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RESUMO

Este artigo se prop0e a investigar 0s conceitos de storytelling, convergéncia e transmidia
a partir do Studio Ghibli — conceituado estudio de animacdo japonés — a fim de
compreender como obras de ficcdo podem impactar a realidade e ajudar seus produtores
a crescerem enquanto marca, ao ponto de se tornarem uma experiéncia. Com o intuito de
entender como a internet, enquanto espaco de didlogo e troca de contetdos, e o fenbmeno
da convergéncia midiatica se alinharam para impulsionar o universo transmidiatico do
estudio, foi utilizado como referéncia, principalmente, as ideias de Jenkins (2001; 2009)
e Castells (1999). O universo do Studio Ghibli, que envolve museus, parques tematicos,
documentarios, livros de arte e uma vastidao de contetido na internet e suas redes sociais,
proporciona ao publico uma série de novidades e niveis de interagéo.

PALAVRAS-CHAVE: Studio Ghibli; convergéncia; storytelling; transmidia.

INTRODUCAO

Com o desenvolvimento das plataformas virtuais, pessoas de diversas partes do
mundo puderam se juntar para discutir uma mesma tematica. Esse conjunto de individuos
se reunindo e interagindo — tanto entre si quanto com os demais membros das infinitas
comunidades virtuais — abriu portas para que novos modelos narrativos surgissem. Entre
eles, estdo as narrativas transmidia que, cada vez mais imersivas, pdem em evidéncia a
criatividade, inovacgdo e decorrente complexidade de ambientes constituidos a partir da
unido de um grupo em torno de interesses em comum.

Caracterizada pela multiplicidade de canais — cada um deles contribuindo de

alguma forma para a imersdo, compreensdo e expansdo de um universo narrativo, a

! Trabalho apresentado na 1J05 — Comunicagdo Multimidia, da Intercom Janior — XV111 Jornada de Iniciagéo Cientifica
em Comunicacéo, evento componente do 45° Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagéo

2 Estudante de Graduagéo 9°. semestre do Curso de Jornalismo da UFPB, e-mail: nalim_2000@hotmail.com

3 Orientadora. Prof. Dra. do Dep. de Jornalismo da UFPB. Prof. do Programa de P6s-Graduagio em Jornalismo e do
Curso e Graduagdo em Jornalismo, e-mail: zulmiranobrega@uol.com.br



mailto:nalim_2000@hotmail.com
mailto:zulmiranobrega@uol.com.br

W Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
452 Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunica¢do — UFPB -5 a 9/9/2022

narrativa transmidia engloba diferentes nichos de mercado. Atrelada a esse conceito,

temos também a ideia de convergéncia, que, aqui, sera trabalhada da seguinte forma:

Convergéncia é uma palavra que consegue definir transformagdes
tecnoldgicas, mercadoldgicas, culturais e sociais, dependendo de quem esta
falando e do que imaginam estar falando. [...] No mundo da convergéncia das
midias, toda histéria importante é contada, toda marca é vendida e todo
consumidor é cortejado por multiplos suportes de midia. (JENKINS,2009,
p.30).

Neste artigo, de natureza exploratéria e descritiva, vamos analisar o universo
narrativo do Studio Ghibli, um famoso estudio de animacéao que se consolidou como uma
industria de entretenimento para um publico amplo. Com tal intuito, discutiremos
conceitos de storytelling, convergéncia e comunidades virtuais, a fim de compreender as
novas configuragdes de relacionamento entre um produto e seus fas, buscando identificar
se tal conjuntura consegue fazer com que uma obra de fic¢do transborde para a realidade,
tornando-a uma experiéncia e parte da cultura.

Para atingir este objetivo, vamos discorrer acerca das variadas formas de interacéo
entre o Ghibli e seus fas — redes sociais, produtos e espacos fisicos — e, tomando como
base as teorias de Jenkins (2001; 2009) e Castells (1999), dissertar a respeito dos

conceitos mencionados.

SOBRE O STUDIO GHIBLI

O Studio Ghibli € um estldio de cinema de animacéo japonés, responsavel por
VArios curtas, séries animadas e comerciais de televisdo. Os produtos mais famosos da
companhia, porém, séo os filmes de animacg&o. Entre eles, estdo roteiros originais, como
A Viagem de Chihiro (2001), Meu Amigo Totoro (1988), e Princesa Mononoke (1997),
que foi o primeiro longa-metragem de animacao a ganhar o Prémio da Academia Japonesa
de Melhor Filme. Entretanto, também é possivel encontrar historias inspiradas em livros,
como é o caso de O Castelo Animado (2004), indicado ao Oscar de Melhor Animagao em
2006, baseado no livro de mesmo nome, escrito pela inglesa Diana Wynne Jones e
lancado em 1996, e O Servico de Entregas da Kiki (1989), inspirado no primeiro livro de
uma série de historias escritas por Eiko Kadono, que foi publicado originalmente no Japédo
em 1985 e, no Brasil, recebeu o nome de Entregas Expressas da Kiki.

Uma das paginas mais populares sobre a companhia em territério nacional € a

plataforma Studio Ghibli Brasil, que surgiu em 2004 como uma comunidade no Orkut. O
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espaco reuniu fds do estudio para discutir os filmes e compartilhar noticias. Assim, a
comunidade rapidamente cresceu e, em 2008, se tornou o primeiro portal especializado
em contetdos sobre o Studio Ghibli no pais, que hoje atua através de um site e das redes
sociais.

O Universo da companhia conta com diversos elementos: no Japdo, ha um museu
dedicado exclusivamente as obras do Ghibli, elaborado por um dos cofundadores do
estidio, 0 Hayao Miyazaki. O museu € composto por um café, um parque infantil, uma
cobertura com jardim e uma loja de souvenirs. O primeiro andar do prédio é voltado para
as historias e técnicas de animacdo, e possui um auditério onde curtas do estudio,
produzidos exclusivamente para 0 museu, sdo projetados. O segundo andar é voltado para
exposicoes tematicas especiais e temporarias. No lugar, é possivel interagir com cenérios
e personagens famosos dos longas do estddio.

Além de produtos como camisetas, canecas e pellcias, o estudio lanca também
itens para colecionadores e livros de arte, com esbogos conceituais e designs de cenarios
e personagens. Recentemente, o universo do Studio Ghibli chegou também ao mundo dos
videogames, com o game mobile Ni no Kuni: Cross Worlds, um MMORPG cross
plataform: apos criar uma conta no jogo mobile, o jogador pode vincula-la ao computador,

visto que o jogo também esta disponivel para o sistema operacional Windows.
Figura 1 — Livro de Arte de A Viagem de Chihiro
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Fonte: Studio Ghibli Brasil/ Studio Ghibli Brasil*

4 Disponivel em: https://studioghibli.com.br/ghiblistore/livros/the-art-of-spirited-away/. Acesso em: 19 jun. 2022.
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Produzido pela Level-5, com animag&o do Studio Ghibli, o RPG conta com varias
referéncias aos filmes e personagens do Ghibli, e € um cruzamento de dois dos principais
titulos da franquia — Ni no Kuni: Wrath of the White Witch e Ni no Kuni II: Revenant
Kingdom. O jogo foi lancado primeiro na Asia, em 10 de junho de 2021, mas o
lancamento mundial aconteceu no dia 25 de maio de 2022.

Figura 2 — Howl Pendragon (Studio Ghibli) X Swordsman (Ni No Kuni)

Fonte: Pinterest / Free MMO Station®

Figura 3 — Howl Pendragon (Studio Ghibli) X Swordsman (Ni No Kuni) com
cabelo preto

onte: Pinterest / Free MMO Station®

5 Disponivel em: https://br.pinterest.com/pin/110549365843837286/ e https://ninokuni.fandom.com/wiki/Swordman.
Acesso em 20 jun. 2022.
6 Disponivel em: https://br.pinterest.com/pin/563724078330832604/ e https://ninokuni.fandom.com/wiki/Swordman.
Acesso em: 20 jun. 2022.
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Em 2013, um documentério que segue a rotina dos funcionarios do estudio foi
lancado. Intitulada O Reino dos Sonhos e da Loucura, a obra, dirigida por Mami Sunada,
acompanhou o trabalho da equipe de producéo de dois filmes do Ghibli: Vidas ao Vento
e O Conto da Princesa Kaguya.

O universo expandido do estudio conta também com um parque, em constru¢do
desde 2020. O local teréd cinco areas, pensadas para homenagear cenas de alguns dos
filmes mais famosos do estudio, como A Viagem de Chihiro, O Castelo Animado e Meu
Amigo Totoro. As areas do parque tematico serdo inauguradas em momentos distintos:
trés delas estdo previstas para o final de 2022, enquanto outras duas devem ficar prontas
no primeiro trimestre de 2024.

Durante uma conferéncia com o Entertainment Weekly (EW), realizada em 2020,
0 produtor Toshio Suzuki falou sobre a producdo de Como Vocés Vivem?, um longa
anunciado em 2017, dirigido por Hayao Miyazaki, que, além de cofundador, é também
um dos diretores de animacdo consagrados pelo estidio. Miyazaki tinha anunciado

aposentadoria em 2013, e, na entrevista’ concedida ao EW, Suzuki comentou que:

Quando Miyazaki voltou e disse que queria fazer um filme novamente, na
verdade eu disse que ndo era uma boa ideia, pois ele ja alcangou tanto. Vocé
nao pode voltar e fazer algo que ja fez no passado, vocé precisa fazer algo
diferente. Uma das ideias que surgiram foi: por que ndo gastar mais dinheiro
[para fazer um filme]? Entéo, essa € uma das novas abordagens. (SUZIKI,
2020, traducédo nossa).

Em 2015, o setor de animacao da companhia passou um periodo fechado, mas as
atividades do estudio nunca pararam completamente. Agora, o Studio Ghibli se encontra
no que parece ser um novo ciclo. Em junho de 2020, a companhia langou o longa Aya e
a Bruxa, o primeiro filme do estudio feito inteiramente em computacdo grafica 3D,
baseado no livro Tesourinha e a Bruxa, da Diana Wynne Jones. Até o0 momento, Como
Vocés Vivem?, adaptado do livro de Genzaburo Yoshino, de 1937, estd em seu quinto ano
de producéo.

Quando estavamos fazendo Meu Amigo Totoro (de 1988), tinhamos apenas
oito animadores. Fizemos Totoro em oito meses. [Para] o filme atual em que
Hayao Miyazaki esta trabalhando, temos 60 animadores, mas s6 conseguimos
criar um minuto de animagao por més, ou seja, 12 meses por ano, vocé tem 12
minutos de filme. Na verdade, trabalhamos nesse filme ha trés anos, o que
significa que temos 36 minutos concluidos até agora. (SUZIKI, 2020, tradugao
nossa).

7 Disponivel em: https://ew.com/movies/studio-ghibli-hayao-miyazaki-how-do-you-live/. Acesso em: 19 jun. 2022
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O maior tempo aplicado na criagdo e montagem das animacoes, apesar do aumento
no nimero de pessoas envolvidas, e 0s custos mais elevados, demonstram o investimento
que o Studio Ghibli vem fazendo em novas tecnologias, técnicas e modelos de producao.
Mesmo com o seu estilo de animacao ja reconhecido e aclamado pelo publico, o estudio
tem procurado inovar e experimentar formatos diferentes, além de fornecer experiéncias
novas para que os fas interajam com as histérias narradas em seus longas. Um exemplo
disto sdo os dois ultimos filmes lancados pelo estudio, As Memorias de Marnie e Aya e a

Bruxa, que trazem em sua identidade visual diferentes estilos de producéo.
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Figura 4 — Poster de As Memdrias de Marnie (2014) e Aya e a Bruxa (20
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STORYTELLING E CULTURA PARTICIPATIVA

Além do estilo de animacdo marcante, o Studio Ghibli também é famoso pela
forma de contar histérias. Os longas da companhia — 23 produzidos atualmente —
conquistam todos os publicos, de criangas a adultos, e cativaram uma legido de fas que se

relacionam de formas diferentes com cada uma das animacdes produzidas.

8 Disponivel em: https://br.pinterest.com/pin/308426274461275089/ e
https://br.pinterest.com/pin/5136987064931598/. Acesso em: 20 jun. 2022.
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O estudio trabalha de forma sensivel para comover o publico, e as animag6es da
companhia podem ser entendidas de diversas maneiras, dependendo da forma como o
espectador se relaciona com elas. Apesar das narrativas de aparéncia simples, € possivel
perceber profundidade nas histérias.

A Viagem de Chihiro, por exemplo, conta a historia de uma menina que se perde
com os pais e vai parar em uma cidade de bruxas, deuses e fantasmas. Depois que seus
pais sdo transformados em porcos, Chihiro, de 10 anos, fica presa no mundo magico e
precisa conseguir um trabalho para sobreviver e encontrar um jeito de trazer os pais de
volta. Ao longo da animagdo, € possivel identificar a dureza do processo de
amadurecimento, as consequéncias de um consumo excessivo e elementos que criticam
0 sistema capitalista. O longa também provoca uma reflexdo sobre lagos familiares,
construcdo de identidade e sentimentos como amor, carinho e cumplicidade.

Ja em O Castelo Animado, o cenario é uma guerra entre reinos. O filme conta a
historia de Sophie, uma mulher acostumada a seguir uma rotina de dedicacéo ao trabalho
na chapelaria da familia. Depois de um encontro com o mago Howl, Sophie é
amaldicoada por uma bruxa, que rouba sua juventude e a transforma em idosa. Buscando
um meio de desfazer o feitico, ela sai de casa e acaba encontrando abrigo no lar de Howl,
que é convocado para a guerra. Em O Castelo Animado, € possivel notar criticas a
alienacdo e ao consumismo. Tambeém é possivel aprender li¢bes sobre autoestima, amor-
proprio e empatia.

Buscando desvendar os simbolos escondidos nas narrativas, os fas do estudio se
dedicam a debater os significados por tras das obras. Segundo Jenkins (2009, p.138), “a
compreensdo obtida por meio de diversas midias sustenta uma profundidade de
experiéncias que motiva mais o consumo. [...] Oferecer novos niveis de revelacdo e
experiéncia renova a franquia e sustenta a fidelidade do consumidor.”

O Studio Ghibli investe em técnicas de storytelling para contar suas historias.
Utilizando cada um dos elementos disponiveis no enredo, o estidio desenvolve
animac0es que se conectam com o emocional do publico e transmitem mensagens que
geram discussdes. Os fds sdo levados em uma jornada pela narrativa e acabam se
identificando com algum aspecto dos personagens. Para Jenkins (2006, p.41), fés séo
pessoas que nao apenas consomem regularmente um determinado contetdo, mas que

transformam essa experiéncia em uma atividade cultural, compartilhando ideias e
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impressoes sobre o programa, ingressando em comunidades que possuem interesses em

comum. E o que o autor chama de “cultura participativa.”

[...] a convergéncia representa uma transformacdo cultural, & medida que
consumidores sdo incentivados a procurar novas informacdes e fazer conexdes
em meio a conteldos midiaticos dispersos. [..] A expressdo cultura
participativa contrasta com nocdes mais antigas sobre a passividade dos
espectadores dos meios de comunicacdo. Em vez de falar sobre produtores e
consumidores de midia como ocupantes de papéis separados, podemos agora
considera-los como participantes interagindo de acordo com um novo conjunto
de regras, que nenhum de nds entende por completo [...] A convergéncia nao
ocorre por meio de aparelhos, por mais sofisticados que venham a ser. A
convergéncia ocorre dentro do cérebro de consumidores individuais e em suas
interacGes sociais com outros (JENKINS, 2009, p.30-31).

Nesse sentido de se inserir em uma comunidade e a exemplo do Studio Ghibli
Brasil, a internet e as interacfes online trouxeram a possibilidade de criar plataformas
virtuais em que fas de todo o mundo podem interagir, debater e consumir contetdos

relacionados aos objetos do seu interesse.

Cada vez mais, as narrativas estdo se tornando a arte da construcdo de
universos, a medida que os artistas criam ambientes atraentes que ndo podem
ser completamente explorados ou esgotados em uma Unica obra, ou mesmo
uma Unica midia. O universo é maior do que o filme, maior, até, do que a
franquia. (JENKINS, 2009, p.161)

As semelhancas com a realidade, mesmo quando mascaradas por uma cortina
animada de magica e fantasia, sdo, sem ddvida, um dos fatores que contribuiram para o
sucesso do Studio Ghibli. Os personagens, em sua maioria pessoas muito comuns, cheias
de qualidades e defeitos em suas personalidades, encontram barreiras e dilemas no
cotidiano, e o problema, normalmente, ¢é resolvido apds uma viagem de autodescoberta.

Outros personagens e cenarios funcionam como simbolos e metéaforas, que
também remetem a realidade. No entanto, sdo os fds, em suas discussdes, que dao
significado a cada um deles. A maldicédo da Sophie, por exemplo, ndo seria uma maldicao
de verdade, e sim o reflexo de um problema de autoestima.

No decorrer dessas discussdes, aconteceram chats online, em que os produtores
responderam em tempo real algumas das perguntas dos fas sobre o significado ambiguo
dos enredos. Essas respostas, muitas vezes, também eram ambiguas, porque 0s produtores
gueriam que as pessoas pudessem interpretar as historias ao seu modo, e extrair delas um
significado que pudessem utilizar para entender melhor ou lidar melhor com os
acontecimentos e experiéncias de suas proprias vidas.

Além de chats e discussdes na web, fas do Ghibli também criam e compartilham

fanarts — obras de arte baseadas nos personagens — e fanfics — historias nao oficiais,
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escritas por admiradores das obras do estudio, que podem envolver 0s cenérios e 0s
personagens, mas ndo necessariamente seguem o enredo original. Existem também
diversas playlists em plataformas como YouTube e Spotify, compostas pelas trilhas
sonoras das animacdes e musicas de outros artistas, até entdo sem relacdo com o Ghibli,

que, de alguma forma, fizeram com que os fas pensassem nos filmes da companhia.

A CONVERGENCIA

A convergéncia midiatica é capaz de provocar transformacdes intensas na cultura
de uma determinada sociedade, pois € um processo decorrente da intersecgdo de

tecnologias da midia, inddstrias, conteddos e audiéncias (JENKINS, 2001).

Por convergéncia refiro-me ao fluxo de contetdos através de multiplos
suportes midiaticos, a cooperacdo entre multiplos mercados midiaticos e ao
comportamento migratério dos publicos dos meios de comunicagéo, que vao a
quase qualquer parte em busca das experiéncias de entretenimento que desejam
(JENKINS, 2009, p.30).

Como Jenkins (2001) ja previa, a midia estd em todos os lugares, e as pessoas
podem consumir uma vastiddo de conteddos nas mais distintas plataformas. Assim é
necessario, cada vez mais, que as pessoas desenvolvam novas habilidades para a
utilizacdo de recursos tecnoldgicos, principalmente nas redes sociais.

A instantaneidade da informacdo, possibilitada pela web, € o resultado palpavel
de um mundo cada vez mais conectado e, por consequéncia, as pessoas que consomem
esses contetidos online sdo condicionadas — ou se condicionam, também, a interagir no
mesmo instante, seja comentando, compartilhando em uma rede social ou enviando o link
da publicacédo para os seus contatos. A fim de aprimorar estes meios de comunicacao, é
preciso enxergar os internautas como uma forma de dar continuidade ao processo
comunicativo, visto que a mensagem nao encontra seu fim em um Unico receptor. Ao ter
acesso a determinado conteldo, este mesmo receptor se depara com a possibilidade de
passa-lo adiante, encaminhando a mensagem para novos lugares na internet, carregando-
a com suas percepgdes, ideias, comentérios e juizos de valores. Assim, 0 processo
participativo dos consumidores movimenta um conteldo na web.

A esse processo de interacdo entre as tecnologias digitais, em constante evolucao,
e a midia de massa, damos o nome de convergéncia midiatica, que pode ser

esquematizada em cinco tépicos: a Convergéncia Tecnoldgica, a Convergéncia
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Econdmica, a Convergéncia Social ou Organica, a Convergéncia Cultural e a
Convergéncia Global (JENKINS, 2001).

A primeira delas diz respeito a digitalizacdo do contedo das midias, para permitir
uma maior fluidez entre as diferentes plataformas. A segunda se refere a uma empresa
que possui mais de um meio de obter lucro no cenario da convergéncia (JENKINS, 2001)
— no caso do Studio Ghibli, museus, parques tematicos, venda de souvenirs, o proprio
estidio, com a producédo de animacdes, entre outros.

Ja a Convergéncia Social ocorre quando uma pessoa consome diversos conteldos
em variadas plataformas, como ver um filme a0 mesmo tempo em que pesquisa
informagdes adicionais sobre ele na internet, teoriza sobre os seus significados, baixa a
sua trilha sonora e repercute o contetido de alguma forma. A Convergéncia Cultural
aborda uma maior participacdo dos usuarios nas midias digitais, onde contetidos podem
ser compartilhados, comentados, debatidos e, ainda, salvos para consumo posterior. Por
fim, a Convergéncia Global se trata da internacionalizacdo do conteddo midiatico, que
pode ser acessado de qualquer lugar do mundo (JENKINS, 2001), como ocorre com as

producdes do Studio Ghibli.

COMUNIDADES VIRTUAIS

O advento e desenvolvimento da internet permitiu que 0S Processos
comunicacionais alcangassem novos horizontes. A World Wide Web (WWW) é capaz de
conectar todos os lugares do mundo e, com ela, vieram novos canais de comunicagao que
mudaram a vida em sociedade.

Assim, para manter um publico tdo amplo cativado e participativo, a internet

trabalha com nichos, segmentando os internautas em comunidades de interesses.

[...] Os primeiros passos historicos das sociedades informacionais parecem
caracteriza-las pela preeminéncia da identidade como seu principio
organizacional. Por identidade, entendo o processo pelo qual um ator social se
reconhece e constroi significado principalmente com base em determinado
atributo cultural ou conjunto de atributos, a ponto de excluir uma referéncia
mais ampla a outras estruturas sociais. Afirmacao de identidade ndo significa
necessariamente incapacidade de relacionar-se com outras identidades (por
exemplo, as mulheres ainda se relacionam com os homens), ou abarcar toda a
sociedade sob essa identidade (por exemplo, o fundamentalismo religioso
aspira converter todo o mundo). Mas as relagdes sociais sdo definidas vis-a-vis
as outras com base nos atributos culturais que especificam a identidade [...]
(CASTELLS,1999, p.57-58).
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A cultura de uma determinada sociedade sofre influéncia dos processos de
comunicacdo desenvolvidos por ela e, com o tempo, uma modifica a outra. Nossas
crencas, ideias e habitos de consumo sdo guiados pelo que esta sendo transmitido e
consumido na internet. Neste mundo informatizado, o publico quer interagir com as
producdes e emitir suas opinides (CASTELLS, 1999).

CONSIDERACOES FINAIS

Observando o conceito de nichos e comunidades virtuais, podemos entender como
grupos com 0s mesmos interesses movimentam a web e impulsionam o universo de uma
determinada marca, empresa ou produto, sendo, assim, agentes ativos de sua expansao.
No caso do Studio Ghibli, as técnicas de storytelling da companhia despertaram o
interesse de um publico amplo ao redor do globo, e este mesmo publico, unido pela
internet, impulsionou o universo transmidiatico do estudio, forjando com ele uma relagao
codependente.

E claro que a tecnologia ndo determina a sociedade. Nem a sociedade escreve
o0 curso da transformacdo tecnoldgica, uma vez que muitos fatores, inclusive
criatividade e iniciativa empreendedora, intervém no processo de descoberta
cientifica, inovacdes tecnoldgicas e aplicacdes sociais, de forma que o
resultado final depende de um complexo padrdo interativo. [...] No entanto,
logo que se propagaram e foram apropriadas por diferentes paises, varias
culturas, organizaces diversas e diferentes objetivos, as novas tecnologias da
informacdo explodiram em todos os tipos de aplicacGes e usos que, por sua
vez, produziram inovacgdo tecnolégica, acelerando a velocidade e ampliando o
escopo das transformaces tecnoldgicas, bem como diversificando suas fontes
(CASTELLS,1999, p.43-44).

Um universo ndo se expande sem que internautas fiéis estejam interessados em
repercuti-lo, e o publico ndo se mantém fiel, a menos que o universo em questéo cultive
0 seu interesse renovando-o constantemente. Nesse sentido, a gama de produtos
disponibilizados pelo Studio Ghibli, incluindo itens de colecionador, conteudos
exclusivos e inovagOes constantes, preservando o aspecto cativante de suas narrativas,
mantém o puablico de todas as idades encantado e interessado, sempre envolvido em
diferentes niveis de interacéo.

Essas interacbes tém o poder de impactar a realidade dos individuos, que
aprendem li¢ces junto com os personagens das historias, por quem desenvolvem afeigdo
a partir de algum nivel de identificacdo. Desse modo, a possibilidade de multiplas

interpretacdes por tras dos enredos do Ghibli permite que fas se juntem para discutir
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significados e aplica-los as suas proprias vidas. Da mesma forma, os produtos fisicos do
estadio se popularizam, visto que personagens, cenarios e histdrias se tornam objetos da
afeicdo dos fas.

Assim, o universo narrativo do Studio Ghibli se transforma em uma experiéncia,
que transborda a producdo de um longa-metragem e passa a fazer parte da cultura e do

cotidiano das pessoas.
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