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RESUMO

O objetivo deste trabalho é estudar a representacédo da infancia, acentuando o
amadurecimento, a conquista da independéncia e a construgdo da identidade nos
filmes de animacgéao “O Servigo de Entregas da Kiki” (1989) e “A Viagem de Chihiro”
(2001), obras cinematograficas de Hayao Miyazaki. Para tanto, realizou-se uma
pesquisa qualitativa e bibliografica e uma analise filmica, por meio de roteiro de
analise, fundamentada em autores como: Oliveira (2016), Kramer (2007), Pessel
(2009), Teixeira e Foncéca (2024), entre outros. O trabalho divide-se em cinco
Segdes, sendo a Primeira Sec¢&o a introdugao do trabalho. A Segunda Sec¢éo aborda
as bases biograficas do diretor e seu estilo autoral. A Terceira traz a descrigao dos
filmes “Servico de Entregas da Kiki” (1989) e “A Viagem de Chihiro” (2001). Na
Quarta Secao, por sua vez, tem-se a analise das jornadas das protagonistas dos
filmes, destacando elementos importantes da infancia, o papel do trabalho na
identidade das protagonistas analisadas, o ato de salvar o outro como apice da
maturacdo e o contraponto de “Boh”, personagem que personifica a infancia
superprotegida. Na Quinta Secao, intitulada Consideragdes Finais, sdo expostos os
achados da pesquisa, na qual se identifica que a infancia e o amadurecimento
nesses filmes de Miyazaki ndo sao triunfos heroicos isolados, mas representam um
processo continuo de enfrentar insegurangas e assumir responsabilidades com o
apoio da coletividade, reafirmando a importancia da autonomia consciente na
transigcao para a vida adulta.

Palavras-chave: @ Hayao Miyazaki; infancia; amadurecimento; trabalho;
superprotecgao.



ABSTRACT

The purpose of this study is to study the representation of childhood, highlighting the
coming of age, the attainment of independence, and identity construction in the
animated films Kiki’s Delivery Service (1989) and Spirited Away (2001), cinematic
works directed by Hayao Miyazaki. To this end, a qualitative and bibliographic
research was conducted alongside a filmic analysis guided by an analytical
framework based on authors such as Oliveira (2016), Kramer (2007), Pessel (2009),
Teixeira and Foncéca (2024), among others. This study is divided into five sections,
with the First Section serving as the introduction. The Second Section addresses the
director's biographical background and his auteur style. The Third Section presents a
description of the films Kiki’s Delivery Service (1989) and Spirited Away (2001). The
Fourth Section analyzes the journeys of the protagonists in the movies, emphasizing
key elements of childhood, the role of labor in the construction of the identity of the
analyzed protagonists, the act of saving the other as the peak of maturation, and the
counterpoint of "Boh," a character who embodies an overprotected childhood. In the
Fifth Section, titled Final Considerations, the findings of the research are presented,
revealing that childhood and maturation in these films by Miyazaki are not isolated
heroic triumphs, but rather a continuous process of confronting insecurities and
assuming responsibilities with collective support, reaffirming the importance of
conscious autonomy in the transition to adulthood.

Keywords: Hayao Miyazaki; childhood; maturation; labor; overprotection.
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1. INTRODUGCAO

A infancia é uma etapa fundamental na vida do ser humano, e € marcada
pela construcdo de varias aprendizagens, desenvolvimento de relagbes
interpessoais e elaboracdo das primeiras percep¢des de identidade. Nesse
processo, ganham destaque as relagdes sociais e afetivas constituidas ao longo da
jornada de transi¢ao para a vida adulta, fase essa marcada pela busca de autonomia
e de um lugar no mundo, além do vinculo familiar. Ao considerar que a educacéao
ultrapassa os limites da escola, torna-se necessario analisar linguagens formativas
que auxiliam a compreensdo da constituicdo infantil. Entre elas, o cinema de
animacao se destaca como um importante recurso cultural e educativo, pois
apresenta narrativas simbdlicas que conversam com questdes humanas universais,
oferecendo experiéncias visuais e reflexivas.

Nesse contexto, as obras cinematograficas do diretor japonés Hayao
Miyazaki (Téquio, 1941) tornam-se um interessante objeto de estudo, pois elas
oferecem um material riquissimo para a analise da cultura, da sociedade e da
formagdo humana por meio da linguagem cinematografica. Para Pessel (2019, p.
61), os filmes do diretor japonés “costumam se passar em um universo da fantasia,
mas versando sobre assuntos atuais”, o que evidencia seu valor reflexivo e cultural.
Reconhecido internacionalmente por produgdes que exploram o imaginario infantil e
temas existenciais e ambientalistas, Miyazaki constréi narrativas sensiveis que
abordam, entre outros elementos, a infancia, o amadurecimento, a responsabilidade,
a construcao de vinculos e a autonomia. Suas obras valorizam a relagdo entre o ser
humano e a natureza, a amizade, a ética e a coragem diante de desafios. Entre suas
producoes, destacam-se os filmes “Servigos de Entrega da Kiki” (1989) e “A Viagem
de Chihiro” (2001), que apresentam protagonistas infantis em jornadas de
crescimento, amadurecimento e autodescoberta.

O filme de animagao “Servigo de Entregas da Kiki” (1989), dirigido por Hayao
Miyazaki e produzido pelo Studio Ghibli, conta a histéria de Kiki, uma jovem bruxa de
treze anos que, como parte de seu aprendizado, deve deixar sua casa e viver por
um tempo em outra cidade. Acompanhada de seu gato falante, Jiji, ela inicia uma
jornada de autodescoberta, responsabilidade e amadurecimento. Ao abrir um servigo
de entregas, Kiki aprende a lidar com o trabalho, com as relagdes humanas e com a

soliddo, enfrentando momentos de duvida e inseguranga que a levam a perder
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temporariamente seus poderes. Para recupera-los, ela precisara superar uma série
de desafios cotidianos.

“A Viagem de Chihiro” (2001), por sua vez, € uma das obras mais famosas
de Hayao Miyazaki, vencedora do Oscar de Melhor Filme de Animagao, no ano de
2003. A histéria acompanha Chihiro, uma menina que, ao mudar de cidade com os
pais, acaba entrando em um misterioso mundo habitado por espiritos. Apds seus
pais serem transformados em porcos, Chihiro precisa trabalhar em uma casa de
banhos comandada pela bruxa Yubaba para encontrar uma forma de liberta-los.

A partir das obras mencionadas, o presente trabalho de conclusao de curso
tem como objetivo analisar como as narrativas presentes em “Servicos de Entrega
da Kiki” (1989) e “A Viagem de Chihiro” (2001) representam a infancia e o
amadurecimento das personagens “Kiki” e “Chihiro”. Busca-se compreender de que
maneira os elementos simbolicos e fantasticos das obras de Miyazaki podem
possibilitar a reflexdo sobre o lugar da infancia diante dos desafios que antecedem a
fase adulta, destacando aspectos como: superacdo de medos e insegurangas,
tomada de decisbes, amadurecimento, esgotamento emocional e a construgado de
identidade. O estudo justifica-se pela relevancia de discutir o potencial educativo de
obras cinematograficas como recurso de formacgao, principalmente no campo da
Pedagogia, quando se trata de procurar diferentes abordagens para analisar,
conhecer e compreender as diferentes visdes de desenvolvimento infantil.

Para situar a infancia, nesta analise, o trabalho apoia-se em Kramer (2007),
que define a infancia como uma categoria social e historica, cujas visdes s&o
construidas de acordo com a organizagdo da sociedade, defendendo que as
criangcas devem ser vistas como sujeitos ativos de cultura e histéria. Para
complementar, este trabalho fundamenta-se primordialmente na metafora infanto-
adulta estabelecida por Oliveira (2016). Essa categoria descreve a utilizagdo de
personagens infantis com alto grau de autonomia e maturidade, fenébmeno que a
autora vincula as raizes histéricas do Japao. Enquanto na cultura japonesa a
independéncia € incentivada precocemente, no Ocidente contemporaneo ela surge
muitas vezes como uma “adultizagdo” decorrente de fragilidades sociais. Essa
dualidade permite que as obras de Miyazaki funcionem como espagos simbolicos de
aprendizagem sobre a conquista da independéncia. Adicionalmente, incorpora-se a
analise de Teixeira e Foncéca (2024) para discutir a figura de “Boh”, personagem

presente na obra “A Viagem de Chihiro” (2001), que personifica a superprotegcéo. O
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contraste entre o amadurecimento conquistado pelas protagonistas e o
enclausuramento de Boh permite refletir sobre como o excesso de controle parental
impacta negativamente na construcdo da autoconfianga e da autonomia do
individuo.

Ressalta-se que essa se caracteriza como qualitativa, de natureza
bibliografica e de conteudo, desenvolvida a partir da analise de livros, artigos, teses
e dissertagdes, bem como dos filmes mencionados. A escolha dessa abordagem
fundamenta-se na necessidade de compreender fendmenos que ultrapassam a
quantificacdo, uma vez que, conforme Chaui (2021, p. 10), a pesquisa cientifica
‘nasce de exigéncias proprias e internas ao pesquisador e ao seu campo de
atividades, da necessidade intelectual e cientifica de pensar sobre um determinado
problema”. Nas Ciéncias Humanas e Sociais, essa perspectiva torna-se
especialmente relevante, pois, segundo Minayo (1993, p. 12), “o objeto das Ciéncias
Sociais € histérico” e “possui consciéncia histérica”. Além disso, a pesquisa
qualitativa mostra-se adequada por trabalhar com “o universo de significados,
motivos, aspiragbes, crengas, valores e atitudes” (Minayo, 1993, p. 21-22),
possibilitando uma compreensdo aprofundada dos processos de infancia e
amadurecimento representados nas narrativas analisadas.

O percurso metodologico compreendeu o levantamento do referencial
tedrico sobre infancia, amadurecimento, cinema de animagao e a trajetéria de Hayao
Miyazaki, seguido da analise interpretativa das obras “O Servico de Entregas da
Kiki” (1989) e “A Viagem de Chihiro” (2001). Fundamentada na concepgéo de
pesquisa como um “processo de trabalho em espiral que comeg¢a com um problema
ou uma pergunta e termina com um produto provisoério capaz de dar origem a novas
interrogacgdes” (Minayo, 1993, p. 25), a investigagcdo buscou identificar e interpretar
elementos relacionados a infancia, ao amadurecimento, a independéncia e a
superprotegdo presentes nas narrativas. Dessa forma, articula-se a “légica
académica e a légica histérica (social, econémica, politica)” (Chaui, 2021, p. 10),
visando compreender como obras de carater fantastico podem representar aspectos
significativos do desenvolvimento humano infantil.

Diante dessas consideragdes, este trabalho estd organizado em cinco
Secodes. A Primeira Segdo é a apresentagao do trabalho, no formato de Infrodugéo.
A Segunda Segéo traz a trajetoria do diretor e cineasta Hayao Miyazaki, sua

biografia, suas principais influéncias e caracteristicas que marcam sua produg¢ao
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cinematografica, além do que se denomina cinema de animagéao. A Terceira Segéo
contempla a descricdo dos filmes “O Servico de Entregas da Kiki” (1989) e “A
Viagem de Chihiro” (2001) para fins de compreensao e analise das narrativas
vivenciadas pelas protagonistas “Kiki” e “Chihiro”. A Quarta Se¢do apresenta uma
discussdo teodrica sobre a infancia como uma construgdo histérica e social,
abordando diferentes concepg¢des acerca do desenvolvimento infantil e do processo
de amadurecimento, buscando compreender como as jornadas vivenciadas pelas
protagonistas representam experiéncias relacionadas a infancia, aos medos, as
insegurangas, ao amadurecimento e a construgdo da identidade, evidenciando o
potencial do cinema de animagdo como espacgo de reflexdo sobre a formacéao
humana.

Por fim, a Quinta Secéo, as Consideracdes Finais, trazem os achados dessa
pesquisa em que se observou como as obras de Hayao Miyazaki representam a
infancia e o0 amadurecimento como processos marcados por descobertas,
responsabilidades e relagdes de cuidado. As trajetérias de “Kiki” e “Chihiro”
evidenciam como experiéncias de trabalho, autonomia e convivéncia contribuem
para a construgcdo de suas identidades, sem que isso implique a perda das
caracteristicas proprias da infancia. Além disso, personagens como “Boh” permitem
refletir sobre os impactos da superprotecdo no desenvolvimento infantil. Assim, a
analise demonstra coeréncia das narrativas de Miyazaki ao valorizar a infancia como
um periodo de transformacdo, no qual sensibilidade, imaginagdo e crescimento

caminham lado a lado.
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2. HAYAO MIYAZAKI E A ESTETICA DE SUAS OBRAS

2.1. Notas Biograficas: Miyazaki e o cinema de animagao

O diretor japonés Hayao Miyazaki é reconhecido como um dos maiores
diretores de cinema de animacdo' da atualidade. Seus filmes costumam trazer
histérias cheias de fantasia, sensibilidade e belas técnicas de arte. Suas obras
apresentam universos simbdlicos nos quais elementos do imaginario infantil séo
utilizados para abordar experiéncias humanas complexas, possibilitando diferentes
formas de interpretacao.

Hayao Miyazaki nasceu em Toquio, no Japao, em 5 de janeiro de 1941, e é
considerado um dos mais importantes diretores de cinema de animacido. Tendo
nascido durante a Segunda Guerra Mundial, vivenciou os horrores do conflito e a
reconstrugdo do Japao apos a Guerra. Seu pai, Katsuji Miyazaki, era diretor de uma
fabrica que produzia pecas para avides de Guerra, o que explica a frequéncia de
temas como a aviagdo e o pacifismo em suas obras. Além disso, a figura de sua
mae, Yoshiko Miyazaki, uma mulher forte que enfrentou longos periodos de
enfermidade (tuberculose vertebral), inspira muitas de suas personagens femininas
corajosas e autdénomas (Pessel, 2009).

Essas experiéncias moldaram um cineasta cujas narrativas, embora
acontecam em universos fantasticos, abordam questdes humanas profundas e
atuais. Como observam Silva e Mendes (2019, p. 138), “nas fantasias de seus filmes
escondem-se principios humanos que dialogam com o sentir, o fazer e o enxergar o
mundo”. As recorréncias entre seus filmes ndo surgiram de forma imediata: elas
foram sendo construidas ao longo das experiéncias profissionais do diretor antes da

fundagao do Studio Ghibli, que sera apresentado posteriormente.

' “O cinema de animagdo é uma arte surgida no final do século XIX. Suas bases se encontram em
pesquisas cientificas sobre truques 6ptico-mecanicos, que criam a ilusao de movimento aparente, isto
€, permitem a um expectador, a partir de rapida exibicdo de uma sequéncia de imagens estaticas, ver
em seu lugar uma uUnica imagem em movimento. Animagéo, nas origens do termo, é o processo de
dar alma, dar vida, a desenhos e seres inanimados. A motivagao por tras do desenvolvimento da
técnica da animagao € o desejo dar movimento as representagdes visuais, aproximando-as daquilo
que percebemos no mundo a nossa volta” (Martins, 2009, p.109).
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Desde a infancia, Miyazaki sempre teve interesse pelo ato de desenhar,
sendo grande fa do mangaké2 Tetsuji Fukushima. Posteriormente, no Ensino Médio,
em 1958, fascinou-se por animagao ao assistir o primeiro filme longa-metragem de
animacao em cores no Japao, chamado “Hakujaden” (“A lenda da cobra branca”), do
diretor Taiji Yabushita, produzido pelo estudio de animagao japonés Toei Animation
(Pessel, 2009). Ao entrar na universidade, Miyazaki fez parte do clube de literatura
infantil, ndo por ser grande fa de literatura, mas por acreditar que teria estudantes
mais interessados em desenhos e mangés3. No entanto, o interesse pela literatura
cresceu e muitas obras literarias como “Alice no Pais das Maravilhas” de Lewis
Carroll e “O Pequeno Principe”, do autor Antoine Saint-Exupéry, que estiveram
presentes em sua vida passaram a refletir nos seus trabalhos (Oliveira, 2016).

A carreira de Miyazaki teve inicio em 1963, quando ingressou como
animador estagiario no estudio Toei Doga. Ali, destacou-se por sua criatividade
visual e pela capacidade de produzir cenas de grande fluidez e complexidade.
Porém, foi em 1968 que algo mais significativo veio a acontecer na produg¢ao do
filme “Hols: O Principe do Sol” (1968), dirigido por Isao Takahata. Esse projeto foi
fundamental para a trajetoria de ambos, pois marcou o inicio de uma parceria
artistica e amizade duradoura. Segundo Odell e Le Blanc (2015), “A sensibilidade
narrativa de Takahata encontrou em Miyazaki um colaborador capaz de enriquecer
de forma visual as historias, criando a base estética e conceitual de tudo o que
desenvolveriam mais tarde” (p. 16-17).

Apds “Hols”, Miyazaki e Takahata deixaram o estudio Toei e passaram a
trabalhar juntos em diferentes projetos, como “Panda! Go, Panda!” (1972),
colaboragédo que reforgou a afinidade criativa entre os dois. Junto a esse projeto,
Miyazaki desenvolveu seu estilo em animagdes televisivas como “Conan, o Menino
do Futuro” (1978) e em seu primeiro longa como diretor, “O Castelo de Cagliostro”
(1979), obras nas quais ja é possivel perceber aquilo que Silva e Mendes (2019)
chamam de “recorréncias”. “personagens femininas fortes, voo/aviagdo e ode a

paisagens naturais” (Silva; Mendes, 2019, p. 138).

2 No Japao, o termo & empregado para designar qualquer artista de quadrinhos, seja ele japonés ou
de origem internacional.

3 Manga ou manga (/& ), refere-se a histérias em quadrinhos ou graphic novels que tém sua origem
no Japao.
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As vivéncias de Miyazaki durante a infancia deixaram marcas profundas no
diretor e foram cruciais nas suas obras, pois, mais tarde, viriam a refletir nas
demonstracdes de pacifismo presentes em seus filmes. Tais experiéncias foram o
ponto inicial para seu primeiro mangda, “Nausicaa do Vale do Vento” (1982), cuja
narrativa ecologica e filoséfica se tornou uma das bases de sua identidade autoral.
Segundo Silva e Mendes (2019):

Antes de alcancar a fama, o cineasta produziu séries de tevé e mangas
(quadrinhos japoneses). Uma dessas HQs, Nausicaa do Vale do Vento, fez
sucesso 0 suficiente para que Miyazaki, junto com seu amigo Isao
Takahata, fundasse a produtora de filmes animados Studio Ghibli (Silva;
Mendes, 2019, p. 137-138).

O sucesso do manga levou a producédo de sua adaptagcédo cinematografica,
em 1984, novamente em colaboragdo com Takahata. O impacto do filme fez com
que ambos percebessem a necessidade de criar um espago independente para
desenvolver obras autorais. Assim nasceu o Studio Ghibli, idealizado para produzir
filmes originais e com total liberdade criativa. Como ressalta Pessel (2009), o estudio
surgiu com o objetivo inovador de romper a dependéncia tradicional dos animés em
relacdo aos mangas, apostando em narrativas proprias e artisticamente mais

ambiciosas. Segundo Oliveira (2016):

O soletrar de ‘GHIBLI’ é Jiburi (2 7 1)), uma palavra de origem italiana que
significa ‘o vento quente que sopra no deserto do Saara’. Também é nome
de um avido militar de reconhecimento italiano usado durante a Segunda
Guerra Mundial e foi escolhido pelo aficcionado por avides, Hayao Miyazaki.
Aparentemente, esse nome foi dado com o desejo de que um vento quente
assim soprasse no mundo da animagado japonesa. A paixdo de Miyazaki
pelos avides tem raizes na sua infancia, pois sua familia era dona de uma
fabrica que produzia lemes para avides. Em virtude da sua experiéncia de
guerra e de fuga, em virtude de um bombardeio, para cidade de Utsunomiya
(F#=) junto com os parentes, foram deixadas marcas muito profundas e
depois essas estariam presentes na sua obra e em suas recorrentes

demonstragoes de pacificismo (Oliveira, 2016, p. 124).

O estudio se tornou uma referéncia mundial no campo da animacgao,
reconhecido por obras que unem imaginagao, critica social e beleza estética (Silva;

Mendes, 2019). Essa conquista consolidou o diretor como um simbolo da cultura
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japonesa e como um dos maiores representantes da animag&o autoral no cenario
global, ja que suas animagdes dialogam com diferentes espectadores. No Brasil, no
ano de 2025, tem-se noticias sobre diversas sessdes de cinema lotadas com a
exibicao de filmes de Miyazaki, como por exemplo, no festival promovido pela Sato
Company chamado Ghibli Fest!, para celebrar os 40 anos do estudio. Os filmes
exibidos traziam a filmografia do Studio Ghibli, entre eles, os de Hayao Miyazaki. Ter
a experiéncia de ver esses filmes no cinema seja pela primeira vez ou novamente,
levou pessoas de diferentes idades ao festival, tendo em vista que a maioria das
animacgbdes s&o mais antigas. No quadro abaixo, tem-se a relagcdo dos filmes
produzidos pelo Studio Ghibli, em ordem cronoldgica de langamento, o que inclui a

filmografia de Miyazaki:

Quadro 01 - Filmes produzidos pelo Studio Ghibli, em ordem cronolégica de langcamento,
que incluem a filmografia de Hayao Miyazaki, os temas que abordam e demais informacgdes
necessarias a esta pesquisa.

Filme Direcéo Ano Temas Produtora

Kaze no Tani no | Hayao Miyazaki | 1984 Ecologicos, pacifistas e | Topocraft
Naushika (Nausicad do femininos
Vale do Vento)

Tenku no Shiro Rapyuta | Hayao Miyazaki | 1986 Tecnoldgicos, ecolégicos, | Studio Ghibli
(O Castelo no Céu) ambientalistas e busca
por identidade ancestral

Tonari no Totoro (Meu | Hayao Miyazaki | 1988 Relagdo com a natureza | Studio Ghibli

Amigo Totoro) (xintoismo), imaginario
infantii e  escapismo,
enfrentamento de

dificuldade familiares

Hotaru no Haka (Tumulo | Isao Takahata 1988 Critica as consequéncias | Studio Ghibli
dos Vagalumes) humanas da guerra,
abordagem crua e
sensivel da infancia em
tempos de conflito, e pela
auséncia de idealizacbes.

Majo no Takkyubin (O | Hayao Miyazaki | 1989 Independéncia e a | Studio Ghibli
Servico de Entregas da autoconfianga. Natureza
Kiki) da criatividade, do talento
e dos desafios internos de
crescer e se tornar um
individuo unico

Omoide Poro Poro | Isao Takahata 1991 Amadurecimento e a | Studio Ghibli
(Memdrias de Ontem) passagem do tempo

Kurenai no Buta (Porco | Hayao Miyazaki | 1992 Idealismo perdido, o peso | Studio Ghibli

4 Disponivel em: https://sato.tv.br/ghiblifest/. Acesso em 20 abr. 2026.
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Rosso) da guerra e amor néo

correspondido
Umi ga Kikoeru (Eu | Tomomi 1993 Insegurancas e | Studio Ghibli
Posso Ouvir o Oceano) Mochizuki descobertas da juventude
Heisei Tanuki Gassen | Isao Takahata 1994 Ambientalismo, destruicao | Studio Ghibli
Ponpoko (Pom Poko — A ambiental causada pelo
Grande Batalha dos urbanismo, conflito
Guaxinins) tradicdo vs modernidade
Mimi  wo  Sumaseba | Yoshifumi 1995 Talento, amadurecimento | Studio Ghibli
(Sussurros do Coragéo) Kondo e o desafio de transformar

sonhos em realidade
Mononoke Hime | Hayao Miyazaki | 1997 Conflito entre a | Studio Ghibli
(Princesa Mononoke) industrializacao e a

preservaciao ambiental, a

dualidade moral entre

humanidade e natureza, e

a busca por equilibrio
Hohokekyo Tonari no | Isao Takahata 1999 Cotidiano familiar, rotina, | Studio Ghibli
Yamada-kun (Meus relacionamentos
Vizinhos os Yamadas) familiares, conflitos

geracionais e educagao
Sen to  Chihiro  no | Hayao Miyazaki | 2001 Amadurecimento, Studio Ghibli
Kamikakushi (A Viagem passagem para a
de Chihiro) adolescéncial/vida adulta,

identidade e memodria,

critica ao capitalismo e

consumismo, respeito a

natureza e ecologia
Neko no Ongaeshi (O | Hiroyuki Morita 2002 Amadurecimento, Studio Ghibli
Reino dos Gatos) autoconfianca, liberdade

vs obrigagdo, realismo

magico e fantasia
Hauru no Ugoku Shiro (O | Hayao Miyazaki | 2004 Amor como forga | Studio Ghibli
Castelo Animado) transformadora, rejeicao

da guerra,

amadurecimento,

superagao de

insegurangas e a

valorizagdo da natureza

contra a tecnologia

destrutiva
Gedo Senki (Contos de | Goro Miyazaki 2006 Equilibrio entre vida e | Studio Ghibli
Terramar) morte, medo da

mortalidade, aceitagao da

prépria  sombra (lado

escuro) e a busca por

propésito
Gake no ue no Ponyo | Hayao Miyazaki | 2008 Pureza da infancia, amor | Studio Ghibli
(Ponyo — Uma Amizade incondicional, conexao
Que Veio do Mar) profunda com a natureza

e equilibrio ecolégico
Kari-gurashi no Arrietti (O | Hiromasa 2010 Sobrevivéncia e | Studio Ghibli
Mundo dos Pequeninos) Yonebayashi adaptacao, Amizade,

ambientalismo,
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convivéncia entre
diferentes, coragem e
crescimento

Kokuriko Zaka-kara (Da | Goro Miyazaki 2011 Vida cotidiana, | Studio Ghibli
Colina Kokuriko) amadurecimento,

preservagao histérica,

ativismo estudantil
Kaze Tachinu (Vidas ao | Hayao Miyazaki | 2013 Amor, compromisso, | Studio Ghibli
Vento) criatividade, a beleza da

engenharia, mortalidade e
a dualidade entre criar
arte e a destruicao

Kaguya-hime no | Isao Takahata 2013 Ciclo da vida, valorizagao | Studio Ghibli
Monogatari (O Conto da das pequenas alegrias do
Princesa Kaguya) cotidiano, conexao com a

natureza e o desejo de

liberdade
Omoide no Mani (As | Hiromasa 2014 Solidao, depresséo | Studio Ghibli
Mem¢érias de Marnie) Yonebayashi infantil, luto e a busca

pela identidade

Aya to Majo (Aya e a | Goro Miyazaki 2020 Inteligéncia e  astdcia | Studio Ghibli
Bruxa) infantil  para manipular
situagdes dificeis, busca
por um lar e aceitagao,
magia no cotidiano

Kimitachi wa Dou Ikiru ka | Hayao Miyazaki | 2023 Luto, aceitagdo da morte, | Studio Ghibli
(O Menino e a Garga) amadurecimento e
superagao de traumas

Fonte: Quadro elaborado pela autora, a partir das informagdes e das sinopses dos filmes
extraidas do site: https://studioghibli.com.br/filmografia/

A filmografia de Hayao Miyazaki que abrange desde “Nausicaa do Vale do
Vento” (1984) até seu ultimo trabalho “O Menino e a Garga” (2023), serve como
alicerce fundamental para compreender um processo criativo que prioriza tanto o
sentimento quanto as ideias, ndo apenas o0 uso da técnica. Essa jornada
cinematografica revela um diretor que ndo vé a animagdo como apenas uma forma
de entretenimento, mas como uma forma de dar vida ao fantastico, construindo
universos visualmente belos e complexos que estao profundamente ligadas as suas
experiéncias biograficas (Castro; Kunz, 2016).

Diferentemente de muitas produgdes cinematograficas, Miyazaki nao
costuma trabalhar com um roteiro finalizado antes de iniciar a animagao. O foco de
seus trabalhos & o chamado storyboard, no qual comega a construir no papel o
mundo que imaginou, 0s cenarios, as estruturas e as agbes de cada personagem.
Conforme Andreo (2017):
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A narrativa dos filmes, inscrita nas paginas do storyboard segue os ditames
dos sentimentos do autor, e até que a producéo termine, nem ele nem sua
equipe sabem muito bem onde estes sentimentos os levardo. O desenho do
storyboard se faz, praticamente, em paralelo a animagao propriamente dita
(Andreo, 2017, p. 35).

Mais especificamente e detalhadamente, Castro e Kunz (2016) explicam que

Miyazaki:

Defende que tudo o que vem antes da ideia, sejam inspiragbes ou
pequenos apontamentos, fazem parte do processo do filme. Principalmente
no inicio em que o animador decide o que quer fazer de sua vida, o que
quer expressar ou o que quer da vida. Depois surgem as perguntas: que
tipo de mundo vai ser, qual vai ser o género, o periodo da histéria, os tipos
de personagens que irdo aparecer, o tema geral e através do geral a ideia
vai-se tornando mais clara. E durante o storyboard que o animador comeca
a construir no papel o mundo que esta em sua cabeca, desde o cenario, a
determinada estrutura das casas nas cenas (Castro; Kunz, 2016, p. 40-41).

Miyazaki € um grande defensor da animacéo tradicional e artesanal (2D) e
repudia fortemente qualquer tipo de arte feita por inteligéncia artificial, antes mesmo
delas se popularizarem. No documentario “Never-Ending Man” (2016) (também
conhecido como Owaranai Hito: Hayao Miyazaki), o diretor ja havia se pronunciado
sobre isso. Em suas palavras: “Eu nunca desejaria incorporar essa tecnologia ao
meu trabalho. Sinto fortemente que isso € um insulto a propria vida”. No Studio
Ghibli, a maioria dos desenhos e cenarios sao pintados a méao pelo proprio diretor ou
por sua equipe, sendo digitalizadas depois para adicionar efeitos especiais e
enriquecer a visualidade (Castro; Kunz, 2016). Desenhando manualmente, ele tenta
preservar a arte, conciliando-a com técnicas modernas tentando trazer uma estética

suave e “magica’.

Ao contrario do processo utilizado noutros estiudios como a Pixar, nos
Estudios Ghibli ndo é usado apenas o computador. Todos os desenhos sao
pintados a mao (os personagens, os cenarios), e s6 depois digitalizados [...].
A ideia de Hayao Miyazaki foi conciliar as técnicas modernas e tradicionais
(Castro; Kunz, 2016, p. 41).

Com um processo criativo tdo minucioso e complexo € comum que os filmes
de Miyazaki demorem tanto tempo para serem produzidos e langados. O proprio
diretor ja entrou e saiu de sua aposentadoria varias vezes. Entre “Vidas ao Vento”
(2013) e “O Menino e a Garga” (2023) foram mais de 10 anos de producgdo entre

uma obra e outra com muitas reflexdes e quase desisténcias em seu ultimo filme,
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conforme mostrado no documentario “Hayao Miyazaki e a Garga” (2024). Como
encarava a perda de seu companheiro de carreira e melhor amigo Isao Takahata
(1935-2018), via-se em constante conflito pessoal, profissional e criativo, devido ao
luto. Isso impactou diretamente nos temas que o filme “O Menino e a Garga” (2023)
trariam. As preocupagdes com a idade também o levariam a pensar sobre a propria
morte e o legado que deixaria quando partisse (“Hayao Miyazaki e a Garga”, 2024).
Em sintese, a jornada de Hayao Miyazaki demonstra como suas origens
pessoais, influenciadas por vivéncias de conflito e pelo amor a aviacao, constituiram
uma dedicacdo firme a animacdo manual e ao Studio Ghibli. Seu percurso
profissional, fundamentado em uma abordagem criativa que preza pela emogéo e
pela técnica classica, criou um legado que vai além do simples entretenimento,
convertendo o maravilhoso em um reflexo das complexidades da condicdo humana

e da cultura japonesa.

2.2. Estrutura narrativa e as recorréncias presentes nas obras de Miyazaki

Para além da estética visual, as obras de Miyazaki sdo fundamentadas em
recorréncias tematicas que convidam o espectador a uma reflexao profunda sobre a
realidade por meio da lente do fantastico. A estrutura narrativa dos filmes do diretor,
frequentemente, assemelha-se a dos contos de fadas e das jornadas heroicas, o
que facilita a identificagdo do publico e a transmissao de valores. Hayao Miyazaki
traz em seus filmes narrativas que se mostram verdadeiros universos ludicos, em
que a fantasia e o imaginario infantil sdo centrais para a abordagem de temas
profundos do desenvolvimento humano.

Pessel (2009) argumenta que os filmes de Miyazaki, como “O Servi¢o de
Entregas da Kiki” (1989), podem ser interpretados de maneiras distintas pelo publico
japonés, familiarizado com suas tradigdes e mitos, e por um espectador ocidental,
que o experiencia predominantemente como uma narrativa fantastica. O autor afirma
que “os filmes do diretor costumam se passar em um universo da fantasia, mas
versando sobre assuntos atuais” (Pessel, 2009, p. 61), o que evidencia seu valor
reflexivo e cultural, permitindo multiplas camadas de interpretacao, de acordo com o
repertorio cultural de cada espectador. Como exemplo, € possivel mencionar que em

“A Viagem de Chihiro” (2001), o diretor segue essa linha ao criar uma narrativa que
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dialoga com “Alice no Pais das Maravilhas”, pois o filme mistura elementos
modernos presentes em histérias ocidentais e elementos tradicionais da cultura
japonesa, como seus mitos e folclore. Segundo Pessel (2009), “A histéria de uma
menina que acaba entrando em um mundo diferente, com bruxas, magos, monstros,
demoénios e dragdes, nos lembra mais uma fabula medieval do que uma histoéria
passada no Oriente” (p. 59).

Para Oliveira (2016), obras como “A Viagem de Chihiro” (2001), assim como
outras obras do diretor, possuem diversas metaforas em seus enredos, no entanto,
trés categorias de metaforas estdo frequentemente associadas em seus filmes: a
metafora mitico-natural, a metafora tecno-edlica e a metafora infanto-adulta. A
metafora mitico-natural dialoga diretamente com o Xintoismo, religido a qual
pertence grande parte da populagdo japonesa e que esta ligada fortemente a
harmonia com a natureza. Sua mitologia, geralmente, € usada para se explicar o
desconhecido, diferentemente do Ocidente, que prefere utilizar a fantasia para

cumprir o papel de se explicar o desconhecido. Nas palavras de Oliveira (2016):

A primeira categoria de analise metaférica por nés estabelecida (a mitico-
natural) justifica-se, na nossa opinidao, por estar diretamente ligada a
representacdo de seres que, para os japoneses, estao fortemente ligados a
elementos xintoistas, a primeira religidao do Japao, cujas raizes parecem
estar na antiga relagdo de respeito e harmonia que os orientais tentam
manter com a natureza. Essa relagéo representa exatamente a criagéo do
mito e de uma mitologia propositora de uma série de fendmenos que se
apresentam ininteligiveis a priori. Sugerimos que, no Japao, a mitologia é o
viés de compreensio desse vacuo cognitivo e no ocidente é a fantasia, o
conto de fada, o viés pelo qual o invisivel torna-se visivel. E, como
componente ‘realistico’, a atualidade tem trazido a tona o imaginario de uma
natureza nao mais sob controle do humano, invertendo o pensamento
consagrado pelo racionalismo cartesiano de que a natureza seria submissa
ao homem, a ciéncia (Oliveira, 2016, p. 165).

Sobre essa perspectiva, para Oliveira (2016), em suas obras, Hayao
Miyazaki une esses dois mundos: ele recorre a mitologia japonesa (deuses e
espiritos) em seus filmes de uma forma que, para o Ocidente, parece um “conto de
fadas” moderno, permitindo que as duas culturas se entendam por meio da fantasia.
Ou seja, essa ideia mostra que, enquanto a ciéncia tenta explicar tudo pela logica,
ainda existem lacunas no conhecimento racional, o chamado vacuo cognitivo
(Oliveira, 2016), que sao preenchidas por meio de histérias. No Japao, esse
preenchimento acontece naturalmente por meio da mitologia e do Xintoismo, no qual

a natureza é vista como algo vivo e cheio de espiritos (kami) que merecem respeito.
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Ja no Ocidente, utiliza-se a fantasia e os contos de fadas na tentativa de enxergar
esse lado “invisivel” da vida. Além disso, os filmes de Miyazaki desafiam a ideia
comum no Ocidente (o racionalismo cartesiano) de que o homem manda na
natureza. Ele mostra que a natureza tem vontade propria e ndo esta sob nosso
controle total.

Oliveira (2016) revela que o mito ndo & apenas uma “mentira” ou uma
“historinha”. Ele é uma narrativa que serve para dar sentido a realidade. Nas
sociedades antigas, o mito tinha status de “verdade” e auxiliava na organizagéo da
vida. No Japao, a mitologia esta muito ligada ao Xintoismo e a natureza. Para os
japoneses, o mito € uma ferramenta para entender fenbmenos naturais que parecem
impossiveis de explicar apenas por meio da légica. E como se fosse uma lente para
enxergar o mundo espiritual que vive junto com o mundo real. Ja o Ocidente utiliza a
fantasia e os contos de fadas, pois acredita-se de forma diferente na ciéncia e na
razdo. A fantasia € o meio para expressar elementos magicos ou sentimentos
profundos; ela serve para preencher a “auséncia” de conhecimento sobre o que se é
€ 0 que se vive.

Em “A Viagem de Chihiro” (2001), por exemplo, os deuses e seres da
natureza presentes no Budismo e no Xintoismo passam a ser o préprio chamado
para a aventura nesse outro universo. Para Oliveira (2016): “Essa viagem,
metaforiza essa necessidade de transcender o mundo ‘real’ e, em Miyazaki indica,
[...] uma nostalgia de um Japado que se distanciou desse mundo transcendente”
(Oliveira, 2016, p. 166).

A segunda metafora, nomeada por Oliveira (2016) de tecno-edlica, € a do
“movimento”, associada ao vento e ao voo nas obras de Hayao Miyazaki. No Japao,

o vento (Jil/Kaze)® carrega significados, atmosferas e estado de espirito muito além

do fenbmeno fisico, variando conforme as estacbes e ambientes. Essa metafora,

® “O vento (Jil/Kaze) para os japoneses associa a natureza a determinada maneira, forma, de modo

que, no dicionario japonés K £S% (Daijisen), a palavra aparece relacionada tanto ao movimento do ar
quanto a ‘ar, mistério’ ou ‘costume, uso, habito’, derivando da primeira definicdo do dicionario que
descreve o movimento do ar em variadas situagées. Como o Japao é um pais de muitas montanhas,
o vento que ali sopra é de um tipo, o da planicie é outro (pensamos entdo no filme Nausicad). As
estagbes muito bem marcadas naquele arquipélago também definem emocdes e percepgdes
diferentes para esse movimento do ar. Dai o0 mesmo ideograma do vocabulo ‘vento’ estar associado a
atmosferas diversas trazidas a ambientes variados. Miyazaki utiliza esse conceito de ‘rajada de ar
que muda e molda no momento de nomear o seu estudio de animagéao, o Ghibli [...]" (Oliveira, 2016,
p. 166).
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influenciada diretamente pelas crengas pessoais, pelo folclore japonés e pelas
experiéncias de vida do diretor, relacionam natureza, cultura e emogdes.

O simbolismo do vento para Miyazaki, segundo Oliveira (2016), representa
tanto a forga criativa da humanidade que permite o voo e o0 avango tecnoldgico
quanto o potencial destrutivo da sociedade industrial, que transforma sonhos em
ferramentas de guerra. Na sua obra “Vidas ao Vento” (2013), o diretor explicita isso

de forma direta na narrativa apresentada no filme animado. Para Oliveira (2016):

A segunda categoria de andlise metafdrica (tecno-edlica), por sua vez,
apela para uma crenga particular do préprio Miyazaki, reforcada pelo
folclore japonés e justificada pelos controversos beneficios da sociedade
industrial, a metafora do ‘movimento’. Poderiamos aproximar ao imaginario
tecno-futurista ocidental, a matérias inertes as quais sdo dados movimentos
e podem trazer beneficios ou maleficios, ao mesmo tempo que fascinam,
atemorizam (Oliveira, 2016, p. 166).

Oliveira (2016) ainda detalha que:

A analogia que propomos e imaginamos ser o fascinio do diretor com os
avides ¢é a possibilidade do vento ser a forga motriz da capacidade de voar
do homem através do seu movimento e de uma determinada arte, a de
construir avides, técnica essa que o proéprio diretor diz estar ‘amaldigoada’,
pois a sociedade industrial torna os avides, os sonhos da humanidade, em
instrumentos de destruigdo (Oliveira, 2016, p. 166-167).

A terceira categoria, denominada de metafora infanto-adulta, descreve o
recurso utilizado por Miyazaki de usar personagens infantis em suas obras
cinematograficas e literarias com bastante grau de autonomia e maturidade (Oliveira,
2016). Isso se relaciona com a cultura japonesa na qual as criangas séao
incentivadas desde cedo a independéncia, devido as raizes histéricas do Japéo,
como guerras, desastres e tradicbes que exigiam a maturidade precoce. Segundo
Oliveira (2016):

O documentario Japan's independent kids (2015) produzido pela TV
Australiana SBS2Australia mostra bem essa realidade expressa em um
provérbio AW\ 1Zi3fkE S &) (Kawaii ko ni wa tabi o saseyo), que
seria algo como ‘deixe a crianga fazer sua jornada’, significando que a
crianga deve fazer sozinha tudo que puder, uma vez que nem sempre
podera depender de algum adulto. Contudo, nas metrépoles
contemporéneas do Japao essa seja uma tendéncia decrescente. As
criangas japonesas, observadas de perto, parecem pequenos adultos. Isso
pode estar fortemente relacionado ao histérico de guerras e desastres do
pais, pois a orfandade era relativamente comum em um passado recente
[...]- Existe também, em paralelo com a estratégia narrativa, um fundamento
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histérico-cultural na maturidade dos personagens de Miyazaki, ele mesmo
experienciador dos horrores da guerra (Oliveira, 2016, p. 168).

Oliveira (2016) explica que no Ocidente fatores como auséncia dos pais,
influéncia da tecnologia e mudangas sociais tém deixado a infancia cada vez mais
curta, produzindo criangas mais “adultizadas”. Assim, as personagens de Miyazaki
funcionam como metaforas que conciliam diferentes realidades, unindo a fantasia e
as questdes sociais. Por fim, a analise das recorréncias tematicas evidenciou que a
estrutura narrativa de Miyazaki vai além da aparéncia visual, firmando-se por meio
de um conjunto de metaforas, divididas em trés categorias: mitico-natural, tecno-
edlica e infanto-adulta, conforme ressaltado por Oliveira (2016). Essa construgéo
simbdlica ndo s6 mantém a herancga cultural do Japdo e o pensamento xintoista,
como também promove uma conversa global sobre a infancia e seu vinculo ético
com suas vivéncias, a tecnologia e o meio ambiente.

Entao, firmadas as bases biograficas e os pilares conceituais que sustentam
as produgbes do diretor, o estudo se direciona, a seguir, para uma analise das
jornadas de amadurecimento das obras cinematograficas “O Servico de Entregas da
Kiki” (1989) e “A Viagem de Chihiro” (2001) de Hayao Miyazaki.
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3. CONHECENDO AS OBRAS: DESCRIGAO FIiLMICA DAS JORNADAS DE
“KIKI” E “CHIHIRO”

3.1. Descrigao do filme: “O Servigo de Entregas da Kiki” (1989)

O filme “O Servico de Entregas da Kiki” (1989) comega com uma jovem
bruxa deitada em um vasto campo verde ao entardecer, conversando com seu gato
preto, Jiji, enquanto ouve o som de um radio. Essa bruxinha é Kiki, uma garota de 13
anos, cujas marcas registradas sdo um simples vestido escuro e um grande lago
vermelho no cabelo. Ao escutar a previsdo do tempo, uma noite de céu limpo e lua
cheia, Kiki decide que é hora de iniciar sua jornada de independéncia, seguindo a
tradicao das bruxas. Segundo o antigo costume, elas deixam a casa aos 13 anos
para um treinamento sozinha de um ano. Como diz sua mae, o mais importante ndo

€ a aparéncia, mas sim o que o coracéo diz, se esta pronta ou néo.

Imagem 1 - Kiki, personagem principal do filme “O Servigo de Entregas da Kiki” (1989), com sua
vassoura. As imagens apresentam as caracteristicas da protagonista

Fonte 1: Filme “O Servigo de Entregas da Kiki” (1989). Imagem extraida do filme pela autora do
trabalho
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Imagem 2 - Kiki, personagem principal do filme “O Servigo de Entregas da Kiki” (1989), voando em
sua vassoura entre os passaros. A imagem apresenta as caracteristicas da protagonista

Fonte 2: Filme “O Servigo de Entregas da Kiki” (1989). Imagem extraida do filme pela autora do
trabalho

Sua mae, Kokiri, € uma bruxa especializada em remédios naturais e pogdes,
enquanto seu pai, Okino, € um pesquisador comum e gentil. Apesar da relutancia da
mae em deixa-la partir, afinal, nos tempos atuais as bruxas ja ndo saem tao cedo de
casa, e ela teme que ndo haja ninguém para continuar o negocio familiar de
remédios apos sua morte, Kokiri autoriza a viagem sem grandes questionamentos.
O pai, embora triste por ter de cancelar o fim de semana que havia planejado,
incentiva Kiki: liga para todos os parentes, convidando-os a testemunhar a partida e,
quando ela pede, presenteia-a com seu radio. Os pais de Kiki s&do amorosos e
cuidadosos. Apesar da pressa da garota em crescer e partir, ela ainda € uma crianga
que gosta de brincar nos bragos do pai, que deixa claro que ela pode voltar para
casa sempre que quiser.

Com o aval e o carinho de toda a familia, Kiki expressa o desejo de
encontrar uma cidade perto do mar. Suas amigas perguntam se ela voltara e ela
especifica que seu treinamento é apenas de um ano. No entanto, elas relembram
Kiki que existem garotos por 14, dando a entender que esse fato é uma razao para
ela querer ficar na sua nova cidade. Kiki e suas amigas respondem esse argumento
apenas com um sorriso divertido. Antes de partir, a mae lhe oferece uma vassoura
antiga da familia, mas Kiki prefere usar sua propria vassoura que ela mesma
construiu, simples e meio torta, querendo provar que consegue se virar sozinha. No
entanto, com a insisténcia da méae, acaba optando pela vassoura oferecida. Os pais
a abragam, os vizinhos se despedem, e ela parte voando pela noite com Jiji, seu
gato preto, preso na sacola pendurada na vassoura.

Durante a viagem, Kiki encontra outra jovem bruxa, elegante, confiante e

vestida de maneira sofisticada. A garota, que nao revela seu nome, fala sobre seus
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dons especiais e como ja esta avangada no treinamento, comentando que gosta da
nova cidade, embora ela ndo seja muito grande. Kiki imediatamente se sente
inferior. O filme ja mostra cedo uma inseguranga constante nela: a sensag¢ao de nao
ser especial o bastante, por ainda nao saber qual é o seu dom especial. Ela continua
voando até ser surpreendida por uma tempestade, seu primeiro desafio: a previsao
do tempo nem sempre esta correta. Ao avistar um trem parado, decide se abrigar ali
até a tempestade passar. No entanto, ao dormir, o trem parte sem que ela perceba,
levando-a para um novo lugar.

Quando acorda, avista uma enorme cidade costeira chamada Koriko, perto
do mar, como havia desejado. Fascinada pelos prédios altos, bondes, carros e o mar
brilhando ao fundo, decide que ali sera seu novo lar, apés certificar-se de que nao
ha outra bruxa morando na cidade. Sua chegada chama atengdo, pois ela é
desajeitada: voa sem pratica pelas ruas movimentadas, quase causa acidentes e
atrai a policia. Tudo parece rapido demais. Mesmo tentando parecer madura,
percebe-se que ela esta assustada. Ao ser abordada por um policial, consegue se
livrar do problema gragas a um garoto de cabelos castanhos, roupas chamativas e
grandes oculos, chamado Tombo, que fica fascinado pela bruxa e por sua vassoura,
e pelo fato da garota poder voar. No entanto, Kiki ndo parece satisfeita; esta irritada
por ndo ter conseguido se virar sozinha e desconta sua frustragdo no garoto, embora
Ihe agradeca pela ajuda.

Sem lugar para dormir, Kiki comega a perceber que a independéncia nao é
tdo facil quanto imaginava. As pessoas passam por ela sem ligar muito para sua
presencga. Algumas sao simpaticas, outras frias ou ocupadas demais. Até para se
hospedar em um hotel, ela € questionada sobre autorizagao dos pais devido a pouca
idade e a falta de documentos.

Em certo momento, ajudando uma mulher gravida e gentil chamada Osono,
dona de uma padaria, Kiki recebe como agradecimento café, leite para Jiji € um
simples quarto no s6tdo para se hospedar durante sua estadia na cidade. Receosa
sobre se aquela cidade seria um bom lugar para morar, por nao ter se sentido
totalmente aceita pela comunidade, decide dar uma chance e continuar em Koriko,
acreditando que outras pessoas a aceitardo como ela €, assim como Osono, a dona
da padaria, e seu marido fizeram. O s6tdo € pequeno, empoeirado e quente, mas

Kiki se emociona por, finalmente, ter um espacgo so seu.
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Ela decide abrir um servico de entregas usando sua habilidade de voar, que
acredita ser seu unico dom. Osono a convida para trabalhar na padaria em troca de
nao pagar aluguel, poder tomar café da manha e usar o telefone para o servigo de

entregas até que possa comprar o seu proprio telefone. Kiki aceita.

Imagem 3 - Kiki, personagem principal do filme “O Servigo de Entregas da Kiki” (1989), trabalhando
na padaria da personagem Isono

Fonte 3: Filme “O Servigo de Entregas da Kiki” (1989). Imagem extraida do filme pela autora do
trabalho

Imagem 4 - Kiki, personagem principal do filme “O Servigo de Entregas da Kiki” (1989), recebendo
uma ligagéo para que ela possa realizar uma entrega

Fonte 4: Filme “O Servigo de Entregas da Kiki” (1989). Imagem extraida do filme pela autora do
trabalho

A sequéncia em que ela trabalha na padaria, limpa o quarto e vai as
compras € rapida; no entanto, o filme da muita importancia a tarefas comuns,
tornando o cotidiano quase intimo. Pequenas coisas na cidade grande comegam a
refletir em Kiki: sua propria aparéncia comparada a das outras garotas, o valor das
coisas que precisa comprar com suas economias e até a opinido alheia sobre o que

ela €, uma bruxa. Isso fica perceptivel quando ela reencontra Tombo, que é enérgico
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e fascinado por aviagdo. Ele admira Kiki por ela conseguir voar, mas ela se sente
desconfortavel perto dele. Tombo é sociavel, cheio de amigos e parece pertencer
perfeitamente a cidade. Ela, n&o. Por isso, ela tenta evita-lo repetidamente.

Quando surge seu primeiro trabalho no servico de entregas, ele parece
simples: entregar um gato preto de brinquedo, que se parece muito com Jiji, para
uma crianga em outra cidade. Durante o voo, porém, uma forte rajada de vento
derruba Kiki e 0 objeto em uma floresta, perto de um ninho de corvos. Desesperada,
ela procura o brinquedo enquanto Jiji tenta ajudar, mas os corvos a impedem,
acusando-a de tentar roubar os ovos. Para ndo perder o prazo, Kiki pede que Jiji
finja ser o brinquedo, ja que séo parecidos, enquanto tenta recuperar o original.

Ela encontra o gato de pelucia em uma cabana na floresta pertencente a
uma jovem pintora chamada Ursula. Ursula diz té-lo encontrado na floresta, mas o
brinquedo esta rasgado pelos corvos. Entdo Kiki e Ursula fazem um acordo: em
troca de Ursula consertar o gato, Kiki limpa a bagunca da cabana. Logo, se tornam
amigas e combinam de se encontrar novamente para Ursula fazer uma pintura de
Kiki. Apds o conserto, Kiki consegue trocar o brinquedo por Jiji na casa do
destinatario, gragas a ajuda do tranquilo cachorro da familia, sem que ninguém
perceba. Considerando a aventura, ela volta para a padaria satisfeita por ter
realizado seu primeiro trabalho com sucesso, apesar das dificuldades, sendo
recebida com carinho e com um presente: uma placa na loja escrito “Servigo de

Entregas da Kiki”, feita pelo marido de Osono.

Imagem 5 - Placa dos “Servigos de entrega da Kiki”, feita pelo marido de Isono como presente para
Kiki, no vidro da frente da padaria que Kiki trabalha

Fonte 5: Filme “O Servigo de Entregas da Kiki” (1989). Imagem extraida do filme pela autora do
trabalho
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Com a baixa procura por seus servigos, Kiki € acometida pelo tédio. Porém,
um convite de Tombo para uma festa no clube de aviagédo dele a anima, mesmo que
ela se sinta desconfortdvel com o garoto. Contudo, antes da festa, surge outro
servico, e Kiki se apressa para termina-lo antes do evento.

O servigo é contratado por uma senhora: entregar uma torta de peixe como
presente para sua neta querida em sua festa de aniversario. Como a torta ainda nao
esta pronta quando Kiki chega, a senhora oferece o dinheiro antecipadamente, mas
Kiki diz que ndo pode aceitar sem ter feito nada e ajuda na preparacéo da torta.
Enquanto a torta assa, ela também ajuda em outros afazeres da casa, faz
companhia para a senhora enquanto tomam um cha e aguarda. Quando a torta fica
pronta, Kiki percebe que esta atrasada para a festa. Ela voa depressa, debaixo de
uma forte chuva, para realizar a entrega. No entanto, ao entregar a torta, a neta a
recebe com ingratiddo e reclamagao. A menina diz: mais uma vez a mesma torta
horrivel da avé. Nesse momento, algo se destréi emocionalmente em Kiki. O filme
mostra como pequenos gestos de indiferenga podem pesar quando alguém ja esta
cansado. Sem conseguir ir a festa e decepcionada, Kiki contrai um resfriado e fica
doente.

Ap0s ser cuidada por Osono e melhorar, recebe um novo pedido de entrega
feito pela propria dona da padaria: levar uma encomenda para Koppori. Ao chegar
ao local, descobre que Koppori € ninguém menos que Tombo, o garoto que sempre
tenta fazer amizade com ela. Kiki se desculpa por ter feito o garoto esperar e néo ter
ido a festa, e ainda assim, Tombo a convida para ver seus projetos de aviagdo. O
principal projeto € um motor de avido ligado a uma bicicleta movido pela forga
humana, razdo da celebracao da festa. Ele explica que as outras partes da estrutura
estdo sendo montadas na casa de outra pessoa e revela que seu desejo é viajar
com a bicicleta voadora nas férias de verdo. Apds a interacdo, Tombo decide
chamar Kiki para ver um dirigivel que pousou na cidade e ambos vao na bicicleta do
garoto até o local. No entanto, acabam passando por alguns perrengues no
caminho, que os fazem sorrir bastante depois, consolidando, a partir desse
momento, uma amizade.

Conversando com Kiki, Tombo diz que gostaria de viajar pelo mundo em um
dirigivel, uma aeronave mais leve que o ar, propelida a motor, e que possui
dirigibilidade prépria. Ele diz que gostaria de ter nascido em uma familia de bruxas

para poder voar sem precisar criar coisas. Ja Kiki revela que ndo acha tao divertido
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voar, que voar € como um trabalho para ela. Tombo, ainda assim, diz que acha
incrivel ela poder usar o proprio dom para trabalhar, e ela afirma que se sente mais
confiante e melhor por estar aproveitando o dia perto do mar. Porém, o momento é
interrompido quando outros amigos de Tombo aparecem, chamando-o para dar uma
volta no dirigivel apds um convite do capitédo. Ele aceita com entusiasmo e convida
Kiki, mas ela recusa ao ver a neta da senhora da torta entre os amigos de Tombo.
Irritada, vai embora sem dar explicagdes, pedindo que Tombo a deixe em paz e
dizendo que tem muitas coisas a fazer. Apds esse ocorrido, a garota volta para seu
quarto e sente algo estranho ao conversar com seu gatinho, nas palavras de Kiki:
faz um amigo e depois ndo quer mais ficar perto dele, sentindo que seu lado honesto
e divertido desaparece. Jiji, por outro lado, também comecga a se distanciar ao
comegar a se relacionar com outra gata.

Conforme os dias passam, ela se sente mais sozinha, e vem a virada
principal da histéria: Kiki percebe que esta perdendo seus poderes. Sobe na
vassoura e cai repetidas vezes até o objeto quebrar. Também ndo consegue mais
ouvir Jiji falar. O filme ndo explica isso como feitico ou maldigdo, e sim, como um
colapso emocional, como alguém que perdeu a conexao consigo mesma. Kiki entra
em crise porque voar era Unica coisa que a fazia se sentir especial. Sem isso, nao
sabe quem é. Teme perder seu espago na padaria e ndo sabe se sua magia
retornara algum dia. Acredita que, se perder a magia, perdera tudo. Aos poucos, ela
vai perdendo o entusiasmo, fica mais quieta, afasta-se de seu amigo Tombo e sorri
menos. Seu vestido escuro comega a parecer pesado; o quarto, antes
aconchegante, parece abafado e solitario.

Imagem 6 - Kiki, deitada na cama de seu quarto, apds pegar chuva e ser acometida por uma gripe

Fonte 6: Filme “O Servigo de Entregas da Kiki” (1989). Imagem extraida do filme pela autora do
trabalho
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Imagem 7 - Kiki deitada na cama de seu quarto em meio ao esgotamento emocional causado pela
perda temporaria de seus poderes

Fonte 7: Filme “O Servigo de Entregas da Kiki” (1989). Imagem extraida do filme pela autora do
trabalho

Nesse periodo, Kiki recebe a visita de Ursula, a jovem pintora da floresta,
que procura a bruxinha, j& que ela ndo havia retornado para a pintura. Ursula
percebe imediatamente o esgotamento emocional de Kiki apos conversarem, e a
convida para passar uma temporada curta na cabana da floresta. Durante a estadia,
elas tém uma conversa importante sobre bloqueio criativo: artistas, as vezes,
perdem a inspiragdo; € necessario descansar, e viver também faz parte da criacao.
Nao existe solugdo magica instantédnea. Kiki ndo melhora imediatamente, mas
entende que outras pessoas também passam pelo mesmo processo. Apdés um longo
descanso na cabana de Ursula, Kiki recebe um outro servico encomendado pela
senhora da torta. Porém, a entrega, um bolo, é para ela mesma, Kiki, um
agradecimento pela gentileza e ajuda da bruxinha no outro dia. Kiki fica emocionada,
e ambas combinam de partilhar o aniversario uma da outra para poderem se
presentear com bolos.

No climax do filme, o dirigivel, que estava voando durante uma exibi¢ao
publica na cidade, acaba sofrendo um grande acidente, causado por ventos
turbulentos. A multiddo entra em péanico e ao tentar ajudar, Tombo acaba pendurado
perigosamente no cabo do dirigivel, enquanto é arrastado pelos céus. Ao ver a
noticia na televisdo, Kiki corre desesperada para ajudar o amigo. Pega uma

vassoura comum de limpeza de um senhor na rua, pois sua antiga vassoura ainda
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esta quebrada e a nova ainda nao ficou pronta. No comeco, ela falha, cai, perde o
equilibrio. Mas quando vé Tombo prestes a despencar, consegue voar novamente
por puro impulso emocional. A sequéncia ¢é intensa: as pessoas olham apreensivas
das ruas o dirigivel descontrolado, enquanto gritam palavras de incentivo para Kiki
salvar o garoto em meio a rajadas de vento. Quando ela, enfim, alcanga Tombo,
segundos antes de sua queda, e o salva diante da multiddo, a cidade explode em

alegria e animagao.

Imagem 8 - Kiki, personagem principal do filme “O Servigo de Entregas da Kiki” (1989), voando em
uma vassoura tentando salvar seu amigo “Tombo” apds o acidente com o dirigivel

Fonte 8: Filme “O Servigo de Entregas da Kiki” (1989). Imagem extraida do filme pela autora do
trabalho
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Imagem 9 - Kiki e Tombo, personagens do filme “O Servigo de Entregas da Kiki” (1989), em meio a
uma multidao euférica e feliz pela tentativa bem-sucedida de Kiki salvar seu amigo

Vg LR - il =

Fonte 9: Filme “O Servigo de Entregas da Kiki” (1989). Imagens extraida do filme pela autora do
trabalho

O filme desacelera novamente e caminha para o seu encerramento. Kiki
continua morando na cidade. Seu servigo de entregas prospera. Ela faz amigos.
Sente-se mais confortavel consigo mesma. Mas o detalhe importante € que ela n&o
termina transformada em uma heroina perfeita. Continua timida, insegura e comum
em muitos aspectos, tanto que na carta que envia aos pais, no final do filme, relata
que as vezes se sente triste, mas que mesmo assim ama a cidade onde mora. A
ultima sensagdo que o fiime deixa ndo é um triunfo épico, mas de um
amadurecimento silencioso: como alguém que finalmente encontrou um lugar no

mundo, mesmo sem ter todas as respostas.

3.2. Descrigao do filme: “A Viagem De Chihiro” (2001)

“A Viagem de Chihiro” (2001), de Hayao Miyazaki, comeg¢a com uma garota
de dez anos chamada Chihiro Ogino dentro de um carro ao lado de seus pais,
durante uma viagem para sua nova cidade. Chihiro é uma crianga insegura,
emburrada e muito dependente dos pais. Ela segura um buqué de flores dado por
colegas de escola e lamenta a mudancga, reclamando do lugar novo e demonstrando
medo de precisar fazer novos amigos. Diferente das protagonistas mais aventureiras

dos filmes Studio Ghibli, Chihiro ndo parece alguém especial logo de inicio. Ela é
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apenas uma crianga assustada diante de uma grande mudanga. Seu pai Akio &
confiante e impulsivo, enquanto sua mae Yuko demonstra um comportamento mais

distraido e permissivo.

Imagens 10 e 11 - Chihiro, personagem principal do filme “A Viagem de Chihiro” (2001), e suas
caracteristicas

Fontes 10 e 11: Filme “A Viagem de Chihiro” (2001). Imagens extraidas do filme pela autora do
trabalho

Durante o trajeto, o pai decide pegar um atalho por uma estrada cercada de
arvores antigas, mesmo sem saber exatamente para onde a estrada levaria. O
caminho lentamente comega a parecer estranho e silencioso, até que a familia
encontra um enorme tunel vermelho escondido no meio da floresta. Ao
atravessarem o tunel, encontram uma espécie de cidade abandonada. O lugar
parece um parque antigo ou um distrito comercial vazio, cheio de restaurantes
silenciosos, placas orientais e construgbes tradicionais japonesas. Nao existe
ninguém trabalhando ali. Apesar do desconforto evidente de Chihiro, seus pais
seguem explorando o lugar com curiosidade. Logo encontram uma enorme mesa
cheia de comida fumegante. Os pratos parecem luxuosos e preparados
recentemente, mesmo sem nenhum cozinheiro presente. O pai de Chihiro decide

comer a comida, dizendo que depois pode pagar aos donos. A mae rapidamente o
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acompanha. A garota continua desconfiada e perturbada com a situagdo. O filme
deixa claro que Chihiro percebe certo perigo antes dos adultos.

Enquanto os pais comem compulsivamente, Chihiro decide explorar o lugar
sozinha. Ao atravessar uma ponte, encontra um garoto misterioso chamado Haku. O
menino de cabelos escuros e aparéncia calma imediatamente percebe que ela é
humana e manda que ela saia dali antes do anoitecer. Ele fala de forma urgente,
quase desesperada, dizendo que aquele lugar ndo pertence aos humanos. Quando
Chihiro volta correndo para procurar os pais, o cenario muda completamente.
Lanternas se acendem, sombras aparecem nas ruas e criaturas estranhas comegam
a surgir por toda parte. Espiritos atravessam pontes, embarcagdes chegam pelo rio
e a cidade vazia revela sua verdadeira natureza: € um mundo habitado por deuses,
fantasmas e entidades sobrenaturais.

Ao encontrar seus pais novamente, Chihiro presencia uma das cenas mais
famosas e perturbadoras do filme: ambos se transformaram em porcos gigantes
apos devorarem a comida destinada aos espiritos. A garota entra em desespero
completo. O filme mostra a transformacédo de maneira grotesca e sufocante,

reforgcando o medo infantil de perder os pais em um lugar desconhecido.
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Imagem 12 - Colagem de imagens do momento em que os pais de Chihiro sao transformados em
porcos

Fonte 12: Filme “A Viagem de Chihiro” (2001). Imagens extraidas do filme pela autora do trabalho

Sem saber o que fazer, Chihiro corre pela cidade em panico, mas
lentamente comega a desaparecer. Suas maos ficam transparentes e seu corpo
perde forma. Haku volta a aparecer e explica que os humanos ndao conseguem
permanecer naquele mundo sem uma ligagdo magica. Para impedir que ela sumisse
completamente, ele lhe da pequenas frutas espirituais para comer. Haku, entao,
decide ajuda-la a sobreviver naquele lugar. Ele revela que existe apenas uma forma
de Chihiro permanecer ali sem ser transformada em animal: conseguir um emprego
na grande casa de banhos dos espiritos, um gigantesco prédio iluminado que
domina toda a cidade.

A casa de banhos € comandada por Yubaba, uma poderosa feiticeira de
aparéncia exagerada. Sua cabega enorme, roupas luxuosas e unhas compridas
tornam sua presencga quase caricata, mas também intimidadora. Yubaba controla
trabalhadores, espiritos e criaturas por meio de contratos magicos. O local funciona
como um enorme centro de descanso para entidades sobrenaturais que chegam

para se banhar e se purificar. Ao entrar na casa de banhos, Chihiro encontra
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criaturas estranhas trabalhando em ritmo exaustivo. Pequenos seres carregam
carvao para alimentar fornalhas, funcionarios anfibios limpam banhos e espiritos

ricos exigem atendimento luxuoso.

Imagem 13 - Chihiro diante da casa de banhos da bruxa Yubaba

Fonte 13: Filme “A Viagem de Chihiro” (2001). Imagem extraida do filme pela autora do trabalho

Imagem 14 - Bruxa Yubaba, dona da casa de banhos, onde os deuses e espiritos frequentam

Fonte 14: Filme “A Viagem de Chihiro” (2001). Imagem extraida do filme pela autora do trabalho

Tudo parece cadtico e acelerado. Chihiro ndo entende as regras daquele
lugar e ¢é constantemente empurrada, ignorada ou humilhada. Ela acaba
conhecendo Kamaji, um velho de muitos bragos que controla a caldeira da casa de
banhos. Apesar da aparéncia assustadora, Kamaji demonstra gentileza e tenta
ajuda-la. Também conhece Lin, uma funcionaria sarcastica e pratica que
inicialmente parece irritada com sua presencga, mas gradualmente passa a protegé-

la.
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Quando finalmente encontra Yubaba, Chihiro implora por trabalho. A
feiticeira tenta intimida-la e fazé-la desistir, mas a garota insiste. O momento é
importante porque marca uma das primeiras vezes em que Chihiro age apesar do
medo. Ao aceitar o contrato, Yubaba rouba parte de seu nome. Os caracteres do

nome “Chihiro” sdo removidos, restando apenas “Sen™

. A partir daquele momento,
ela passa a ser chamada apenas assim. O filme trata o nome como parte da
identidade. Quanto mais alguém esquece o préprio nome, mais esquece quem
realmente é.

Agora vivendo dentro da casa de banhos, Chihiro/Sen comega uma rotina
cansativa de trabalho. Ela limpa banhos, carrega objetos pesados, sofre broncas
constantes e tenta aprender as regras daquele mundo. O filme dedica muito tempo
mostrando tarefas cotidianas e cansativas, transformando trabalho comum em algo
quase intimo e simbdlico. Aos poucos, Chihiro/Sem comeca a amadurecer. Ela
continua insegura e medrosa, mas ja nao reage apenas chorando. Aprende a ouvir,
observar e agir. Pequenos momentos mostram essa transformagao silenciosa: ela
ajudando trabalhadores, limpando ambientes ou encarando criaturas assustadoras

sem fugir imediatamente.

Imagem 15 - Chihiro trabalhando na casa de banhos apés ser contratada por Yubaba. Ao seu lado, a
funcionaria Lin a ajuda e, posteriormente, torna-se sua amiga

Fonte 15: Filme “A Viagem de Chihiro” (2001). Imagem extraida do filme pela autora do trabalho

& Chihiro é representado pelos caracteres FZ. Yubaba remove o & do seu nome no documento,

resultando apenas em . Enquanto esta combinado com £ (“hiro”), F € lido como “chi”, mas quando
esta isolado, sua pronuncia é “sen”.
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Imagem 16 - Chihiro, Lin, Yubaba e outros funcionarios ajudando a limpar o “espirito fedido” que
aparece na casa de banhos

!

Fonte 16: Filme “A Viagem de Chihiro” (2001). Imagem extraida do filme pela autora do trabalho

Um dos acontecimentos mais marcantes ocorre quando um “espirito fedido
chega a casa de banhos. Todos os funcionarios acreditam que se trata de uma
entidade nojenta e insuportavel por causa do cheiro horrivel e da lama que cobre
seu corpo. Enquanto ninguém quer se aproximar, Chihiro/Sen acaba responsavel
pelo atendimento. Durante o banho, ela percebe algo preso dentro do espirito e, com
ajuda dos trabalhadores, consegue puxar o objeto. O que parecia um monstro
imundo revela ser na verdade um poderoso espirito de rio poluido por lixo humano.
Bicicletas, entulho e sujeira saem de dentro dele em uma sequéncia quase absurda.
Apos ser purificado, o espirito recompensa Chihiro/Sen com um pequeno remédio
magico. O filme utiliza claramente a cena como critica a poluicdo ambiental e a
destruicdo da natureza. Muitos espiritos em “A Viagem de Chihiro” representam
elementos naturais esquecidos ou contaminados pelos humanos.

Enquanto isso, outra figura comega a ganhar destaque: Sem Rosto, um
espirito que sempre ronda a casa de banhos pelo lado de fora. A criatura usa uma
mascara branca imovel e observa Chihiro/Sen silenciosamente. No comeco ele
parece apenas solitario. Ao demonstrar gentileza, permitindo sua entrada na casa de
banhos durante uma tempestade, Chihiro/Sen acaba atraindo a atencédo dele. No
entanto, o ambiente ganancioso da casa de banhos comeca a influenciar Sem
Rosto. Percebendo que o ouro chama atencdo dos funcionarios, ele passa a
oferecer pepitas para receber comida e tratamento especial. Quanto mais é
alimentado e bajulado, maior e mais monstruoso ele se torna. Sem Rosto comeca
entdo a engolir trabalhadores e destruir o equilibrio do local, o que se torna ainda
mais intenso quando Chihiro/Sen recusa o ouro oferecido por ele e ndo lhe da a
atencdo que ele exige em troca das riquezas. O filme sugere que Sem Rosto

absorve desejos, vicios e comportamentos das pessoas ao redor, enquanto devora
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um dos funcionarios e passa a adquirir a sua personalidade. A transformacdo da
criatura parece refletir diretamente a ganancia existente dentro da casa de banhos.

Paralelamente, Haku enfrenta um grande perigo. Em determinado momento,
a mando de Yubaba, ele parte em uma missao para roubar um objeto importante na
casa da irma gémea de Yubaba, Zeniba, e retorna gravemente ferido para a casa de
banhos. Ao assumir a forma de um enorme dragdo branco, Haku atravessa os
corredores da casa de banho sangrando, enquanto pequenas criaturas de papel o
atacam, indo parar nos aposentos de Yubaba. Mesmo aterrorizada, Chihiro/Sen
decide ajuda-lo indo até o local. No quarto da bruxa, Chihiro/Sen acaba encontrando
algo inesperado: o enorme bebé da feiticeira Yubaba chamado Boh. O quarto do
bebé parece exageradamente protegido e luxuoso, cheio de almofadas, brinquedos
e barreiras magicas. Boh € um bebé gigantesco, mimado e agressivo. Apesar de ter
aparéncia infantil, seu tamanho ocupa quase todo o espaco do cémodo. Gritando de
forma manhosa, o bebé imediatamente ameaca machucar Chihiro/Sen, dizendo que
ira quebrar seu braco se ela ndo brincar com ele.

Yubaba o trata com extremo cuidado e paranoia, mantendo-o preso dentro
do quarto por acreditar que o mundo exterior € cheio de germes e perigos. O
contraste entre a personalidade cruel e controladora de Yubaba e o tratamento
exageradamente protetor dado ao filho mostra que até ela possui medos e
fragilidades.

Ao conseguir fugir das maos do bebé, Chihiro/Sen consegue chegar até
Haku. No entanto, é atacada pelo corvo da bruxa, um passaro vigilante de seu
quarto. Além do corvo, trés criaturas que possuem a aparéncia de cabegas também
fazem a vigilancia do quarto, e ameagam tanto Haku quanto Chihiro/Sen ao tentar
empurra-los dentro do fosso que existe no recinto. Boh sai de seus aposentos
seguindo a garota, exigindo que ela brinque com ele, ameagando chorar se ela n&o
fizer o que ele manda. E nesse momento que a figura da bruxa Zeniba aparece.
Gragas a um feitico de projecao desenhado nos papeis que atacavam Haku, ela
observa a confusdo, e com bastante propriedade, transforma magicamente o bebé
Boh em um pequeno rato, o corvo em um minusculo passarinho que mais parece um
inseto, e as trés cabegas em um Boh falso, para enganar Yubaba. Zeniba se revela
nesse momento como a irma gémea da bruxa e pede para levar Haku com ela, apés
revelar que ele havia roubado um selo magico precioso de sua casa, em um

descuido, por estar distraida pelo falso bebé. Haku acorda por um instante e desfaz
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o feitico de projecédo de Zeniba, fazendo-a desaparecer. No entanto, Haku, ainda em
forma de dragdo, Chihiro/Sen, Boh (agora transformado em rato) e o corvo de
Yubaba (agora um inseto), acabam caindo em um algapao que leva direto para as

fornalhas onde Kamaiji trabalha.

Imagem 17 - Momento que Zeniba, irma gémea de Yubaba, aparece como projegéo para tentar levar
o personagem Haku com ela. Chihiro o protege enquanto o bebé “Boh” ameaga a garota para que ela
brinque com ele

Fonte 17: Filme “A Viagem de Chihiro” (2001). Imagem extraida do filme pela autora do trabalho

Imagem 18: Chihiro, Haku ferido e os demais personagens que aparecem na confuséo do quarto de
Yubaba: o corvo (vigilante da bruxa Yubaba) e as trés cabegas (capangas de Yubaba)

Fonte 18: Filme “A Viagem de Chihiro” (2001). Imagem extraida do filme pela autora do trabalho

Imagem 19 - Bebé “Boh”, filho da bruxa Yubaba, transformado em rato

Fonte 19: Filme “A Viagem de Chihiro” (2001). Imagem extraida do filme pela autora do trabalho
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Imagem 20 - As trés cabegas, capangas da bruxa Yubaba, sendo transformadas por Zeniba no bebé
“Boh falso”, para enganar sua irma gémea

Fonte 20: Filme “A Viagem de Chihiro” (2001). Imagem extraida do filme pela autora do trabalho

Usando parte do remédio dado pelo Espirito do Rio (o espirito fedido
ajudado por Chihiro), Chihiro/Sen consegue expulsar a maldicdo que estava
destruindo Haku por dentro, fazendo o garoto voltar sua forma humana e o deixando
sob os cuidados do dono das fornalhas. Durante o processo, sua amiga Lin (a
funcionaria que a ajuda constantemente nas tarefas) aparece no local para avisar
que Yubaba esta destruindo tudo a procura de Chihiro/Sen, ja que o espirito Sem
Rosto esta enlouquecido na casa de banhos, transformando o lugar em completo
caos ao se tornar uma criatura gigante e grotesca, exigindo constantemente a
presenca de Chihiro/Sen.

Percebendo que precisa resolver tudo, Chihiro/Sen toma uma decisao
importante: viajar até a casa de Zeniba para devolver o selo roubado, pedir
desculpas em nome de Haku e tirar Sem Rosto do ambiente hostil para ele, que é a
casa de banhos. Gragas a Kamiji, ela consegue obter as passagens necessarias
para ir até a casa de Zeniba, que fica em uma parada no Fundo do Pantano. Apds
Yubaba nao reconhecer Boh transformado em rato, Chihiro/Sen o leva consigo
juntamente com o corvo. Ela também passa a ter como companhia Sem Rosto, que
retorna a sua forma original, apés ingerir a outra metade do remédio concedido pelo
Espirito do Rio, expelindo de seu corpo as criaturas que havia devorado. Assim, eles
(Chihiro, Boh, o Corvo e Sem Rosto) deixam a casa de banhos.

E entdo que acontece uma das cenas mais famosas do filme: a viagem de
trem sobre a agua. O cenario é melancolico e silencioso. Trilhos atravessam um
oceano calmo enquanto figuras transparentes entram e saem do trem em siléncio
absoluto. Chihiro viaja ao lado de Sem Rosto, agora calmo e silencioso, além de
outras pequenas criaturas que os acompanham. A partir desse momento, o bebé

Boh, transformado em rato, deixa de agir apenas como uma crianga arrogante e
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comega lentamente a mudar convivendo com Chihiro/Sen. Conforme acompanha a
garota em sua viagem até a casa de Zeniba, ele conhece o mundo exterior pela
primeira vez e passa a agir de maneira menos egoista. O filme usa bastante a
relacdo entre Chihiro/Sen e Boh para mostrar amadurecimento, ja que enquanto
Chihiro/Sen aprende a ser mais corajosa, Boh aprende a sair da dependéncia
excessiva da mae e a perceber que 0 mundo nado é tado assustador quanto
imaginava. A sequéncia da viagem quase nao possui dialogos. O filme desacelera
completamente, transmitindo sensagcdo de amadurecimento, soliddo e

contemplacgéo.

Imagem 21 - Chihiro, espirito do “Sem Rosto”, o Corvo e “Boh” na viagem de trem, rumo a casa da
bruxa Zeniba

Fonte 21: Filme “A Viagem de Chihiro” (2001). Imagem extraida do filme pela autora do trabalho

Nesse momento, Haku também acorda e |Ihe é revelado por Kamiji que fora
Chihiro/Sen que o havia salvado, e que ela havia ido até a casa de Zeniba para
devolver o selo roubado. Ao retornar aos aposentos de Yubaba, Haku encontra a
feiticeira irritada com os estragos causados na casa de banhos durante a
perseguicdo de Sem Rosto a Chihiro. Sua furia € tdo intensa que ela ameacga
transformar os pais da garota em comida. Nesse momento, Haku revela que Yubaba
havia perdido aquilo que ela mais valoriza: seu filho. Ao notar que o bebé presente
nao € Boh, mas seus capangas transformados por magia, Yubaba reage com
desespero e raiva, direcionando suas ameacgas ao garoto. Quando Haku informa que
o filho de Yubaba esta com Zeniba, ele diz que ira recuperar o bebé, mas em troca,

a bruxa tera que devolver Chihiro/Sen e seus pais ao mundo humano.
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Voltando para a cena da viagem no trem, Chihiro/Sen enfim chega a casa de
Zeniba e descobre algo inesperado: a feiticeira n&do € monstruosa como imaginava.
Apesar da aparéncia semelhante a irma, Zeniba é acolhedora, tranquila e vive uma
rotina simples, dentro de uma pequena casa no campo. O filme mostra novamente
que aparéncia e esséncia raramente coincidem naquele mundo. Durante a estadia,
Chihiro/Sen descobre que a maldigdo em forma de inseto que havia esmagado e
destruido o selo, na verdade, era uma criatura que Yubaba havia colocado em Haku
para controla-lo, e que o feitico imposto ao bebé& Boh e no corvo ja havia acabado ha
muito tempo, e que eles poderiam retornar a sua forma original no momento que
quisessem. Na casa de Zeniba, Chihiro/Sen também costura, toma cha e conversa
calmamente com a bruxa. O momento funciona quase como uma pausa emocional
depois do caos da casa de banhos. Também ¢é ali que Sem Rosto finalmente

encontra tranquilidade ao ajudar em tarefas domésticas simples.

Imagem 22 e 23 - Chihiro, espirito do “Sem Rosto”, “Boh” e o Corvo fazendo tarefas cotidianas com a
bruxa Zeniba, apés chegarem a sua casa

Fonte 22 e 23: Filme “A Viagem de Chihiro” (2001). Imagem extraida do filme pela autora do trabalho

Quando, enfim, Zeniba entende a situacdo da menina, informa que
infelizmente ndo pode ajudar a garota na questao de seus pais e com o contrato de
Haku com Yubaba, devido as regras daquele mundo. No entanto, como presente,
lhe da um patua de protecdo (um corddo de cabelo feito a mao pela bruxa).
Chihiro/Sen demonstra seu medo em meio ao choro de ndo conseguir voltar ao seu
mundo, de perder seus pais e, também, de Haku acabar morrendo enquanto ela
esta ali conversando com Zeniba.

Nesse momento, Haku aparece no local em forma de dragéo para levar a
garota, Boh e o corvo de volta para a casa de banhos. Enquanto conversa com Haku
durante o voo, memoarias fragmentadas surgem na mente da menina e ela enfim

entende a conexdo que tem com Haku. Chihiro finalmente se lembra de algo
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importante: quando era pequena, caiu em um rio e quase morreu afogada, mas o
préprio rio a salvou. Ela percebe entdo que Haku na verdade é o espirito daquele rio,
chamado Kohaku. Ao recuperar seu verdadeiro nome, Haku recupera também sua
identidade. O filme reforgca novamente a ideia de que lembrar quem vocé é impede
que o mundo consuma sua existéncia.

No climax da histdria, Chihiro retorna a casa de banhos para salvar os pais,
enquanto Boh volta a sua forma original, agora conseguindo ficar de pé e andar,
algo que nao fazia antes, pois apenas engatinhava. Sua postura também muda, néo
sendo apenas mais um bebé manhoso, mas sim, uma crianca com firmeza no que
fala a fim de proteger sua amiga. Apods ter seu filho de volta, Yubaba decide
submeter a garota a um ultimo teste: identificar quais porcos sdo seus pais em meio

a varios porcos alinhados.

Imagem 24 e 25 - A bruxa Yubaba e Chihiro no teste final em que a garota precisa descobrir quais
dos porcos sao seus pais

Fonte 24 e 25: Filme “A Viagem de Chihiro” (2001). Imagem extraida do filme pela autora do trabalho

Diferente da garota assustada do inicio, Chihiro observa calmamente e
percebe algo importante: nenhum daqueles porcos é realmente seus pais. Ela
responde com confianga, provando que amadureceu e que ja entende melhor aquele
mundo. Com isso, o contrato € quebrado. Seus pais retornam a forma humana sem
se lembrarem claramente do que aconteceu. Haku acompanha Chihiro até a saida
do tunel revelando que ele ira voltar ao seu préprio mundo e pede que ela nunca
olhe para tras enquanto atravessa o caminho de volta. Ao retornarem ao mundo
humano, tudo parece igual, mas pequenos detalhes mostram que muito tempo
passou. O carro esta coberto de poeira e folhas. Seus pais agem como se nada
tivesse acontecido, enquanto Chihiro permanece silenciosa. No inicio do filme,
Chihiro era uma crianga fragil que dependia completamente dos pais. Ao final,

continua sendo uma garota comum, mas agora alguém capaz de agir sozinha diante
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do medo. O amadurecimento dela ndo acontece através de grandes discursos

heroicos, mas por meio de pequenas escolhas, responsabilidade e empatia.

Imagem 26 e 27 - Chihiro passa no teste final e se despede da casa de banho e de seus amigos,
entre eles Haku

Fonte 26 e 27: Filme “A Viagem de Chihiro” (2001). Imagem extraida do filme pela autora do trabalho

Imagem 28 e 29 - Chihiro volta ao mundo real com seus pais

Fonte 28 e 29: Filme “A Viagem de Chihiro” (2001). Imagens extraidas do filme pela autora do
trabalho
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4. JORNADAS DE AMADURECIMENTO: UMA ANALISE DE “KIKI” E “CHIHIRO”

Apods a descricao dos filmes “O Servico de Entregas da Kiki” (1989) e “A
Viagem de Chihiro” (2001), torna-se possivel analisar de que maneira Hayao
Miyazaki retrata a infancia nessas duas obras, especialmente, como é construido o
processo de amadurecimento de suas protagonistas. Embora apresentem contextos
e desafios distintos, Kiki e Chihiro percorrem trajetérias marcadas pela conquista da
independéncia, pela superagdo de insegurangas e pela constru¢cdo de suas
identidades em meio a experiéncias que exigem responsabilidade e transformacao
pessoal.

As duas personagens se inserem em universos fantasticos que funcionam
como espacgos simbdlicos de aprendizagem. Nesse sentido, as jornadas vivenciadas
por ambas dialogam com as recorréncias tematicas presentes na filmografia de
Miyazaki, especialmente a metafora infanto-adulta, proposta por Oliveira (2016), que
evidencia a representagcdo de criangcas e adolescentes capazes de assumir
responsabilidades e enfrentar desafios tradicionalmente associados ao mundo
adulto.

A partir dessa perspectiva, este capitulo busca analisar como os processos
de amadurecimento e demais desafios da fase infantil sdo representados nos filmes,
observando as dificuldades enfrentadas pelas protagonistas, as transformacgdes
vividas por elas e as estratégias narrativas utilizadas por Miyazaki para retratar a

passagem da infancia para uma condigdo de maior autonomia e consciéncia de si.

41. Kiki, a busca pela independéncia e as insegurangas da

infancia/adolescéncia

Lancado em 1989 e dirigido por Hayao Miyazaki, o fiime “O Servigo de
Entregas da Kiki” (1989) apresenta a jornada de Kiki, uma jovem bruxa de 13 anos
que, seguindo a tradicao de sua comunidade, deve deixar a casa dos pais para viver
de forma independente em uma nova cidade durante um ano. Adaptado do primeiro

livro infantil de Eiko Kadono’, escritora japonesa de livros infantis, a narrativa é

7 Sachiko Kashiwaba nasceu em 1953 na provincia de Iwate(’& 7), no nordeste do Japéo, e escreveu
Kiri no Mukou em 1974. Nesse mesmo ano, a autora havia publicado um conto com o nome de
Kichigai doori no Rina (Z 6725 VW@ Y @ U 7 - A Rina da rua estranha) com o qual ganhou o prémio
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focada no amadurecimento e nos desafios que Kiki enfrenta durante esse processo
de treinamento. Produzido pelo Studio Ghibli, o filme ultrapassa as barreiras da
fantasia para trazer uma reflexao profunda sobre os desafios emocionais, sociais e
identitarios que permeiam e marcam a transicao entre a infancia e a adolescéncia.

Desde os primeiros momentos da narrativa, o filme mostra uma inseguranga
constante em Kiki. A garota ndo é retratada como uma incrivel heroina ou uma
personagem plenamente segura de si, muito pelo contrario. Mesmo tendo poderes
magicos, Kiki demonstra receio de nao ser especial o bastante e de ndo possuir um
talento verdadeiramente unico quando comparada as outras bruxas da sua idade.
Essa inseguranga inicial aproxima a personagem das experiéncias vividas por
muitas criancas e adolescentes, que passam a construir a percepcédo de si mesmas
a partir da comparacdo com os outros e da busca por reconhecimento social na
coletividade. Nas palavras de Oliveira (2016): “O diretor, [...] procura ressaltar a
construcdo da maturidade de suas heroinas através da participagdo e inser¢cao no
grupo” (p. 197).

A questao do pertencimento constitui um dos elementos centrais da trajetoria
de Kiki e pode ser analisada observando sua relagdo familiar, a chegada a nova
cidade e a construgdo das suas amizades no novo lugar. Ao deixar sua casa para
cumprir a tradigdo das bruxas, Kiki experimenta uma quebra importante com seu
ambiente de origem. No entanto, diferentemente de um abandono, essa separagao
ocorre a partir do apoio da familia que € uma base afetiva para a garota. Conforme
discutido por Araujo (2006), a familia desempenha um papel fundamental na
formacgao dos sujeitos, oferecendo suporte emocional e seguranga para que criangas

e adolescentes enfrentem novos desafios. Para a autora:

Cada membro da familia constitui-se como ser humano e constréi sua
subjetividade, que é constantemente re-interpretada e re-construida, em
contextos de sentimentos, disposicdes afetivas, expectativas individuais e
sociais que se confrontam no cotidiano com uma rede de relagdes sociais.
Esse sujeito é constituido, no interior da familia, que, ao mesmo tempo, é
construida, com seus novos desenhos e configuragdes, por meio das
relagcbes que seus membros estabelecem entre si e com a sociedade
(Araujo, 2006, p. 113).

de literatura infantil da editora Kodansha (f###f1:). No ano seguinte a publicagdo, com um novo titulo
(1976), ela ganha o prémio dado a novos escritores pela Associagédo de Escritores Infantis do Japao
(Oliveira, 2016, p. 169).
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A confianga demonstrada pelos pais de Kiki ao incentiva-la funciona como
um suporte emocional que a acompanha durante toda a narrativa, mesmo quando
ela enfrenta momentos de soliddo e inseguranga. Além disso, ao deixar sua casa,
Kiki inicia um percurso que simboliza a passagem da dependéncia infantil para a
conquista gradual da autonomia, requerida na adolescéncia. No entanto, o filme
evita romantizar esse processo. Quando chega a cidade de Koriko, a protagonista
encontra dificuldades para conseguir um lugar para se abrigar, um trabalho e
aceitagao social. Sem ter onde dormir e sem conhecer ninguém, Kiki comega a
perceber que a independéncia ndo é tao facil quanto imaginava. Conforme Kramer
(2007, p. 14), “a dependéncia da crianga em relagdo ao adulto [...] € fato social e ndo
natural”, evidenciando que a infancia € uma construcdo histdérica marcada por
relacbes especificas entre criangas e adultos. A trajetéria de Kiki evidencia
justamente o momento em que essas estruturas de dependéncia e protecéo
comegam a ser flexibilizadas, exigindo que ela desenvolva novos recursos
emocionais para lidar com o mundo fora do conforto da sua vida familiar.

A busca por pertencimento também € visivel durante a jornada de Kiki, e o
filme mostra como se sentir aceito e parte de um lugar se torna uma necessidade
humana. Ao chegar a nova cidade, Kiki se sente deslocada e observa que Tombo,
um garoto que possui a mesma faixa etaria, parece se integrar perfeitamente aquele
ambiente. Ele possui amigos, anda com facilidade pelos lugares da cidade e
demonstra seguranca nas relagdes que estabelece. Kiki, por sua vez, € uma
estrangeira naquela cidade, e isso evidencia um sentimento e uma experiéncia
comum de criangas e adolescentes: a sensacdo de inadequacao diante daqueles
que aparentam estar mais adequados socialmente.

A trajetdria de Kiki pode ser relacionada as experiéncias de deslocamento,
pertencimento e construgcdo identitaria discutidas por Okamoto, Justo e Resstel
(2017) no estudo de caso sobre Eiko, filha de dekasseguis® que retornou do Jap3o
para o Brasil. Assim como a personagem do filme de Miyazaki, Eiko, que também é
uma menina de 13 anos, enfrenta dificuldades para se adaptar a um ambiente
desconhecido, sentindo-se deslocada e incapaz de reconhecer seu local em um

novo contexto. Em um dos relatos analisados pelos autores, a adolescente afirma:

8 “Nas décadas de 1980 e 1990 houve um aumento significativo no fluxo de brasileiros descendentes
de japoneses que passaram a se deslocar para o Japao, em busca de trabalho, fendbmeno conhecido
como dekassegui” (Okamoto; Justo; Russtel, 2017, p. 204).
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“Eu estava perdida. Uma moga perguntou: O que estava acontecendo? Eu respondi:
Perdi. Ela perguntou: O que perdeu? Eu respondi: Eu” (p. 212). Embora Kiki ndo
vivencie um processo migratorio, sua chegada a nova cidade também é marcada por
processos de estranhamento, soliddo e dificuldade de pertencimento,
principalmente, ao perceber que outras pessoas, como Tombo, parecem estar
plenamente integradas ao ambiente enquanto ela permanece insegura e deslocada.

De um ponto de vista mais amplo, as diferencas entre as relagdes sociais
estabelecidas por Kiki e Tombo permitem compreender como o pertencimento social
revela aspectos importantes que constituem a autoestima e a identidade. Segundo
Oliveira (2016), “[...] na versdo cinematografica, o aspecto da vida de Kiki
privilegiado pelo diretor Miyazaki foi exatamente o do amadurecimento através das
experiéncias com as pessoas de Koriko que a ajudam no seu empreendimento
independente e no seu desenvolvimento psicolégico” (p. 197).

Além disso, tanto Kiki quanto Eiko enfrentam desafios relacionados a
construcdo da identidade durante a transicdo da infancia para a adolescéncia. Os
autores Okamoto, Justo e Resstel (2017) destacam que a experiéncia migratéria de
Eiko ocorre justamente aos 13 anos, periodo em que os conflitos emocionais ja se
encontram intensificados pelas transformacdes proprias do desenvolvimento infantil.

Para os autores (2017), a experiéncia de Eiko:

[...] coincide com outra transicdo importante em seu processo de
desenvolvimento psicoldgico. Com seus 13 anos de idade, junto com seu
transito por espacialidades tao diferentes entre os paises, esta iniciando
uma transi¢do no tempo da infancia a adolescéncia, cujos conflitos nao séo
menores (Okamoto; Justo; Resstel, 2017, p. 217).

Da mesma forma, a perda temporaria dos poderes de Kiki no fiime “O
Servico de Entregas da Kiki” (1989) pode ser interpretada como uma manifestagao
simbdlica do desamparo e da insegurancga caracteristicos dessa fase da vida. Ainda
no raciocinio dos autores, experiéncias de mudanca podem despertar sentimentos
de inadequacéo, fracasso e estranhamento de si mesmo e do ambiente. Nesse
sentido, ainda que os autores ndo discutam o filme, nele é evidenciado que o
amadurecimento ndo consiste apenas na auséncia de conflitos, mas na capacidade
de enfrentar dificuldades, reconstruir a propria imagem sobre si e encontrar formas

de pertencimento em meio as transformacgdes da adolescéncia.
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A insergdo de Kiki no mundo do trabalho também merece destaque. Para
sobreviver na cidade, ela transforma sua habilidade de voar em um servico de
entregas. Embora seja possivel acompanhar o trabalho de Kiki de uma maneira
positiva, associando-o as responsabilidades da personagem e a sua busca por
autonomia, a narrativa também mostra os efeitos da transformagdo de uma
habilidade pessoal em uma obrigacdo cotidiana. Kiki revela que nao acha tao
divertido voar, e que voar € como um trabalho para ela. Nesse sentido, se no inicio
do filme observa-se Kiki aproveitar seus momentos de voo com alegria e
entusiasmo, depois que esse “talento” deixa de ser uma fonte de prazer e passa a
ser uma fonte de rendal/trabalho, essa habilidade deixa de ser admiravel para a
personagem e se torna algo comum e superficial. Apesar das diferengas culturais
entre Japao e Brasil com relacdo ao trabalho na infancia, o Japao sempre valorizou
a disciplina, a produtividade e o cumprimento das responsabilidades desde cedo
como algo comum na realidade japonesa. No entanto, de acordo com Oliveira
(2016):

[...] esse recurso ja conhecido entra em consonancia com uma realidade
cada vez mais frequente de pais ausentes, dependéncia de uma tecnologia
onipresente, violéncia enclausurante e sexualizagdo crescente da infancia.
Esses fatores ndo tém permitido, por um fator ou outro, as criangas serem
apenas criangas e isto significa, em Ultima instancia, que esse periodo da
vida tem se tornado cada vez mais curto. Essas criangas “maduras”
propdem uma metafora apaziguadora de realidades opostas, mas no
terreno da fantasia igualam-se (Oliveira, 2016, p. 168).

Porém, devemos entender que, segundo Kramer:

Criangas s&o sujeitos sociais e historicos, marcadas, portanto, pelas
contradicbes das sociedades em que estdo inseridas. A crianga néo se
resume a ser alguém que nao &, mas que se tornara (adulto, no dia em que
deixar de ser crianga). Reconhecemos o que é especifico da infancia: seu
poder de imaginagdo, a fantasia, a criagdo, a brincadeira entendida como
experiéncia de cultura. Criangas sado cidadas, pessoas detentoras de
direitos, que produzem cultura e sdo nela produzidas. Esse modo de ver as
criangas favorece entendé-las e também ver o mundo a partir do seu ponto
de vista. A infancia, mais que estagio, € categoria da histéria: existe uma
histéria humana porque o homem tem infancia. As criangas brincam, isso é
0 que as caracteriza (Kramer, 2007, p. 15).

Miyazaki também procura retratar em sua obra como o esgotamento
emocional ndo escolhe idade. Kiki passa por diferentes momentos que a levam a um

colapso emocional, desde o cansaco fisico pelo trabalho dificil quanto os pequenos
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gestos de indiferengca que afetam a personagem quando ela ja esta cansada
mentalmente. Isso dialoga diretamente com as reflexdes de Kramer (2007) sobre a
importancia das relacbes humanas, da escuta e do acolhimento nos processos de
desenvolvimento infantil e juvenil. Quando a indiferengca ocupa o lugar do dialogo e
da solidariedade, criangas e adolescentes podem experimentar sentimentos de
soliddo, inadequacédo e desamparo. Para Kramer (2007, p. 19), “As criangas s&o
negligenciadas e vao ficando também perdidas e confusas. Muitos adultos parecem
indiferentes e ndo mais as iniciam. A indiferenga ocupa o lugar das diferengas”.

No climax do filme, Kiki perde temporariamente seus poderes, mais
precisamente sua habilidade de voar. Diferentemente de outras obras que envolvem
a fantasia e a imaginacéo, o flme nao explica isso como feitico ou maldi¢ao, e sim,
como resultado de um colapso emocional, semelhante a quando se perde a conexao
consigo mesma. Essa perda temporaria de poderes se associa diretamente ao
esgotamento psicoldgico, trazendo para a garota inseguranga e perda de confianga
em si mesma e falta de conexao com aquilo que Ihe dava sentido e identidade.

E nesse momento que a personagem Ursula aparece como uma figura
importante de apoio e acolhimento para Kiki. Ursula explica que artistas também
enfrentam bloqueios criativos e que, em determinados momentos, € necessario
descansar, viver novas experiéncias e permitir-se uma pausa para reencontrar a
inspiracdo. A fala da pintora evidencia para a protagonista que dificuldades
emocionais nao representam fracasso, mas fazem parte dos processos de
crescimento e constituicdo da identidade. O didlogo entre as duas personagens
reforga a importancia do cuidado, do acolhimento e da escuta, principalmente na
infancia e na transicdo dessa fase para a adolescéncia, momentos esses cheios de
desafios emocionais. Para Oliveira (2016), “E Ursula [...] com seu companheirismo e
sua conexao com a natureza, que fazem Kiki recuperar, em parte, o animo” (p. 207).

Ao final da narrativa, Kiki recupera sua capacidade de voar e consegue
salvar Tombo durante um acidente envolvendo o dirigivel. Contudo, o filme evita o
cliché tradicional dado aos herdis de algumas fantasias, que retornam
completamente transformados e livres de suas dificuldades. Na carta enviada aos
seus pais nos momentos finais do filme, Kiki reconhece que ainda sente tristeza em
algumas ocasides e que continua enfrentando insegurangas. Entretanto, afirma
também que aprendeu a gostar da cidade onde vive e que encontrou um lugar onde

sente pertencer. Essa conclusdo mostra ser um dos aspectos mais relevantes do
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filme, pois sugere que amadurecer ndo significa eliminar medos ou duvidas, mas
aprender a conviver com eles de forma mais consciente.

Sob essa perspectiva, “O Servigo de Entregas da Kiki” (1989) apresenta uma
representacao sensivel da transigdo entre infancia e adolescéncia. A trajetéria da
protagonista enfatiza desafios relacionados a independéncia, ao pertencimento, a
construgdo da identidade e a insergdo no mundo do trabalho e das
responsabilidades. Ao mesmo tempo, a obra reafirma a importancia das relagdes
afetivas, da imaginagao, do acolhimento e do direito de errar durante o processo de
crescimento. Assim, o filme dialoga com discussdes contemporaneas sobre infancia
e desenvolvimento humano, demonstrando que crescer ndo é um processo simples
ou heroico, mas uma experiéncia marcada por descobertas, fragilidades e

reconstrucdes constantes.

4.2. Entre o medo e a autonomia: a jornada de crescimento de Chihiro

“A Viagem de Chihiro”, um filme em formato de animagao langado em 2001
pelo Studio Ghibli e dirigido por Hayao Miyazaki, acompanha a trajetoria de Chihiro,
uma garota de 10 anos que, durante uma mudanga com seus pais para uma nova
cidade, acaba se perdendo e atravessando um tunel que os leva para um mundo
habitado por espiritos e divindades. A partir desse acontecimento, a personagem é
obrigada a enfrentar situacbes que exigem coragem, responsabilidade,
independéncia e capacidade de adaptacéo.

Adaptado do livro “A Misteriosa Cidade Além da Neblina”, em japonés “Kiri
no mukou no fushigi na machi” (FED#e = 9 D5 L X 72HT), de Sachiko Kashiwaba®,
e lancado em 1975, o filme apresenta uma narrativa de formacdo que utiliza
elementos fantasticos para discutir questbes relacionadas a infancia, ao

pertencimento e ao processo de amadurecimento.

® Sachiko Kashiwaba nasceu em 1953 na provincia de lwate(’& ), no nordeste do Japéo, e escreveu
Kiri no Mukou em 1974. Nesse mesmo ano, a autora havia publicado um conto com o nome de
Kichigai doori no Rina (Z H 7% \Wili Y @ Y 7 - A Rina da rua estranha) com o qual ganhou o prémio
de literatura infantil da editora Kodansha (f###f1:). No ano seguinte a publicagdo, com um novo titulo
(1976), ela ganha o prémio dado a novos escritores pela Associagédo de Escritores Infantis do Japao
(Oliveira, 2016, p. 169).
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Durante a trajetoria de Chihiro, um dos primeiros aspectos observados na
narrativa € o medo de Chihiro diante do desconhecido. Antes mesmo de ir parar no
mundo dos espiritos, a personagem demonstra resisténcia a mudanga de cidade,
revelando insegurancga diante da perda das referéncias habituais que tinha na cidade
em que vivia. Esse comportamento pode ser compreendido a partir das reflexbes de
Kramer (2007) sobre a infancia como uma constru¢do social e historica. Segundo a
autora: “[...] as visdes sobre a infancia sao construidas social e historicamente. A
insercao concreta das criangas e seus papéis variam com as formas de organizagao
da sociedade” (Kramer, 2007, p. 14).

Desse modo, o medo apresentado por Chihiro ndo deve ser apresentado
apenas como uma caracteristica individual, mas como parte das experiéncias que
criancas passam diante de situacbes de transformacgdes, mudancgas e rupturas.
Quando seus pais sdo transformados em porcos e ela se vé sozinha em um
ambiente completamente desconhecido, a protagonista perde temporariamente as
referéncias que organizavam sua compreensao do mundo, fazendo-a sentir de
forma intensa a insegurancga e a vulnerabilidade.

A tematica de pertencimento € outro elemento importante dentro da
narrativa. Inicialmente, o principal vinculo de pertencimento de Chihiro € dentro da
familia. A transformacdo dos pais representa ndo apenas um acontecimento
fantastico, mas também uma ruptura com o espaco de protecdo que dava base a
sua infancia. Por isso, mesmo distante dos pais durante grande parte da narrativa, é
justamente o desejo de salva-los e reencontra-los que orienta as agdes de Chihiro e
fortalece sua determinacao diante das dificuldades encontradas.

Nesse sentido, a discussdo apresentada por Araujo (2006) ajuda a
compreender a importancia das relagbes familiares na constituicdo dos sujeitos. A
autora destaca que: “...] as relagdes familiares encontram-se permeadas por
conceitos e valores historicamente construidos na sociedade e individualmente
reconstruidos na histéria de vida de cada um, nas interagdes que estabelece e nas
atividades que desenvolve” (Araujo, 2006, p. 114).

Além da familia, o pertencimento também € construido a partir das relagdes
de Chihiro com os personagens que habitam a cidade dos espiritos. No inicio,
Chihiro é vista como uma estrangeira que néo sabe as regras daquele mundo. No
entanto, aos poucos, aprende a compreender o funcionamento do espago e passa a

ocupar um lugar de reconhecimento. Assim como em “O Servigo de Entregas da
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Kiki” (1989), a mesma perspectiva de Araujo (2006) pode auxiliar a analise de
Chihiro. Embora a autora esteja discutindo o contexto familiar, sua reflexdo permite
compreender que a constituicdo dos sujeitos também ocorre nas interagdes sociais
fora da familia.

No filme, Chihiro volta a ter confianga e tem sua identidade preservada por
meio dos vinculos estabelecidos com Haku, Lin, Kamaji e os demais habitantes
daquele universo, demonstrando que o pertencimento € o resultado das relacbes
construidas com os outros. Sobre esse aspecto, segundo Pessel (2019), “...] a
personagem central cresce por meio da interatividade com o grupo, promovendo
relagdes sociais dos mais diversos tipos para personificar o desenvolvimento
humano pessoal/profissional” (p. 144-145).

O trabalho também é visto aqui desempenhando um papel fundamental
nesse processo. Para permanecer no mundo dos espiritos e evitar desaparecer,
Chihiro precisa conseguir emprego na casa de banhos de Yubaba. Embora ainda
seja uma crianga, passa a assumir responsabilidades e a participar de uma rotina
organizada por regras e obrigacdes. A inser¢cao da protagonista no trabalho ndo é
apresentada apenas como uma forma de sobrevivéncia, mas também como uma
experiéncia de aprendizagem social. Ao desempenhar suas fungdes, ela desenvolve
autonomia, disciplina e confiangca em suas capacidades. Entretanto, o flme também
permite refletir sobre as exigéncias que recaem sobre as criangas em determinados
contextos sociais. Como destaca Kramer (2007, p. 14), “numa sociedade desigual,
as criangas desempenham, nos diversos contextos, papéis diferentes”. A
experiéncia de Chihiro evidencia justamente como as responsabilidades atribuidas a
infancia podem variar conforme as circunstancias vividas pelos sujeitos. Ao

relacionar a perspectiva infanto-adulta, proposta por Oliveira (2016):

Temos a mesma sensagao de impoténcia de Chihiro quando se vé sozinha
sem os pais e precisa da ajuda de Haku, que sugere o trabalho para
Yubaba, desastradamente realizado, a principio. Aponta a necessidade de
um amadurecimento e valoragdo do trabalho e da coletividade,
caracteristicas da sociedade japonesa. O que introduz a metéafora infanto-
adulta, de que ela deve amadurecer e garantir seu proprio sustento ja que
ndo pode mais depender da protegcao dos pais, agora transformados em
porcos [...] (Oliveira, 2016, p. 187).

Por outro lado, como mencionado, Oliveira (2016) observa que, na

sociedade brasileira e ocidental contemporanea, o encurtamento da infancia ocorre
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por razdes distintas, muitas vezes ligadas a fragilidades sociais e ao isolamento
tecnoldgico. Ou seja, enquanto no Japado a maturidade é vista como uma conquista
de autonomia para o convivio social, no Ocidente ela frequentemente surge como
uma "adultizacdo" precoce que retira das criancas o direito de serem apenas
criancas. E nesse ponto que a metafora infanto-adulta de Miyazaki se torna um elo
entre as duas sociedades: as criangas "maduras" do diretor oferecem uma imagem
que apazigua essas realidades opostas, permitindo que o publico brasileiro se
identifique com a autonomia de Kiki e Chihiro, mesmo que os contextos que geram
essa maturidade sejam culturalmente diversos.

Ao longo da narrativa, o crescimento da protagonista nao ocorre pela
eliminacdo do medo, mas pela capacidade de enfrenta-lo. Chihiro continua sendo
uma crianga sensivel e vulneravel, porém aprende a agir mesmo diante da
inseguranga. Sua jornada demonstra que o amadurecimento ndo consiste em
abandonar a infancia, mas em desenvolver recursos para lidar com as mudancas e
desafios que surgem ao longo da vida. Nesse sentido, “A Viagem de Chihiro”
apresenta uma reflexdo sobre a formagdo humana, evidenciando que identidade,
pertencimento e autonomia sdo construidos por meio das relagdes familiares, das
experiéncias culturais e das interacbes sociais. Essa perspectiva aproxima-se da
afirmacao de Kramer (2007, p. 15) de que a infancia possui uma “natureza historica
e social”, sendo constituida pelas experiéncias e relagdes vividas pelas criangcas em
seus diferentes contextos. Dessa forma, a trajetéria de Chihiro simboliza um
processo de crescimento no qual aprender a lidar com o0 mundo e com 0s outros

torna-se parte fundamental da construcédo de sua identidade.

4.3. O amadurecimento pela perspectiva do desamparo, do trabalho e da

superprotegcao

Ao analisar as trajetorias de Kiki e Chihiro, observa-se que Hayao Miyazaki
utiliza o cinema de animacéao para construir universos que funcionam como espacos
simbdlicos de aprendizagem, nos quais a fantasia € o meio para abordar temas
complexos do desenvolvimento humano. Ambas as obras convergem na aplicagéo
do que Oliveira (2016) define como a metafora infanto-adulta: a representagéo de

criangas e adolescentes que possuem um elevado grau de autonomia e maturidade,
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sendo capazes de assumir responsabilidades tradicionalmente associadas ao
mundo adulto. Esse amadurecimento € retratado de forma silenciosa e continua,
longe dos clichés de heroismo, focando em personagens que lidam com
insegurangas profundas e com a necessidade de estarem em uma coletividade.
Embora as duas protagonistas vivenciem a transi¢do para a autonomia, os pontos
de partida revelam nuances diferentes sobre o "ser crianga".

Kiki, aos 13 anos, vive uma transi¢cao voluntaria, amparada por uma base
familiar afetiva que Ihe serve de alicerce. Ja Chihiro, aos 10 anos, é lancada ao
desamparo absoluto quando seus pais sao transformados em porcos, uma cena que
simboliza o medo infantil da perda de protegdo em um ambiente hostil. Conforme as
categorias de Oliveira (2016), ambas sdo enquadradas na metafora infanto-adulta,
na qual o trabalho atua como o motor da identidade. Kiki utiliza seu dom (o voo) para
criar um servigo de entregas, mas descobre que transformar um talento em
obrigagcdo pode gerar um esgotamento emocional. Chihiro, por outro lado, precisa
trabalhar para sobreviver e ndo “desaparecer” no mundo espiritual, o que a obriga a
desenvolver disciplina e responsabilidade precocemente. Em ambos os casos,
Miyazaki mostra que o amadurecimento € um processo de insergdo na coletividade
e na utilidade social.

O amadurecimento das protagonistas € consolidado pelo ato de salvar o
outro, que representa a superagao de seus proprios limites internos. Kiki recupera
sua capacidade de voar, perdida durante um colapso emocional, ao agir por puro
impulso para salvar seu amigo Tombo de um acidente com um dirigivel. Chihiro, por
sua vez, demonstra maturidade ao salvar Haku de uma maldigdo, devolvendo-lhe
sua identidade ao lembrar-se do seu verdadeiro nome, Kohaku. Ela também liberta
seus pais ao demonstrar uma percepg¢ao agugada e confianga no teste final de
Yubaba, provando que ndo € mais a garota fragil e mimada do inicio do filme.

Vale ressaltar que a figura de Boh, filho de Yubaba, oferece um contraponto
critico a ideia de infancia. Mantido em um quarto luxuoso e isolado sob a paranoia
materna de germes e perigos, Boh personifica a infancia superprotegida e
infantilizada, resultando em um comportamento agressivo e dependente. Essas
caracteristicas podem ser discutidas sob a otica de Teixeira e Foncéca (2024).

Segundo as autoras:
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Entende-se como superprotecdo, uma forma exagerada em oferecer
cuidados e consequentemente, impde limitagcbes em situagdes vistas como
perigosas pelos pais, havendo uma necessidade quase que, obsessiva em
ter o controle sobre qualquer comportamento da crianga (Teixeira; Foncéca,
2024, p. 111).

A motivagao de Yubaba para tal isolamento pode ser analisado por Teixeira
e Foncéca (2024, p.115), que explicam que esses comportamentos parentais
“‘devem-se a sua inseguranga e medo de que algo de ruim possa acontecer a sua
crianga, 0 que provoca comportamentos obsessivos de superprotecdo”. No filme,
essa paranoia materna de Yubaba resulta em uma crianga que, apesar de ser um
bebé gigantesco, € “mimado e agressivo”, ameagando machucar os outros para
conseguir o que deseja. Tal comportamento valida o que Teixeira e Foncéca (2024,
p.110) argumentam de que a superprotecado tem um “impacto negativo diretamente
na construcao de autonomia deste individuo”.

A falta de exploragdo do ambiente, imposta pelo enclausuramento, gera em
Boh uma dependéncia extrema, caracteristica comum em criangas que nao tém a
oportunidade de desbravar o meio ao seu redor. Como ressaltado por Teixeira e
Foncéca (2024):

[...] o superproteger limitando a crianga em explorar, tem-se um impacto
negativo diretamente na construcdo de autonomia deste individuo, o que,
possibilita em fases posteriores possiveis dificuldades de interagdes sociais
e padroes de comportamentos inseguros decorrentes as situagdes de
superprotecdo durante as fases do desenvolvimento infantil (Teixeira;
Foncéca, 2024, p. 110).

Inicialmente, Boh € incapaz de ficar de pé ou andar sozinho, agindo apenas
para conseguir o que almeja, o que corrobora a afirmagao de que:

[...] criangas marcadas pelo processo de superprotegéo se tornam pessoas
inseguras e dependentes, sendo consideradas como frageis; com baixa
autonomia e autoestima, com temores e medos especificos principalmente
do desconhecido; dificuldades em tolerar possiveis frustragcdes e tendéncias
a impulsividade e necessidade a satisfagdo momentdnea (Teixeira;
Foncéca, 2024, p. 119).

O amadurecimento de Boh so6 se inicia quando ele é transformado em rato e
forcado a sair de sua “bolha” protetora para acompanhar Chihiro em sua jornada.
Essa transicdo confirma a importancia do brincar e do explorar defendidos por

Teixeira e Foncéca (2024), pois é através do contato com o mundo real e seus
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desafios que Boh desenvolve a “capacidade de autoconfianga e autonomia”
necessaria para, ao final da trama, conseguir ficar de pé sozinho e agir para proteger

sua amiga perante a prépria mae.

O explorar no contexto infantil esta além de conhecer novas perspectivas, é
buscar desenvolver habilidades e trabalhar as resolu¢gées de problemas
ainda enquanto crianga, conviver com as adversidades cotidianas e
desenvolver a capacidade de autoconfianga e autonomia [...] (Teixeira;
Foncéca, 2024, p. 118).

Em sintese geral, ao final de suas obras, Miyazaki ndo transforma seus
personagens e principalmente suas protagonistas em seres infaliveis. Kiki termina a
histéria admitindo que ainda sente tristeza as vezes, mas que agora ama sua nova
cidade. Chihiro retorna ao mundo humano aparentemente a mesma, mas com uma
forca interna que antes nao possuia, capaz de enfrentar medos sozinha. O
amadurecimento nas obras, portanto, é retratado como a conquista de uma
autonomia consciente, a partir da qual a crianga aprende a conviver com suas

fragilidades enquanto assume seu lugar no mundo.
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5. CONSIDERAGOES FINAIS

Esta pesquisa teve como objetivo analisar as representagcdes da infancia e
do amadurecimento nas obras cinematograficas “O Servigo de Entregas da Kiki”
(1989) e “A Viagem de Chihiro” (2001), dirigidas por Hayao Miyazaki, buscando
compreender como as jornadas das protagonistas mostram processos de
construcdo da identidade, conquista da autonomia e enfrentamento dos desafios
inerentes ao crescimento. Ao longo do estudo, foi possivel perceber que o cinema
de animagdo, para além do entretenimento, constitui um importante espaco de
reflexdo sobre a formagdo humana, apresentando narrativas capazes de conversar
com questdes complexas da infancia por meio da fantasia e do imaginario.

A jornada tedrica permitiu compreender que as obras de Miyazaki fazem
parte de uma estética autoral marcadas por recorréncias tematicas e simbdlicas,
especialmente aquelas identificadas por Oliveira (2016) como metaforas mitico-
natural, tecno-edlica e infanto-adulta. A andlise dessas categorias com foco na
infanto-adulta, mostrou que os filmes do diretor apresentam uma visdo coerente da
infancia, na qual as criangas séo retratadas como sujeitos capazes de agir, tomar
decisbes em meio aos medos e insegurangas, enfrentar dificuldades e participar
ativamente da construcdo de suas trajetorias.

Ao analisar as obras com os autores estudados, observou-se que tanto Kiki
quanto Chihiro vivenciam processos de amadurecimento marcados pela
necessidade de enfrentar situagdes desconhecidas, assumir responsabilidades e
desenvolver autonomia. Entretanto, cada personagem percorre esse caminho de
maneira diferente. Kiki deixa voluntariamente o ambiente familiar para iniciar sua
jornada de independéncia, enfrentando insegurancgas, relacionadas a autoestima, ao
pertencimento e a construcao de sua identidade. Ja Chihiro, por sua vez, é langada
involuntariamente em um universo estranho, no qual precisa superar seus medos
para proteger aqueles que ama e encontrar seu proprio lugar naquele contexto e
universo.

Apesar dessas diferencas, ambas as narrativas se assemelham ao
demonstrar que o amadurecimento n&o ocorre de forma linear nem individualizada.
Miyazaki apresenta o crescimento como um processo permeado por duvidas, erros,
fragilidades, e pela importancia das relagbes construidas ao longo da caminhada.

Em nenhum momento as protagonistas amadurecem sozinhas. Pelo contrario, com



69

o apoio de personagens como Osono, Ursula, Lin, Kamaji, Zeniba e Haku,
evidenciam que a autonomia néo significa isolamento, mas a capacidade de agir no
mundo contanto com vinculos afetivos e redes de apoio.

Um dos aspectos mais emblematicos identificados na pesquisa foi a forma
como o diretor representa o amadurecimento por meio do trabalho, da
responsabilidade e do cuidado um com o outro. Tanto Kiki quanto Chihiro encontram
no trabalho um espago de aprendizagem sobre si mesmas e sobre suas relagdes
com o mundo. Nessas obras, o trabalho ndo aparece como uma forma de
exploracado infantil, mas como experiéncia simbdlica de participacdo social e
desenvolvimento pessoal. O ato de salvar o outro também se revela como marco
importante da maturidade das protagonistas, pois representa o momento em que
suas acgdes deixam de ser motivadas por necessidades individuais e passam a
envolver responsabilidades, empatia e compromisso com o coletivo.

Outro achado importante foi a presenca do personagem Boh em “A Viagem
de Chihiro” (2001), cuja representagao estabelece um contraponto as jornadas das
protagonistas. Enquanto Kiki e Chihiro conquistam autonomia ao enfrentar desafios,
Boh simboliza os efeitos da superprotec¢do, discutidos por Teixeira e Foncéca
(2024). Sua condigao inicial de dependéncia extrema evidencia que o excesso de
protecdo pode limitar experiéncias fundamentais para o desenvolvimento da
autoconfianga e da independéncia. Nesse sentido, Miyazaki apresenta uma critica
sutil as praticas que impedem a vivéncia da infancia em nome da seguranga total.

Quanto as representagdes da infancia, nao foram encontradas contradi¢des
significativas entre as duas obras, mas diferentes formas de abordar o mesmo
fendbmeno. Ambas apresentam criancas que mostram caracteristicas proprias da
infancia, como sensibilidade, imaginagéo, medo, insegurangas e vulnerabilidade, ao
mesmo tempo em que assumem responsabilidades normalmente associadas a vida
adulta. Essa caracteristica aproxima-se da metafora infanto-adulta proposta por
Oliveira (2016), demonstrando que Miyazaki constroi personagens infantis que
transitam entre a dependéncia e a autonomia sem que isso signifique a negagao da
sua condig&o de criangas.

Desse modo, percebe-se que Hayao Miyazaki demonstra coeréncia em suas
producdes ao desenvolver narrativas que valorizam a infancia, como um periodo de
descobertas, aprendizagens e transformagdes. Suas protagonistas ndo amadurecem

porque abandonam a infancia, mas porque aprendem a lidar com as complexidades
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do mundo sem perder sua sensibilidade, sua capacidade de imaginar e estabelecer
relagdes significativas.

Por fim, a realizacdo dessa pesquisa possibilitou ampliar a compreensao
sobre as multiplas formas pelas quais o cinema pode contribuir para as discussoes
educacionais acerca da infancia e do desenvolvimento humano. Além disso,
evidenciou o potencial das obras de Miyazaki como objeto de investigagcéo
académica no campo da Pedagogia. Como possibilidade para futuros estudos,
sugere-se o aprofundamento das analises sobre as representagdes da infancia em
outras produgdes do diretor, como “Meu Amigo Totoro” (1988) e “Ponyo” (2008),
bem como pesquisas que investiguem as contribuicbes pedagdgicas do cinema de
animacao para a formacgao de criangas, educadores, e demais sujeitos envolvidos

nos processos educativos.
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APENDICE

Roteiro de Analise Filmica
Dados Gerais de Identificagao

1. O Servigo de Entregas da Kiki

1. Nome do Filme: O Servigco de Entregas da Kiki

1.1. Periodo de Producgao: 1988-1989

1.2. Ano de Langamento: 1989

1.3. Referéncia ABNT:

O Servigo de Entregas da Kiki. Titulo original: Majo no Takkyubin. Direcdo: Hayao
Miyazaki. Japao: Studio Ghibli, 1989. 103 min.

1.4. Autor(es): Hayao Miyazaki (adaptagao da obra de Eiko Kadono)

1.5. Produtora: Studio Ghibli

1.6. Diregao: Hayao Miyazaki

1.7. Roteiro: Hayao Miyazaki

1.8. Género do Filme: Animacgao, Fantasia, Aventura, Drama

1.9. Faixa-etaria (Classificagao): Livre

1.10. Publico-alvo: Criancas, adolescentes e adultos

1.11. Duragao: 103 minutos

1.12. Quantidade de Personagens: Aproximadamente 15 personagens principais e
secundarios.

1.13. Investimento/gasto com a produgdo: Aproximadamente US$ 6,9 milhdes
2. Analise geral

2.1. Tema principal: Amadurecimento, independéncia e descoberta da proépria
identidade

2.2. Descrigao de Personagens:

1) Protagonista:

Kiki: jovem bruxa de 13 anos que deixa sua familia para aprender a viver de forma
independente.

2) Coadjuvantes:

Jiji: gatinho preto de Kiki, seu companheiro e conselheiro.

Tombo: garoto apaixonado por aviagao e amigo de Kiki.

Osono: dona da padaria que ajuda Kiki.

Ursula: pintora jovem que vive em uma cabana na floresta.

2.3. Temas abordados:

(x) Infancia:

(x) Familia:

(x) Cultura:

( ) Ciéncia:

( ) Politica:

(x) Educagao/Ensinamentos:

( ) Educacgao Escolar:

( ) Religiao/Deus(es):

(x) Tradigoes:

( ) Histoéria baseada em fatos reais:

(x) Histoéria ficticia:



(x) Psicologia:

( ) Mitologia:

(x) Moral e Etica:

(x) Amizade:

( ) Amor Fraterno:

( ) Amor Romantico:
(x) Isolamento/Solidao:
( ) Tristeza:

(x) Alegria:

( ) Disputa:

(x) Mérito/Superacao:

( ) Luta:

( ) Armas:

(x) Sonhos/Imaginagao:
( ) Briga/Discussao:
(x) Perdao:

) Traigao:

) Desigualdade Social:

) Violéncia Verbal:

) Violéncia Fisica:

) Violéncia Psicoldgica:
) Vinganga:

) Arrependimento:

) Crime:

) Guerra:

) Justica:

) Injustica:

) Antagonismo entre bem e mal:
(x) Urbano:

( ) Rural:

(x) Magia/Poderes:

(x) Vontade/Livre arbitrio:
( ) Destino predefinido:
(x) Sentido da Vida:

(x) Missao:

(x) Heréi/Heroina;

( ) Vilao;

2.4. Sinopse:

S S S S — — p_— — p— p— p— p— p—

) Sexualidade/Questdes de Género:
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Kiki € uma jovem bruxa que precisa passar um ano longe de casa para completar
seu treinamento. Ao chegar a uma cidade costeira, cria um servico de entregas
usando sua habilidade de voar em uma vassoura. Durante sua jornada, enfrenta

dificuldades, insegurangas e aprende a confiar em si mesma.

2.5. Desfecho da historia:

Kiki recupera sua confianca e seus poderes apos superar uma crise pessoal. Ela

salva Tombo de um acidente e encontra seu lugar na comunidade.
2.6. Sensagoes, emogoes, sentimentos, afetos, repulsa provocadas:

Alegria, esperanga, nostalgia, empatia, identificagdo com o crescimento pessoal e

sensacao de acolhimento.
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2.7. Trilha sonora, Musica, Instrumentos, sons, ruidos, siléncios, pausas.
Como aparecem?

Composta por Joe Hisaishi. Predominam melodias suaves, instrumentos orquestrais
€ musicas que reforcam a sensacao de aventura, liberdade e crescimento.

28. Como é a “fotografia”? Como as imagens sao apresentadas?
Movimentacao/ Pausa/ camera-lenta etc.; Quais as cores prevalecem nas
cenas? Qual o enquadramento utilizado? Isto é, em quais planos? (Plano
aberto; Plano Médio; Plano fechado; Plano geral; Plano conjunto; Plano médio;
Plano americano; Meio primeiro plano; Primeiro plano; Primeirissimo plano,
Plano detalhe), em qual Angulagcao?

Predominam cores vivas e quentes. Muitos planos abertos destacam a cidade e os
voos de Kiki. A animagao utiliza movimentos fluidos de cdmera e enquadramentos
que valorizam a liberdade e a contemplacao.

29. Como aparecem os cenarios, vestimentas, maquiagem, construgoées
arquiteténicas?

Cidade inspirada em centros urbanos europeus. Arquitetura charmosa, ruas
movimentadas e atmosfera acolhedora. As roupas sao simples e compativeis com a
ambientacio fantastica e cotidiana.

2.10. Contextualize e reflita a narrativa por meio de problematizagao, criticas,
opinides pessoais, discussao fundamentada em autores e sugestdoes com
relagao a obra.

O filme aborda a transi¢ao da infancia para a adolescéncia, demonstrando desafios
relacionados a autonomia, autoestima e insercdo social. A obra evidencia a
importancia da persisténcia diante das dificuldades e do apoio comunitario. Autores
como Oliveira (2016) e Pessel (2009) trazem contextos relacionados a forma como
Hayao Miyazaki projeta suas historias e protagonistas.

2.11. Questao em aberto para destacar questoes importantes do filme.

Como a perda temporaria dos poderes de Kiki simboliza os momentos de
insegurancga e crise enfrentados por criangas e adolescentes na vida real?

2. A Viagem de Chihiro

1. Dados Gerais de Identificagao

1.1. Nome do Filme: A Viagem de Chihiro

1.2. Periodo de Produg¢ao: 2000-2001

1.3. Ano de Langamento: 2001

1.4. Referéncia ABNT

A Viagem de Chihiro. Titulo original: Sen to Chihiro no Kamikakushi. Diregao:
Hayao Miyazaki. Jap&o: Studio Ghibli, 2001. 125 min.
1.5. Autor(es): Hayao Miyazaki

1.6. Produtora: Studio Ghibli

1.7. Diregao: Hayao Miyazaki

1.8. Roteiro: Hayao Miyazaki

1.9. Género do Filme: Animacgao, Fantasia, Aventura
1.10. Faixa-etaria (Classificagcao): Livre

1.11. Publico-alvo: Criancas, adolescentes e adultos
1.12. Duragao: 125 minutos
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1.13. Quantidade de Personagens: Aproximadamente 20 personagens principais e
secundarios

1.14. Investimento/gasto com a produgdo: Aproximadamente US$ 19 milhdes
2. Analise Geral

2.1. Tema principal Crescimento pessoal, identidade, coragem e responsabilidade.
2.2. Descrigao de Personagens

1) Protagonista

Chihiro Ogino: menina de dez anos que precisa sobreviver em um mundo espiritual
para salvar seus pais.

2) Coadjuvantes

Haku: espirito que auxilia Chihiro.

Yubaba: poderosa feiticeira que administra a casa de banhos.

Sem Rosto: espirito solitario que representa desejos e vazio emocional.
Zeniba: irma gémea de Yubaba.

Boh: Bebé, filho de Yubaba

2.3. Temas abordados

(x) Infancia:

(x) Familia:

(x) Cultura:

( ) Ciéncia:

( ) Politica:

(x) Educagao/Ensinamentos:

( ) Educacgao Escolar:

(x) Religiao/Deus(es):

(x) Tradigoes:

( ) Histoéria baseada em fatos reais:

(x) Historia ficticia:

(x) Psicologia:

(x) Mitologia:

(x) Moral e Etica:

(x) Amizade:

( ) Amor Fraterno:

( ) Amor Romantico:

(x) Isolamento/Solidao:

(x) Tristeza:

(x) Alegria:

( ) Disputa:

(x) Mérito/Superacao:

( ) Luta:

( ) Armas:

(x) Sonhos/Imaginagao:

( ) Briga/Discussao:

(x) Perdao:

) Traigao:

) Desigualdade Social:

) Sexualidade/Questdes de Género:

) Violéncia Verbal:

) Violéncia Fisica:

) Violéncia Psicoldgica:

) Vinganga:

S S P — p— p— p—
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( ) Arrependimento:

( ) Crime:

( ) Guerra:

( ) Justica:

(x) Injustica:

(x) Antagonismo entre bem e mal:

( ) Urbano:

( ) Rural:

(x) Magia/Poderes:

(x) Vontade/Livre arbitrio:

(x) Destino predefinido:

(x) Sentido da Vida:

(x) Missao:

(x) Heréi/Heroina;

( ) Vilao;

2.4. Sinopse

Durante uma mudanca de cidade, Chihiro entra acidentalmente em um mundo
habitado por espiritos. Apds seus pais serem transformados em porcos, ela passa a
trabalhar em uma casa de banhos administrada por Yubaba para sobreviver e
encontrar uma forma de liberta-los. 2.5 Desfecho da histéria Chihiro recupera sua
identidade, salva seus pais, ajuda Haku a recordar sua verdadeira origem e retorna
ao mundo humano mais madura e confiante.

2.5. Sensagoes, emogoes e sentimentos provocados

Encantamento, tensdo, empatia, medo, esperanca, reflexdo e emocao.

2.6. Trilha sonora

Composta por Joe Hisaishi. A trilha alterna momentos delicados e grandiosos,
contribuindo para o carater magico, misterioso e emocional da narrativa.

2.7. Fotografia

Rica em detalhes, com forte contraste entre luz e sombra. Uso frequente de planos
gerais para apresentar o universo espiritual e planos proximos para destacar
emocgdes dos personagens. Predominam cores vibrantes e cenarios altamente
detalhados.

2.8. Cenarios, vestimentas e arquitetura

Mistura de arquitetura tradicional japonesa com elementos fantasticos. A casa de
banhos é inspirada em constru¢des histéricas japonesas. As roupas refletem a
cultura oriental e a identidade dos espiritos.

2.9. Contextualizacao e Reflexao

A obra apresenta uma critica ao consumismo, a perda da identidade e a degradagao
ambiental. Chihiro amadurece ao assumir responsabilidades e desenvolver empatia.
O filme dialoga com aspectos da cultura japonesa, especialmente o xintoismo, além
de abordar valores universais como coragem, amizade e respeito ao proximo.

2.10. Questao em aberto

De que forma a perda temporaria dos pais, afeta o comportamento de Chihiro e a
forma como ela decide enfrentar seus medos diante dos desafios causados pela
auséncia dos mesmos?
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