo do realismo na animacao ¢ centrado no trabalho de
Disney. Walt Disney dedicou esforcos, durante boa parte de sua carreira, para alcangar
diversos niveis de realismo e verossimilhanga em suas produg¢des, desde o estudo da
ossada de animais, até a adogdo de rotoscopia* em alguns de seus filmes (WELLS,
1998; MARTINS, 2012; STEINBERG, 2014). Essa busca pela aproximagdao da
realidade levou ao desenvolvimento da camera multiplano, que acabou por facilitar a
producdo de profundidade na imagem animada. Ela consiste em uma série de painéis de
vidro, separados em diversos niveis, que podem se mover de forma independente em
velocidades distintas, produzindo a ilusdo de profundidade ou paralaxe. Antes da
camera multiplano, esse processo tinha que ser executado manualmente na imagem
bidimensional (WELLS, 2003; STEINBERG, 2014).

O dominio do modelo Disney no meio da animagdo e sua consolidagdo no
cinema mainstream fizeram com que a base de esquemas de utilizagdo de técnicas
animadas produzidas pelo estidio fossem equivalente as contribui¢des de Hollywood
para o cinema /ive action, tanto para filmes tradicionais, como para filmes
experimentais.

Embora o estilo cinematografico Ghibli seja bastante distinto do estilo Disney,
os diretores e animadores do Studio Ghibli partiram de herangas técnicas e estéticas
consolidadas pelo estiidio Disney, baseadas no realismo imagético. O filme que inspirou
Miyazaki a se tornar animador, Hakujaden (1958), o primeiro longa de animagdo
colorido do Japao, por exemplo, foi produzido pelo estiidio Toei, com a pretensdo de se
assemelhar ao modelo Disney.

O Studio Ghibli foi fundado em 1985 pelos diretores Hayao Miyazaki e Isao
Takahata, junto ao produtor Toshio Suzuki. Ainda que Miyazaki e Takahata tenham
personalidades e modos de fazer cinema bastante distintos, o Studio Ghibli conseguiu
criar um “estilo da casa” facilmente reconhecivel. Hu (2010), em um estudo sobre a
contribuicdo de Miyazaki e Takahata como diretores-autores para a animagdo, observa,
na organizagdo da mise en scene, o ressurgimento do realismo ou de tentativas de

aproximacao da realidade em diversos filmes do estudio.

* A rotoscopia consiste em uma técnica que utiliza imagens reais gravadas em cAmera como referéncia para a imagem
animada, com o intuito de deixar o movimento mais fluido, fotorrealista e verossimil.
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Nos estudos da animacgdo, a mise en scene de um trabalho animado envolve
aspectos relacionados a imagem propriamente dita: cores e linhas, movimento e
cinética. Um elemento bastante recorrente que marca a mise en scene construida pelo
Studio Ghibli é a énfase no realismo e uma tentativa de aproximagao da realidade. Os
componentes visuais que integram a mise en scene do estudio geralmente sdo
fotorrealistas, fluidos e naturais em movimentos. Diversos aspectos presentes na
imagem cinematografica Ghibli, como o tratamento das cores, sdo igualmente
fundamentados na realidade imagética buscada nos filmes de Hayao Miyazaki e Isao
Takahata, fundadores do estudio. Essa tentativa de aproximacdo da realidade so ¢
possivel de ser alcangada a partir do trabalho de uma extensa equipe que trata dos
efeitos visuais, frequentemente creditada nos filmes como ha-mori-shori’, que pode ser
compreendido como “direcao de harmonia” (HU, 2010).

Embora poucas pesquisas de fato sejam direcionadas ao realismo presente nas
producdes Ghibli, diversas delas (TALBOT, 2005; RIBEIRO, 2023; NISKANEN, 2010;
HU, 2010) parecem citar esse mesmo realismo como uma mdxima estilistica de
diretores do estudio, seja ele narrativo (principalmente ao referir-se as obras de
Takahata) ou imagético. Nos filmes de Miyazaki, esse realismo acaba sendo lido como
uma certa espetaculariza¢ao da domesticidade (CROMBIE, 2021; NISKANEN, 2010).

Os diretores fundadores do estidio ja expressaram publicamente seu
comprometimento com a realidade, em suas animagdes. Em entrevista a Terry Flores,
para a Variety, Takahata admitiu que um dos fatores que o uniu a Miyazaki foi a
convicgao de ambos em criar um mundo de realidade e representagdes realistas em seus
trabalhos. Miyazaki (2009), por sua vez, argumenta que ainda que a animagao retrate
um mundo ficticio, ¢ imprescindivel que ela contenha um certo realismo, ao ponto de
que o mundo fabricado seja crivel o suficiente.

O realismo fantastico, resultado do complexo trabalho imagético e sonoro do
Studio Ghibli, ¢ objeto de estudo de pesquisas que buscam esbogar um estilo
cinematografico autoral, atribuido aos diretores do estudio (RIBEIRO, 2023;
NISKANEN, 2010). Este artigo tem o intuito de contribuir para essas pesquisas a
medida que oferece uma nova perspectiva focada no conceito de realismo na animagao,

e como ele se aplica as producgdes Ghibli.

3 “Processamento de harmonia”, em tradugio literal.
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Com o objetivo de compreender como o realismo imagético ¢ construido nos
filmes do Studio Ghibli, a partir do estudo de Pom Poko: A Grande Batalha dos
Guaxinins (1994), dirigido por Takahata, realizou-se uma andlise de estilo, com base
nas diretrizes propostas por Bordwell (2008). Cabe a analise de estilo compreender
como as escolhas cinematograficas foram feitas pelo realizador do filme, sendo
enfatizados os fatores historicos, biograficos, financeiros, tecnoldgicos e/ou politicos —
pertinentes a produgdo cinematografica — e como, no conjunto, edificam “ares” de um
estilo autoral.

Devido ao fato de que boa parte das pesquisas e dos olhares sobre o estiidio sdao
voltados apenas para Miyazaki (ODELL; LE BLANC, 2015), viu-se pertinente a
proposicdo de uma perspectiva analitica sobre Takahata e suas contribui¢des, como
diretor, para o estilo cinematografico do estudio. Para tanto, inicialmente, resgatou-se o
entendimento de realismo na animacgao e, num segundo momento, tragou-se uma analise

de estilo com base no que se foi levantado sobre o assunto.

Realismo na animacao

Em suas acepgdes conceituais, o realismo surgiu entre os séculos XVIII e XIX a
partir dos estudos literarios e da pintura (STEINBERG, 2014); posteriormente, ele foi
introduzido a fotografia e ao cinema. As discussdes criticas e tedricas voltadas para o
realismo cinematografico, por exemplo, despontam a partir dos ensaios publicados por
André Bazin (1991) e se reinventaram no cinema contemporianeo, por meio de
pesquisas em torno do cinema de fluxo.

A imagem filmica do live action sempre esteve bastante proxima as nogdes de
realismo. A animagdo, por outro lado, nasce paralelamente ao registro fotografico da
camera do cinema live action, e se livra das restricdes da filmagem corrida por meio da
manipulagdo de diversas técnicas baseadas na produgao sintética do movimento. Devido
a sua materialidade cine-plastica, que subverte as representagdes ortodoxas de
“realidade” (WELLS, 2003, p. 214) e ndo possui nenhum comprometimento com
representacoes realistas (MARTINS, 2012, p. 52); a animagdo esteve ausente dos
debates voltados para o realismo durante boa parte da historia do cinema, mesmo nao

estando afastada de fato da busca pela “realidade”.



> ¢ Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao
\

479 Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — Univali — 5 a 6/9/2024
INTER

Martins (2012) sugere que boa parte das producdes animadas, sejam elas de
carater surreal, comico, ou tradicional, fundamenta-se em elementos concretos da
realidade: as leis fisicas de cinética, o volume, o peso ou a resisténcia de materiais. E
justamente esse apuro técnico na representacdo do movimento, descrito pela autora, que
denota a busca pela aproximacdo da realidade nas técnicas animadas. Ainda para
Martins (2012), mesmo que a animacao estivesse associada a uma certa resisténcia a
realidade, ¢ justamente essa busca pela perfeicio da reprodugdo do movimento
verossimil que possui o papel de legitimar a animagao como um meio.

E mediante o modelo desenvolvido pelos animadores do estadio Disney que as
discussdes de realismo se acercam da animag¢do. Disney assumia em sua forma animada
um certo comprometimento com o realismo nas representacdes de seus personagens,
narrativas e contextos, que precisavam se mover como figuras reais e serem dotados de
motivacdes plausiveis (WELLS, 2003). Paul Wells (1998; 2003) descreve esse impeto
de Disney como hiper-realista, termo que toma emprestado de Umberto Eco para
explicar o processo de busca pela verossimilhanga mesmo em cendrios imaginarios e
irreais. Wells (1998) aponta que a animagdo caracterizada como hiper-realista aspira
emular a realidade, vista através das convengdes cinematograficas consolidadas pelo
olhar das lentes da camera. Esse tipo de percep¢do de realismo ¢ semelhante ao que
Andrew Darley denomina “realismo de segunda ordem” (STEINBERG, 2014; WELLS,
1998).

O realismo de segunda ordem, na animagdo, assim como o hiper-realismo
esbocado por Wells (1998), busca alcangar nao a realidade em si, mas ela vista por
intermédio da camera (STEINBERG, 2014). Contudo, enquanto o hiper-realismo
trabalha com convengdes ortodoxas da realidade, o realismo de segunda ordem trata de
uma realidade tdo precisa em sua construgdo, que se torna distante da ortodoxia e cria
uma espécie de super-ilusionismo (WELLS, 1998).

Neste sentido, faz-se importante, como sugere Martins (2012), distinguir dois
conceitos: realidade e realismo:

Podemos dizer que a realidade ¢ culturalmente construida, processada e
engendrada por varios artificios, discursos e dispositivos tecnologicos.
Ja o realismo, na chave que estamos trabalhando, pode ser pensado
como um conceito estético, que abrange todo sistema de expressao que
valoriza a realidade, seja ela social (criada pelas relagdes sociais) ou
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fisica (seres e objetos em sua espacialidade). (MARTINS, 2012, p.
57-58)

Assim, apreende-se que o que ¢ tido como realismo nao necessariamente se
assimilard a realidade propriamente dita. Essa proposicdo abre uma gama de
possibilidades em torno do realismo, nas quais o realismo perceptual, introduzido por
Prince (1996), se enquadra, como veremos.

O realismo perceptual consiste em compreender como o espectador pode
reconhecer uma imagem como realista, mesmo que ela seja obviamente ficcionalizada.
Ele se preocupa em estudar o paradoxo de reproduzir fotograficamente uma imagem
que nao pode ser fotografada, e como certos niveis de realidade podem ser apreendidos
do resultado desse processo. Esse realismo (perceptual), discutido nos trabalhos de
Prince (1996) através da imagem gerada por computacdo grafica, oferece uma
abordagem fundamentada em um sistema de correspondéncias, em que a atribui¢do de
realismo se d4 em como o espectador percebe como a imagem filmica estrutura e/ou
transforma correspondéncias representativas da realidade que constituem um realismo
fotografico aparente. O contetido originado desse processo pode ser tanto ancorado na
realidade, como na fantasia, devido as possibilidades inerentes ao meio animado. Prince
(1996) ainda sugere que em vez de pensar o realismo apenas pelo viés da referéncia,
seria interessante estuda-lo também como uma questdo perceptiva.

De modo semelhante, Midhat Ajanovi¢ propde que o realismo na animagao se
d4 ndo apenas em nivel de similaridade imagética e sonoro, mas também discursivo.
Para Ajanovié, o realismo animado pode ser esbogado a partir de elementos, como:
similaridade visual, trilha realista, apuro técnico do movimento, verossimilhanga de
personagens e narrativa, e, por fim, realismo social, em que o mundo retratado ¢ dotado
das mesmas nuances e complicagdes do mundo real (AJANOVIC, 2004, p. 261, apud
NISKANEN, 2010, p. 16).

Diante das distintas proposic¢des elaboradas em torno do realismo na animagao, ¢
possivel esmiugar um entendimento teérico de diversos tragos estilisticos do Studio

Ghibli, como nos propusemos a desenvolver.

A mise en scéne como espac¢o para a construcao do realismo
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Ao observar o discurso critico em torno da obra de Takahata, ¢ quase inevitavel
se deparar com mengdes ao realismo narrativo do diretor. A cena do corte da melancia
em O Tumulo dos Vagalumes (1988), por exemplo, ¢ frequentemente referenciada em
analises de suas obras (NICOLAU, 2018; MAHER, 2020), pois abre espaco para a
discussdao de um outro realismo presente nas producdes de Takahata: o realismo
imagético. Conforme a narrativa, proximo a um refligio antiaéreo, um jovem garoto se
ajoelha ao lado de sua irma mais nova. Com uma pequena faca de bolso, ele corta um
pedago de melancia para alimenta-la e salva-la da inanicdo. No entanto, o jovem
descobre que seus esfor¢os foram em vao, quando encontra o corpo morto da irma no
dia seguinte. Por si s6, a cena denota uma preferéncia do diretor por um desenho
narrativo que prioriza demonstrar os horrores da guerra e da vida como realmente sao.
A escolha de Takahata segue a tradi¢do do cinema japonés que, de acordo com Richie
(1971), sempre insistiu que a vida fosse apreendida como ela ¢ e, com isso,
proporcionou o surgimento de diversos filmes sobre pessoas comuns e sobre a vida de
pessoas infelizes.

Contudo, o resultado dessa cena em particular deixou Takahata bastante
desgostoso. De acordo com o diretor, a animacao quadro a quadro do corte da melancia
era estranha, parecia que o garoto estava cortando tofu. Com efeito, durante a produgao
de O Conto da Princesa Kaguya (2015), Takahata se comprometeu em nao repetir o
mesmo erro. Ainda que estivesse com o filme atrasado e acima do orcamento, ele fez
com que os animadores passassem um dia inteiro de produgdo cortando meldes para
compreender como de fato a lamina atravessava a fruta no processo de corte. A cena em
questdo ndo possui significancia narrativa expressiva. Ela retrata um grupo de criangas,
em um um dia quente de verdo, que rouba meldes de uma plantacdo vizinha. Na fuga,
para ndo serem pegos, dois deles se escondem em um arbusto. Apds o alivio de sairem
ilesos, o mais velho deles utiliza um facdo para fazer um corte de uma ponta a outra do
meldo, partindo-o ao meio com as maos. A dedicacdo de Takahata em atingir a
perfei¢do da reproducdo de pequenos detalhes, observada na cena, aponta seu desejo de
fabricar mundos de realidade por meio de suas animagdes.

Embora 21 anos separem O Conto da Princesa Kaguya (2015) de Pom Poko: A
Grande Batalha dos Guaxinins (1994), o mesmo comprometimento de Takahata com o

realismo pode ser observado no longa produzido na década de 1990. A chave para a
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compreensdo de como o realismo ¢ construido em Pom Poko, por meio dos
personagens, esta na figuratividade®.

No longa, héa trés tipos de representagdes figurativas de tanuki’. Uma delas é
mais proxima a realidade, na qual os cdes-guaxinins ndo sao antropomorfizados, isto &,
assemelham-se ao animal real. Uma outra forma de representagdo — que, por sua vez,
j& apresenta antropomorfismo — € um pouco mais figural, mas ainda assim reflete um
certo grau de realidade. Nela, os tanuki apresentam uma postura ereta e bipede, mas
ainda portam focinho bem definido, pelos e tons diferentes de pelagem. Nesse tipo de
representacdo, os animais utilizam itens de vestudrio humano como forma de
caracterizagdo, diferentemente de sua forma natural, na qual ndo ha nenhum tipo de
distin¢do entre um animal e outro. O terceiro tipo de representacdo € figural, que ¢ mais
proxima da abstracdo. Ela nos apresenta um aspecto importante da habilidade de
metamorfose dos caes-guaxinins, quando fracos, acuados, atingidos por um golpe, ou
até mesmo quando em euforia: a capacidade de manter a transformagao dos ranuki
diminui e isso afeta também a sua aparéncia antropomorfizada, que fica mais simples,
sem detalhes e bastante caricata. Esse tipo de antropomorfismo, que chega a ser
cartunesco, € inspirado nos tragos do mangaka Shigeru Sugiura, de quem Takahata ¢ fa.

Cada grau de figuratividade possui um propdsito imagético, sendo seu carater
denotativo o principal. Ou seja, o emprego dos diferentes graus ¢ uma escolha do
enunciador/produtor/diretor, e cada uma delas ¢ responsavel por introduzir aspectos
significativos diferentes na narrativa, que vao além da simples caracterizagdo dos
personagens.

A retratacdo dos cdes-guaxinins em sua forma original, por exemplo, para além
de ter um fim denotativo, a medida que apresenta personagens e narrativa, também esté
ligada a um comprometimento com o realismo, caracteristica bastante forte entre

Miyazaki e Takahata, que Hu (2010) aponta ser um aspecto do padrao estilistico dos

® As unidades presentes na imagem, constituidas a partir de tragos, sdo formantes que se dividem em eidéticos
(formas), cromaticos (cores), topologicos (distribui¢do no espago) e de efeitos de materialidade ou de textura, que, no
conjunto, produzem as “figuras”. O elemento fundamental de um texto figurativo, de acordo com Fiorin (1998, p.
24), ¢é a figura. A figura ¢ a concretizagdo de um elemento semantico. Como exemplifica Fiorin (1998, p. 18), o
elemento semantico “liberdade”, por exemplo, pode ser concretizado — em primeiro nivel — como “ndo-trabalho”
ou “lazer”. A forma de gerar efeito de verdade e realidade de uma figura pode ocorrer de diversas formas e vai
depender da formagdo social da época em que foi produzida. A figuratividade, por sua vez, ¢ o modo de leitura e
produgdo da visualidade de um texto, ¢ como os elementos figurais e figurativos sdo lidos e produzidos.

7 Na crenga popular japonesa, os tanuki, ou cies-guaxinins japoneses, sdo capazes de se metamorfosear em diversos
objetos, animais, seres humanos ¢ até de criar ilusdes a uma certa distdncia, dependendo de sua habilidade,
geralmente com o intuito de enganar ou pregar pecas em humanos.
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diretores. Esse comprometimento com a realidade estd na mise en scéne com cendrios
inspirados em fotografias e filmagens de locais reais, ou na mistura de cores para
alcangar um tom de vermelho especifico de um tipo de flor que cresce na area rural de
Yamagata, como foi feito de Memorias de Ontem (1991). A exploragdo fantastica do
realismo do estidio € responsavel por agregar nuance aos cendrios € personagens €
possui essa relacdo estreita com os graus de figuratividade. Em Pom Poko, o diretor de
arte, Kazuo Oga, sob instru¢cdes de Takahata, fotografou e filmou, junto a sua equipe,
diversos locais de constru¢cdes em meio a natureza idilica dos Montes de Tama, a fim de
criar planos de fundo fotorrealistas para o longa (HU, 2010).

Pom Poko se passa na area rural da de Tama, em Toquio, no Japao, que no longa
sofre um processo de urbanizagdo. Ainda que os cenarios da obra ndo sejam de fato
locais reais, ¢ possivel observar a dedicagdo de esforgos para a construg¢ao de planos de
fundo verossimeis. Para além do fotorrealismo evidente, outras técnicas sdo empregadas
no longa com o objetivo de trazer essa aproximacdo a realidade. O uso da animacao
limitada em momentos de siléncio, em que ndo ha movimento aparente, atrelado a uma
mise en scene detalhada também € um recurso caracteristico do estidio. Hu (2010)
explica, do ponto de vista técnico, que essas tomadas sdo gravadas verticalmente e o
background, ou o plano de fundo, ¢ geralmente feito em varias camadas para criar uma
distancia espacial e uma profundidade proximas as percebidas pelo olho humano,
criando os efeitos do realismo imagético desejado.

O processo de urbanizagdo e migragdo urbana®, presente na narrativa e cenarios
do filme, denota de varios modos o realismo social proposto por Ajanovi¢. Nas cenas do
primeiro ato do longa, somos apresentados a um embate que ocorre entre dois grupos de
tanuki, em razdo do avango das obras, que resulta na perda de espago e na escassez de
comida para os animais. Desse modo, € significativo que esse encontro ocorra em um
canteiro de obras, elemento simbolico como o limiar entre o que resta da floresta e a
urbaniza¢do que se constrdi, propondo uma leitura inicial de oposi¢do entre natureza vs.
cultura. Apesar de se passar em um contexto fantdstico, a historia se compromete em
retratar, por meio do cendrio, nuances complexas da experiéncia humana e do embate

entre sujeitos e objetos existentes e circulantes nos polos de oposi¢ao apontados.

O movimento de migragio foi tema de outros longas de Takahata, como Memérias de Ontem (1991), uma adaptagio
um pouco mais contida, devido a seu conteudo mais maduro e realista, em que os elementos fantasticos ndo sao
destaque, como em Pom Poko.
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E importante destacar também que o principio do realismo governa nio somente
os aspectos visuais do cinema do Studio Ghibli. O desenho de som ¢ concebido sobre
este mesmo fundamento. Na éarea de didlogos e dublagem, os diretores preferem nao
utilizar vozes estilizadas, “fofas” ou engracadas, com vistas ao objetivo de despertar um
senso de realidade nos espectadores também através do som, efeitos e trilha. No ambito
da imagem, Ribeiro (2023) destaca um importante aspecto do trabalho de Takahata: a
rejeicdo da dramaticidade. Entretanto, essa resisténcia ao estilo dramatico se estende
ndo so6 a fidelidade de reproducdo de movimentos na animagdo de personagens, mas
também ao desenho de som.

Assim, efeitos de som realista sdo extensivamente utilizados nas produgdes do
estidio. Hu (2010) aponta que os trabalhos animados de Takahata, por exemplo,
possuem similaridades com o documentario. Logo, os sons utilizados incluem captacao
direta de lugares, como estagdes de trem movimentadas, construgdes urbanas, ruas e
avenidas ou festivais, como os festivais de verdo matsuri’.

A narrativa delineada por Takahata resgata o real no irreal e constrdéi um
esquema estético que pode ser lido através de diversas linhas tedricas do realismo na
animacao, fato que engrandece a necessidade de seus trabalhos ganharem amplos

espagos de discussdo, dadas as contribuigdes que aportaram ao audiovisual.

Consideracoes finais

Seja por meio do som, da similaridade visual, ou do uso de técnicas de animacgao
como a producao sintética da paralaxe ou da animacao limitada, em que poucos quadros
sao utilizados na reprodu¢do de movimento; Takahata organiza estética e tecnicamente
seus filmes para criarem um tom de realidade, mesmo em cenarios fantasticos, como as
metamorfoses dos tanuki.

Posto que a producdo de discurso teorico sobre realismo na animacgao seja
extensivamente desenvolvida para pensar a animagdo 3D e a computagdo grafica, que,
diferentemente da animacdo tradicional, estd inserida mais frequentemente em
producdes live action, desafiando o realismo assumido da filmagem corrida; ainda ¢
possivel observar como o realismo construido em Pom Poko reflete as proposicdes de

diversos autores sobre o realismo na imagem animada. Tanto o hiper-realismo como o

® Matsuri sio festivais regionais japoneses, que, tradicionalmente, sdo voltados 2 homenagem de divindades ou
ocasioes historicas.
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realismo perceptual podem ser observados na figuratividade dos animais, no
fotorrealismo nos cendrios ficticios ou na escolha de temaética e auditiva.

Pom Poko foi produzido no ano de 1994, cinco anos ap6s o sucesso comercial
do Studio Ghibli, com O Servico de Entregas da Kiki (1989), o que possibilitou
Takahata realizar escolhas mais ousadas na realizacdo do longa, que acabaram
constituindo sua propria aprendizagem desse savoir-faire tdo particular: desde a
exploracdo do meio digital, junto a animag¢do tradicional, até as exigéncias de
pré-producgdo para a captagdo de imagens reais que serviram de referéncia para a criagao
de cenarios e planos de fundo do filme. Os esfor¢os do diretor, neste € em outros longas
de sua autoria, possibilitaram o amadurecimento do seu apuro técnico e a busca pelo
realismo que resultou em sua ultima e mais longa obra, O Conto da Princesa Kaguya
(2015), que levou oito anos para ser concluida e que apresenta diversos tragos de

realismo, consolidando um estilo autoral de Takahata.
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