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A historia dos modelos de negdcio do anime televisivo: do patrocinio ao streaming !
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RESUMO

Com o intuito de abordar lacunas no campo de estudo da animacao japonesa televisiva,
esta pesquisa investiga a historia dos modelos de negocios adotados pelos estddios de
animacdo japonesa na realizacdo de series de animes. Este exame se torna relevante
devido as mudancas significativas que os modelos de negdcios, tradicionalmente
estaveis, estdo enfrentando com o aumento da presenga das plataformas de streaming
nessa industria.
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INTRODUCAO
De acordo com o pesquisador Jason Mittell, a histéria da animacdo televisiva

permaneceu praticamente ndo contada, uma vez que o0s estudiosos da televisao
ignoraram esse tipo de producdo (MITTELL, 2001). No contexto japonés, apesar do
Japdo ser um dos maiores produtores de animacdo e o maior produtor de animacgdo
televisiva do mundo (HARTZHEIM, 2015, p. 6), e apresentar um forte mercado interno
consumidor desse tipo de producdo desde a década de 1960, os estudos sobre animacgéo
sdo uma empreitada académica recente no pais.

Existe uma tendéncia no estudo da animacdo japonesa de abordar sem grande
diferenciacdo as obras cinematograficas e as obras seriadas, como se todas essas
animacdes fizessem parte de uma Unica categoria. Todavia, por mais que muitos dos
agentes transitem entre os dois ambientes de producdo, uma animacao seriada televisiva
vai apresentar uma dinamica de producéo, distribuicdo e consumo diferente de uma
producdo cinematografica, o que necessita ser levado em consideracdo nas
investigacOes para evitar generalizagdes. Por conta disso, torna-se importante considerar
as dindmicas e relagdes presentes no contexto de producdo ao investigar animagdes

japonesas, sobretudo porque “comparado ao campo do cinema de animagdo, onde a
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pesquisa é mais desenvolvida, a pesquisa sobre animacdo seriada televisiva ainda esta
longe de estar consolidada” (MASUDA et al., 2014, p. 34, traduc&o propria®).

Dessa forma, visando contribuir para o preenchimento dessas lacunas existentes,
elaboramos neste trabalho uma breve historia dos modelos de negocios envolvidos na
producio desse tipo de obra. E importante levar os modelos de neg6cio em consideracio
uma vez que a animacdo comercial extrapola a pura dimensdo artistica, tendo também
interesses empresariais e financeiras por parte de seus realizadores. Assim, ao realizar
essa historicizagdo, recorremos aos conceitos de ondas de inovacao desenvolvidos por
Couldry e Hepp (2017), para pensar a trajetéria dos modelos de negdcios durante o

decorrer das décadas, suas continuidades, rupturas e renovagdes.

OS MODELOS DE NEGOCIOS DOS ANIMES TELEVISIVOS
O Japdo, desde a segunda metade da década de 1960, comegou a apresentar uma

quantidade crescente de producdes no campo da animacdo seriada comercial. Por conta
do crescimento econémico vivenciado pelo pais entre os anos de 1960 e 1971, no qual,
0 seu produto interno bruto triplicou, com um crescimento médio de 12,1% ao ano
(GOTO-JONES, 2019, p. 126), o mercado televisivo japonés cresceu rapidamente. Em
1953, apenas 866 casas possuiam aparelhos de televisdo no Japao (YOSHIMI, 2005).
Esse numero cresceu para cinguenta e cinco porcento das casas em 1960 e chegou a
aproximadamente noventa e cinco porcento em 1964 (STEINBERG, 2012).

A partir da década de 1960 a televisdo tornou-se o principal meio de
comunicacdo do Japdo (IWASAKI, 2008). Pretendendo ocupar 0s espagos existentes na
grade televisiva da época, Osamu Tezuka, 0 autor de manga mais celebrado de sua
época, e sua equipe do Mushi Production produziram a animagdo “Tetsuwa Atom”
(1963), a primeira série animada de vinte e cinco minutos semanais da televisdo
japonesa. Para viabilizar essa producdo, os responsaveis pelo Mushi Production
simplificaram técnicas de animagdo e estabeleceram tanto uma série de esquemas
estilisticos quanto o sistema de financiamento que se tornaria padrdo na industria de
animacao seriada japonesa ap0s 0 sucesso dessa obra.

Nesse modelo, conhecido como modelo de patrocinio, a série de anime* era

vendida para o canal de televisdo por um valor muito abaixo do orcamento de

3 No original: “ L 7> LAFZED
AT = A= a VBMENIZEE LT, T LET = A 3TN D EI1ZEWEE RIAH T
%. ” (MASUDA et al, 2014, p. 34),
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producio®, sendo o resto da receita proveniente da venda de licencas de exploracio da
imagem dos personagens em merchandising, o que transformou o visual das
personagens de animacdo no elemento principal do consumo cultural das séries
japonesas desde a década de 1960 (STEINBERG. 2012). Ap0Os 0 sucesso dessa série
animada do Mushi Production, outros estidios seguiram os padrdes estabelecidos pelo
estudio do Tezuka, e em dezembro do mesmo ano, outras cinco séries animadas eram
transmitidas na televisao do Japdo (McCARTHY, 2012).

Durante a década de 1970 e inicio da década de 1980, esse sistema de
financiamento desenvolvido pelo Mushi Production, a partir da relagdo entre o estidio e
empresas patrocinadoras como a Meiji Seiki®, empresas de brinquedos, editoras de
manga e canais de televisdo, permaneceu como dominante. Nesse mesmo periodo, as
séries de animacao japonesa comecaram a atrair um publico adulto além do publico
infantil habitual (STEINBERG. 2012), e a rapida adocdo dos videocassetes no mercado
japonés possibilitou a formacdo de um publico especializado. Esse publico gravava os
episddios e os assistia repetidamente, o que permitiu notar detalhes que antes passavam
despercebidos, como variac@es no desenho dos personagens e 0s potenciais animadores
envolvidos em sequéncias especificas de cada episddio (LAMARRE, 2009; 2018).

Nesse contexto, 0 OVA (original video animation)’ tornou-se bastante popular
entre um puablico de nicho que ansiava por produc@es de séries animadas adultas e que
ndo encontravam espaco na grade dos canais de televisdo (HU, 2010, p. 273). O advento
desse mercado de OVA proporcionou o surgimento do sistema de comité de producao,
que alterou os tipos de relagBes entre os estudios produtores das séries animadas e as
empresas financiadoras (RUSCA, 2018). Esse sistema de comité de producdo é um
modelo de negdcio, no qual, sdo formados conglomerados de midia temporarios,
composto por empresas de seguimentos diferentes, em que cada uma delas contribui

com parte do investimento para produzir a animagdo, diminuindo assim, o risco da

4 Anime é a palavra japonesa que se refere a animag&o no geral, ndo importando a técnica nem o pais de
origem. No estrangeiro essa palavra é frequentemente utilizada para se referir as produgdes animadas
japonesas. E nesse sentido que esse termo vai ser usado neste texto.

> De acordo com Eiichi Yamamoto, um dos principais animadores do Mushi Pro, o programa foi vendido
para a Tv Fuji por aproximadamente 750 mil ienes, enquanto que o custo de producdo era de
aproximadamente 2,5 milhdes de ienes (SCHODT, 2007, p. 75).

® Uma das maiores empresas do setor alimenticio do Japdo.

7 O maior expoente desse novo mercado foi o drama militar “The Legends of Galactic Hero” (1988-
1997), série animada de 110 episédios lancada diretamente no formato de fita cassete e LaserDisc , sendo
financiada pelo comité de produgdo composto pelas empresas Tokuma Japan Corporation, Tokuma
Shoten, Kitty Films Studio, SUNTORY e TV Tokyo.
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empreitada a0 mesmo tempo em que garantem o direito de exploracdo de elementos da
animacao em seus respectivos segmentos de mercado (TANAKA. 2009).

Por conta desse sistema, projetos de animacdo que teriam dificuldade de atrair
investimento no modelo de patrocinio puderam ser produzidos, uma vez que, 0 comité
poderia ser formado por varias empresas menores e ter as obras distribuidas no mercado
de home video, o que também possibilitou que as séries de animé deixassem de ser uma
plataforma publicitaria e se tornassem bens de consumo de primeira ordem (RUSCA,
2018). Entretanto, na pratica, os estudios muitas vezes ndo faziam parte dos comités,
atuando como subcontratados ou membros minoritarios. Isso resultou em uma
continuidade da dependéncia dos criadores em relacdo as aprovacdes e interferéncias
dos financiadores das séries animadas, que estavam interessados na exploracdo e na
venda de produtos derivados.

A partir do modelo de patrocinio, utilizado em obras de horério nobre, e do
modelo de comité de producdo, utilizados em obras que apresentavam um publico mais
restrito, a industria de animacao japonesa se expandiu no mercado interno, tornando o
Japdo, a partir da década de 1980, o maior produtor de animacdo do mundo, sendo
responsavel por mais de sessenta por cento do mercado mundial de animac&o no inicio
do século XXI em termo de quantidade de producGes (CONDRY, 2013; LAMARRE,
2018). Todavia, apesar de a animacdo japonesa ter obtido uma significativa presenca
global desde a década de 1970, os estudios que produziam as animacgdes ndo
desenvolveram canais préprios de distribuicdo internacional (DALIOT-BUL, 2014, p.
79). Isso ocorreu, devido aos comités serem historicamente compostos quase
exclusivamente por empresas japonesas, eles frequentemente s6 consideravam expandir
seus negdcios para o exterior apos alcancarem sucesso no mercado interno (MIHARA,
2018).

Em meados da década de 1990 ocorreu tanto o advento da transmisséo via
satélite no Japdo, que funcionou como uma nova plataforma de distribuicdo de anime,
quanto o aumento do envolvimento de estagcfes UHF independentes na produgéo de
séries de animacdo destinadas a exibicdo nos horarios de fim de noite, marcando o
inicio de uma participacdo mais ativa das redes de televisdo no modelo de comité de
producdo (TANAKA, 2009). Assim, a diversificacéo das plataformas de distribuicdo e

transmissdo, juntamente com a variedade nos horérios de exibicdo, contribuiu
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significativamente para o grande aumento do nimero de séries televisivas de anime
produzidas na época.

Foi nesse periodo que as animacdes adultas comegaram a aparecer com uma
maior frequéncia nas televisdes japonesas (NAPIER, 2005) e a proliferagéo de canais
por assinatura proporcionou 0 aumento da producdo desse tipo de série que era
transmitida no fim da noite e na madrugada (CLEMENTS, 2014). Desta forma, a partir
de 1997, os horarios noturnos foram dominados por producGes de empresas que antes
focavam na producdo de OVAs, utilizando a televisdo como meio de promover a venda
de midia fisica (MASUDA et al., 2014).

O sucesso de “Shin Seiki Evangelion” (1995) estabeleceu 0 modelo de negdcios
principal até os dias atuais na producdo de séries de animes destinados a um publico
mais velho, consolidado na relacdo entre o sistema de comité de producdo e a exibicao
noturna nas redes de televisdo. Por conta disso, a industria de animagdo japonesa se
tornou mais dependente de um publico restrito que estava disposto a pagar precos altos
por produtos relacionados as animagfes como box de edicdo limitada de DVD e Blu-
ray, figures, jogos, CDs com a trilha sonora, e outros tipos de itens colecionaveis.

Por conta desse foco crescente na producéo de obras destinadas ao publico otaku
japonés, o mercado nacional de animacdo encontrou dificuldade de renovagdo de
publico (DALIOT-BUL, 2014). Durante a segunda metade da década de 2000 e o0s
primeiros anos da década de 2010, a indUstria de animacdo japonesa vivenciou uma
estagnacdo em sua receita (MASUDA et al., 2015).

Contudo, quase uma década depois, no ano de 2019, o mercado de animacao
japonesa registrou sete anos consecutivos de crescimento recorde e a receita dessa
industria praticamente dobrou nesse tempo, sendo as receitas relacionadas a
comercializacdo no exterior e a distribuicdo das produgdes em plataformas de streaming
na internet 0 que mais cresceram nesse curto espaco de tempo (MASUDA et al., 2024).

Como podemos observar, o streaming proporcionou um aumento do consumo da
animacdo japonesa e possibilitou que a inddstria superasse uma limitacdo histérica no
que tange a distribuicdo internacional, promovendo um envolvimento mais proativo
com um publico estrangeiro. O professor Shiro Yoshida comenta que o streaming
reduziu as barreiras para consumir a animagédo japonesa, tornando-a mais popular do
gue nunca (PADINGTON; YOUNGS, 2022).
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Por conta do aumento do uso de servi¢os de SVOD nos ultimos anos, 0s animes
exibidos no final de noite e madrugada ganharam maior popularidade entre um publico
mais amplo, o que alterou a estrutura consolidada dos comités de producéo que vigorou
por duas décadas (HARAGUCHI. 2023). Plataformas de streaming como Netflix e
Prime tem adquirido direitos de transmissdao de anime diretamente de comités de
producdo existentes, pagando valores capazes de cobrir a maior parte dos custos de
producdo de toda a série (MIHARA, 2018). Além disso, essas plataformas tém se
tornado membros de comités e, também, investido de forma independente sem formar
comités. Desta forma, a partir de investimento direto de plataformas de streamings, a
importancia do “media mix” para a produgdo do anime seriado televisivo pode ser
reduzida, podendo proporcionar uma maior autonomia na produ¢do (CRAWFORD,
ALTHEMAN, 2021).

CONSIDERACOES FINAIS

Ao longo do tempo, os estudios produtores de animes televisivos,
principalmente aqueles com producdes destinadas a um publico adulto, que sdo exibidos
no fim de noite e durante a madrugada, se tornaram dependentes do sistema de comité
de producdo e de um publico bastante restrito, pois foi esse modelo que viabilizou a
distribuicdo e o financiamento das animacdes, e por consequéncia, a manutencdo de
estidios como um negocio viavel. A partir de um novo contexto possibilitado pelo
streaming, que promove uma ampliagdo do mercado consumidor e uma diminui¢do da
dependéncia dos estidios em relacdo aos modelos de negdcios estabelecidos
anteriormente, uma vez que aumentou a variedade de possibilidades de negdcio no
interior da inddstria, mudancas no grau de controle criativo dos estudios e dos agentes

responsaveis podem ser promovidas.
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