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Naquela noite, na hora do rato, o imperador sonhou que
saira de seu paldcio e que caminhava pelo jardim na
escuriddo, sob as drvores em flor. Algo se ajoelhou a seus pés
e lhe pediu amparo. O imperador acedeu: o suplicante disse
que era um dragdo e que os astros lhe haviam revelado que
no dia seguinte, antes do cair da noite, Wei Cheng, ministro
do imperador, cortaria sua cabe¢ca. No sonho, o imperador
jurou protegé-lo.

Ao acordar, o imperador perguntou por Wei Cheng.
Disseram-lhe que ndo estava no paldcio; o imperador
mandou-o buscar e o manteve atarefado o dia todo para que
ndo matasse o dragdo, e ao entardecer convidou-o para
jogar xadrez. A partida era longa, o ministro estava cansado
e adormeceu.

Um estrondo abalou a terra. Pouco depois irromperam dois
capitdes, trazendo uma imensa cabegca de dragdo
encharcada de sangue. Langaram-na aos pés do imperador e
disseram:

- Caiu do céu.

Wei Cheng, que acabara de acordar, olhou-a com
perplexidade e comentou:

- Que estranho, eu sonhei que estava matando um dragdo
assim.

(A sentenca, Wu Cheng’en. CASARES, Adolfo B.; BORGES,
Jorge L. Antologia da literatura fantdstica.)



ANDREO, Marcelo Castro. A narrativa insdlita de A viagem de Chihiro, de Hayao
Miyazaki. 2016. 182 p. Tese. (Doutorado em Letras - Area de Concentracdo: Estudos
Literarios) - Universidade Estadual de Londrina.

RESUMO

O objetivo deste trabalho é demonstrar e analisar o percurso narrativo no qual o diretor
japonés Hayao Miyazaki apresenta a evolugdo de sua personagem principal, a menina
Chihiro, no longa-metragem de animag¢do A Viagem de Chihiro (2001). Este percurso
apresenta-se em duas ambientagdes, os mundos primario e secunddario, aqui chamados
de mundo-aqui e outro-mundo. Serdo historiados os filmes de Miyazaki produzidos no
Studio Ghibli, com protagonistas femininas, e, especialmente, seus tracos que remetem
ao maravilhoso e ao fantastico, partindo-se previamente das definicdes destes termos
dadas pelo critico Tzvetan Todorov, seguidas por outras visdes neste campo nos
trabalhos das tedricas Iréne Bessiere e Maria Nikolajeva. Tendo essas definicdes em
mente, serd analisada a insercao do modo fantastico e das modalidades de interpretacao
nos filmes selecionados de maneira a presentar o trajeto do diretor rumo ao fantastico
que resultou no longa-metragem A viagem de Chihiro. Para examinar o filme escolhido,
utilizar-se-a um processo indutivo de analise do longa-metragem de animagdo sequéncia
a sequéncia, tendo como ferramentas de analise principais os estudos sobre func¢des e
esferas de acdo desenvolvidas pelo folclorista russo Vladimir Propp na década de 1920,
na obra Morfologia do conto maravilhoso. O acompanhamento do processo de maturacao
da heroina sera observado através da evolucao de algumas funcdes de Propp e da sua
relacdo com outros personagens, pertencentes a outras esferas de acdo proppianas. As
sequéncias da animagao, objetos desta observacdo, serdo comparadas com o conceito de
rito de passagem do antropdlogo Arnold Van Geenep. Paralelamente, serdo estudadas as
fontes religiosas, mitologicas e folcldricas japonesas nas quais o diretor Hayao Miyazaki
inspirou-se, por meio dos trabalhos das antropdlogas Gergana Petkova, Birgit
Staemmler e Carmen Blacker, da critica literaria Noriko Reider e do psicdlogo Hayao
Kaway. Espera-se, assim, observar as multiplas leituras que se podem extrair da
narrativa de A Viagem de Chihiro sem a necessidade de se ater a uma distingcao
reducionista de realidade ou fantasia, aproveitando as modalidades narrativas
miméticas e simbodlicas como os fatores que propiciam a movimentacdo entre as
interpretacdes da obra, vendo seus aspectos paralelos de narrativa maravilhosa e
fantastica.

Palavras-chave: Hayao Miyazaki. A viagem de Chihiro. Fantastico/maravilhoso. Insélito.



ANDREO, Marcelo Castro. The uncanny narrative of Spirited Away by Hayao
Miyazaki. 2016. 182 p. Thesis. (Doctorat em Literary Studies) - Universidade Estadual
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ABSTRACT

This study aims at presenting and analyzing the narrative course by which Japanese
director Hayao Miyazaki portrays the personal evolution of his main character - the girl
Chihiro - in feature-length animation movie Spirited Away (2001). This course is
presented in two environments: the primary and the secondary worlds, namely the here-
world and the another-world. Miyazaki’s movies produced in Studio Ghibli - featuring
females as main characters and, specially, containing marvelous and fantastic situations
- will be described taking into account previously given definitions brought by critic
Tzvetan Todorov, as well as other points of view on the subject as presented by theorists
Iréne Bessiere and Maria Nikolajeva. Having these definitions in mind, the insertion of
fantastic narrative and of interpretative modalities will be analyzed within the selected
movies, in order to track the director’s path en route to the fantastic that ultimately
resulted in the feature movie Spirited Away. In order to scanning the movie, a sequence
by sequence inductive analysis process of the feature animation will take place, using
the analysis tools described in Morphology of the Folktale — written in the 1920’s by
Russian folklorist Vladimir Propp - about functions and spheres of action. The
monitoring of the heroine maturation process will be observed through the evolution of
some functions - described by Propp - and her relationship with other characters -
which belongs to other Propp’s spheres of action. The sequences of the animation,
subjected to observation, will be compared as per the concept of rite of passage given by
anthropologist Arnold Van Geenep. At the same time, Japanese religious, mythological,
and folk resources that inspired director Hayao Miyazaki will be studied, through the
works of anthropologists Gervana Petkova, Birgit Staemmler, and Carmen Blacker;
literary critic Noriko Reider; and psychologist Hayao Kaway. By doing so, it is expected
to provide an overview of the multiple understandings that can be conveyed by the
narrative of Spirited Away, without the need to be attached to a reductionist distinction
of reality or fantasy - by taking advantage of mimetic and symbolic narrative modalities
as transition points between the various interpretations of the movie, and considering
the parallel aspects of marvelous and fantastic narratives.

Keywords: Hayao Miyazaki. Spirited Away. Fantastic/marvelous. Uncanny.
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INTRODUCAO

Em 1997, o cineasta japonés Hayao Miyazaki, praticamente conhecido e
alardeado apenas em seu pais, obteve reconhecimento internacional com seu desenho
animado Princesa Mononoke (Mononoke Hime, 1997). Este filme de animacao teve suas
falas adaptadas para o inglés pelo escritor e roteirista de histérias em quadrinhos
britanico Neil Gaiman! e dublado por um elenco de famosos atores de Hollywood. A
fama de Miyazaki aumentou consideravelmente apds A viagem de Chihiro (Sen to
Chihiro no kamikakushi, 2001), distribuida nos Estados Unidos e outros paises do
ocidente pela Buena Vista International, distribuidora que faz parte do grupo
empresarial Disney. Com a for¢a midiatica e a logistica da Disney, esta obra de Miyazaki
popularizou-se fora do circuito japonés e dos admiradores de manga e anime, como
sdo chamados respectivamente as histérias em quadrinhos e desenhos animados
japoneses. A viagem de Chihiro venceu varios prémios internacionais, sendo que,

destes, o mais importante foi o Oscar de Melhor Animac¢ao em 2003 (IMDB, 2016).

0 reconhecimento internacional do filme em questao lhe valeu o apelido de
“Disney japonés”, embora o seu estilo seja oposto ao de Walt Disney. Miyazaki prefere
a ambiguidade e evita defini¢cdes fechadas de bom ou mau para seus personagens?,
enquanto o magnata americano do entretenimento preferia as certezas, os papéis bem

definidos do bem e do mal, ideologicamente de acordo com o american way of life.

Segundo Cavallaro, autor de The anime art of Hayao Miyazaki (2006, p. 40),
“o termo Ghibli se refere tanto ao vento quente do Saara quanto ao modelo de aeronave
italiana de patrulhamento usada durante a Segunda Guerra Mundial (tradu¢do nossa)

"3, Os filmes que deram notoriedade a Hayao Miyazaki foram realizados, na sua

10 criador das personagens Sandman, das hgs géticas para o selo de terror Vertigo da editora americana
DC Comics do final da década de 1980 e da década de 1990, e Caroline, inicialmente um livro infantil e
posteriormente, uma anima¢ao mista stop-motion e computacdo grafica, em 2009, dirigida por Henry
Selick.

2Igualmente, o ilustrador e animador theco Jri Trnka foi apelidado de “Walt Disney do leste europeu” na
década de 1960, apesar de trabalhar com o stop-motion, um tipo de animacdo distinta do desenho
animado produzido nos estudios Disney e possuir uma sensibilidade bastante diferente da de Walt
Disney.

3 “The term ‘Ghibli’ refers to both a hot Sahara Wind and the model of the Italian scouting aeroplane
used during World War II” (CAVALLARO, 2006, p. 40).
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maioria, em sua propria empresa, o Studio Ghibli. Somente um deles, Nausicad do Vale
do Vento (Nausicad and the valley of the Wind; em japonés: Kaze no Tani no Naushika,
1984) foi produzido antes da fundacao do Studio Ghibli. O que se destaca nestes filmes
de animacdo de outros animes — como sdao chamados os desenhos animados japoneses
- é, primeiramente, o fato de se tratarem de longas-metragens com historias exclusivas,
que nao passaram antes pelo teste de viabilidade economica das tevés. No Japao,
costuma-se lancar longas-metragens de personagens consolidadas junto ao publico em
séries animadas televisivas que, por sua vez, podem ser baseadas em mangas de
sucesso. Os filmes de Miyazaki ndo seguem exatamente esta formula. Cada historia foi
desenvolvida para um tnico e exclusivo filme: nada de séries e nem de continuacgdes.
Uma aposta de alto risco quando se considera o custo exorbitante de uma producdo de
qualidade rigorosa como as do Studio Ghibli e com personagens que sao ilustres
desconhecidos da audiéncia até a exibicdo nos cinemas. Por mérito e para a
tranquilidade do estidio e de seus sdcios e parceiros, a notoriedade obtida com
Nausicad do vale do vento significou, praticamente, um cheque em branco para

Miyazaki explorar sua criatividade sem restrigdes.

A histéria de Nausicaa foi publicada inicialmente como uma longa série de
quadrinhos na revista Animage, da editora Tokuma Shoten em 1982.5 Apds o
langamento do filme, novos episédios da histéria em quadrinhos continuaram a ser
publicados e ela durou aproximadamente dez anos. Outros de seus filmes sao
inspirados em obras literarias: Castelo no Céu (1986), em Viagens de Gulliver, de
Jonathan Swift; O castelo animado (Howl’s moving castle, Howl no Ugoku Shiro, 2004),
a partir do livro homénimo de Diana Wynne Jones; A viagem de Chihiro, em A misteriosa
cidade sob a neblina (Kirino Mukouno Fushigina Machi, 1985), de Sachiko Kashibawa,
sem traducgao para o inglés ou para o portugués (CAVALLARO, 2006).

O anime tem a flexibilidade para construir a sua prépria realidade de

maneira tao livre e despreocupada que nao ha lei da fisica que ndo possa ser violada. E

4 Poucos diretores tém essa mesma liberdade: Satoshi Kon (Paprika, 2006), Mamoru Oshi (Ghost in the
shell, 1995) e Katsuhiro Otomo (Akira, 1988) estdo entre estes privilegiados. Sendo que o primeiro é a
adaptacdo de um romance de mesmo nome e os dois ultimos sdo recria¢des em filme de mangas de ficgdo
cientifica bastante populares.

5 Segundo informacdo do fan site do Studio Ghibli na internet. Disponivel em:
http://www.nausicaa.net/miyazaki/manga/nausicaa.html
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proprio deste meio que o inverossimil seja tdo corriqueiro que ali, dentro da janela do
video, nada seja impossivel. Assim acontece em muitas animag¢des comicas. Embora
tudo seja possivel aliando a animacao desenhada manualmente e a computacao grafica,
existe um respeito aos géneros espelhados do manga e do anime. Entre os géneros,
estdo as historias para meninas e jovens adultas, as aventuras de guerreiros e
demodnios ambientadas ou inspiradas no Japao feudal, os robos, as aeronaves e batalhas
devastadores de consequéncias mundiais ou cOsmicas, para meninos ou para jovens
adultos do sexo masculino. Miyazaki tem um pouco disto tudo, com énfase na sua
peculiar visdo da animag¢do para meninas, porém faz sua propria leitura do que a
cultura pop de seu pais lhe fornece para obter narrativas sui generis dentro da industria

do anime.

Para Napier (2005), pesquisadora de anime e de literatura fantastica
japonesa, Miyazaki esta inserido, de um modo muito particular, na tradicao dos mangas
e animes voltados para o publico juvenil feminino, chamados de shojo. Embora os
filmes de Miyazaki se enderecem a uma audiéncia bem mais ampla do que as desse
género, partilham com este a preferéncia por protagonistas femininas. Nao faz delas
personagens femininas com caracteristicas normalmente dadas a um heréi masculino,
como forga e agilidade; o diretor, ao contrario, tenta criar as suas narrativas a partir do
ponto de vista da jovem mulher e seus desafios na vida. Pode-se dizer que seus
desenhos animados se aproximam do Romance de formacao (Bildungsroman®) de uma

maneira japonesa:

Um dos aspectos mais distintivamente japoneses dos filmes de Miyazaki
encontra-se, sem duvida, na énfase da importancia de se desenvolver, quando
se é relativamente jovem, um agucado senso de responsabilidade, assim
como independéncia e autonomia, em um mundo que consistentemente

6 Traduzido para o portugués como “Romance de formagao”. Segundo o E-diciondrio de termos literdrios,
este género possui as seguintes caracteristicas: “o protagonista € uma personagem jovem, do sexo
masculino (as mulheres nio era, na época, possivel a liberdade de movimentos que permite ao heroi o
contacto com multiplas experiéncias sociais decisivas no percurso de auto-conhecimento), que comeca
a sua viagem de formacgdo em conflito com o meio em que vive, determinado em afronta-lo e recusando
uma atitude passiva; deixa-se marcar pelos acontecimentos e aprende com eles, tem por mestre o mundo
e atinge a maturidade integrando no seu caracter as experiéncias pelas quais vai passando; em constante
demanda da sua identidade, representa diferentes papéis e usa diferentes mascaras; sofre pelo imenso
contraste entre a vida que idealizou e a realidade que tera de viver; o seu encontro consigo mesmo
significa também uma compreensio mais ampla do mundo” (FLORA, s/d).
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parece submergir as nog¢des de identidade pessoal e privacidade
(CAVALLARO, 2006, p. 8, traducdo nossa)’.

Como as protagonistas de outros filmes de Miyazaki, como bruxa Kiki
(Servigo de entregas da Kiki), as princesas Nausicad (Nausicad do Vale do Vento) e
Mononoke (Princesa Mononoke) eram adolescentes que faziam sua transicdo para a
vida adulta. Chihiro - apesar de ser mais nova do que as outras protagonistas - também
faz um caminho em direc¢do a vida adulta e a assuncao de responsabilidades por si e
pelos outros. Ela tem que fazer o papel de um adulto quando os proéprios adultos
deixam de agir de acordo com a responsabilidade que se espera deles. Alguns dos
filmes de Hayao Miyazaki, como Meu vizinho Totoro (1988), prenunciam a utiliza¢do da
figura do outro-mundo como o palco onde se faz o ensaio do crescimento e o preparo
para o término da infancia e a entrada na adolescéncia. Entre os filmes com esses
padrdes, A viagem de Chihiro mostra-se como o mais evidente em relacdo a maturagao

da protagonista.

O filme conta a histdria de Chihiro, uma menina de dez anos® em viagem de
mudanca com seus pais para uma nova cidade e sobre tudo o que isto implica: nova
escola, novos amigos e novos medos. Devido a escolha de um caminho errado pelo pai
de Chihiro, a familia se vé em frente a um estranho tunel, cujo fim aponta para o que
parece ser um parque tematico ao estilo da arquitetura histérica do Japao. Trata-se, na
realidade, de um mundo paralelo, uma estacdo de férias onde os espiritos vém
descansar e regozijar-se. Apds atravessar um tunel e uma estacdo de trens
abandonados, os pais de Chihiro encontram varios balcdes repletos de iguarias.
Consumindo essas guloseimas, destinadas aos deuses-clientes da bruxa Yubaba, a vila
da historia, os pais de Chihiro sdo transformados em porcos. Para sair deste mundo e
reverter o feitico que os transformou, Chihiro deve conseguir um emprego no hotel da

feiticeira Yubaba e, enquanto isso, buscar os meios para salva-los.

7"One of the most distinctively Japanese aspects of Miyazaki’s films arguably lies with the emphasis they
place on the importance of developing, from a relatively early age, a keen sense of personal
responsibility, as well as independence and autonomy, in a world that consistently appears to swamp
the notions of individual identity and privacy” (CAVALLARO, 2006, p. 8).

8 Inspirada na filha de um amigo do diretor japonés, assim como a personagem “méae” (ela ndo tem um
nome), foi inspirada em uma funcionaria do seu estidio. (Making of de A viagem de Chihiro, 2001. DVD)
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A protagonista inicia a narrativa com problemas em relacao a seus pais.
Estes problemas sdo anteriores a entrada de Chihiro no outro-mundo. Existem duas
narrativas: a primdria, que se passa no mundo “real” - que chamaremos neste trabalho
de mundo-aqui - onde funcionam as mesmas leis naturais que regem o nosso mundo e,
portanto, o local da normalidade, do cotidiano e secular; e a narrativa secunddria, que
se passa no outro-mundo, que funciona sob o signo do maravilhoso. Cada uma destas
narrativas tem seu préprio espago-tempo e ambos os tempos sao lineares, caminhando
do presente em direcao ao futuro. Entretanto, ha um pequeno descompasso entre eles,
de modo que a duragdo da aventura parece ndo ser a mesma nas duas narrativas: o
tempo da aventura do outro- mundo parece ser breve e, no entanto, equivale a uma
duragdo maior na narrativa primaria. Tém-se a impressao, pela sequéncia de dias e
noites que aparecem nas imagens do filme que se passaram pelo menos trés dias no
outro-mundo, enquanto ao retornar para o mundo-aqui, Chihiro e seus pais encontram
sinais de que muito mais tempo passou do lado de fora: poeira, mato crescido, folhas

sobre e dentro do carro e a entrada do tunel totalmente reconfigurada.

Quando Chihiro adentra no outro-mundo, ela ndo deixa para tras os
problemas que tinha com seus pais e com a indesejada mudanca da vida (a qual estava
plenamente adaptada). Miyazaki, utiliza o recurso ao outro-mundo como uma continua
batalha de Chihiro contra esta mudanca e contra a vontade de seus pais. Por meio do
maravilhoso, presente no conto folclérico japonés e na religido xintoista, o cineasta
japonés constroi um relato fabuloso no qual a heroina deve passar por provas,
demonstrar seu valor diante das adversidades, enfrentar a mudanca do tempo ciclico
(tipico da infancia) para o tempo linear que representa a entrada no mundo adulto.
Este percurso implica reavaliar suas convic¢des em funcdo dos fatos, da realidade que
se apresenta na forma das obrigacdes morais com o destino de seus pais e de seus
amigos. O outro-mundo constitui-se assim em um paréntese no qual o processo de
amadurecimento acontece e de onde a heroina pode retornar a narrativa primaria
definitivamente modificada. Este paréntese ndo chega a ser uma mise-en-abyme por
ndo se tratar de um espelhamento literal entre a narrativa primdria e secundaria.
Trata-se, realmente, de um espaco intermediario onde os conflitos anteriores a diegese

sdo resolvidos. Ao final, a heroina pode retornar ao seu mundo modificada.
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O objetivo deste trabalho é demonstrar e analisar o percurso narrativo no
qual Miyazaki apresenta a evolucao de sua personagem principal, a menina Chihiro, em
duas ambientagdes, os mundos primario e secundario, aqui chamados de mundo-aqui
e outro-mundo. O que tem lugar no mundo humano, réplica ficcional do nosso mundo,
ocorre no “mundo-aqui”, enquanto aquelas partes da trama que ocorrem no mundo dos
espiritos (kamis) sdo pertencentes ao “outro-mundo”. A narrativa que se da no mundo
do real ficcional, que é uma réplica do nosso mundo, como o conhecemos, sem
elementos sobrenaturais, chamaremos de “narrativa primaria”. A narrativa que
envolve os acontecimentos apds o tunel transposto por Chihiro e seus pais, onde temos

a presenca do sobrenatural, chamaremos de “narrativa secundaria”.

Serado historiados os desenhos animados produzidos pelo Studio Ghibli -
com excecdo de Nausicad do Vale do Vento, anterior a este periodo - dirigidos pelo
cineasta japonés Hayao Miyazaki. O outro critério de selecdo é a utilizacdo de
protagonistas femininas. Sera verificado o enredo dos filmes, e, especialmente, os
tracos que remetem ao maravilhoso, partindo previamente das defini¢des deste termo
dadas pelo critico Tzvetan Todorov. O fantastico sera analisado nao enquanto género,
conforme os postulados do tedrico bulgaro, mas como modo, como apregoa a estudiosa
francesa Irene Béssiere. A partir destas defini¢cdes, serd analisada a trajetéria de
inser¢do do modo fantastico nos filmes selecionados do Studio Ghibli que atingiram sua

plena forma em A viagem de Chihiro.

Para examinar o filme escolhido, optou-se por iniciar um processo indutivo
de andlise do longa-metragem de animacdo sequéncia a sequéncia, tendo como
ferramentas de andlise principais os estudos sobre funcdes e esferas de acao
desenvolvidas pelo folclorista russo Vladimir Propp na década de 1920, na obra
Morfologia do conto maravilhoso (2002). O acompanhamento deste processo de
maturacao da heroina sera observado através da evolucdo de algumas fungdes de
Propp e da sua relacdo com outros personagens, pertencentes a outras esferas de acdo
proppianas. As sequéncias da animacgdo, objetos desta observacdo, serao comparadas
a partir do conceito de ritos de passagem descritos pelo antropologo Arnold Van
Geenep (WEBSTER, 2005). Por meio das analises da doutora em literatura japonesa
Reider (2005; 2010), da antropodloga bulgara Gergana Petkova (2009; 2013) e do

psicologo junguiano japonés Hayao Kaway (2007) serdo levantadas as semelhangas
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das personagens principais do filme com seres magicos da mitologia japonesa.
Tracadas as possiveis relacdes entre essas figuras e as esferas de acao de Propp buscar-

se-a verificar em que medida a obra ficcional ateve-se a esta inspiragdo mitolégica.

Neste trabalho, levanta-se um conjunto de pressupostos, sendo o primeiro
o de que o longa-metragem de animacao A viagem de Chihiro possui, em alguma
medida, os recursos de formula fictions, estudados pela critica literaria sueca Maria
Nikolajeva (2000), como o conto de magia russo, e pode, assim, ser analisado em seu
estagio inicial de acordo com a féormula das trinta e uma fung¢des de Propp. O segundo
é o de que o cineasta Hayao Miyazaki cria dois espacos narrativos: um deles é este
mundo, que chamaremos nesta tese de mundo-aqui, onde acontece a narrativa
primaria, e o outro-mundo, onde acontece a narrativa secundaria, cuja caracteristica
principal é o maravilhoso. O terceiro pressuposto é o de que sdo possiveis duas
interpretacdes para os acontecimentos da narrativa: a mimética - na qual tudo
acontece “de fato” no mundo ficcional, seja de maneira realista ou maravilhosa - e a
simbdlica, que explora os significados que estdo além da aventura encontrada a
primeira vista pelo espectador. O quarto e dltimo pressuposto coloca que o outro-
mundo, apesar de seu tom maravilhoso, aparenta-se a um espelho do mundo-aqui,
enquanto a narrativa secundaria é utilizada para expor as mazelas do mundo real,

exterior a diegese.

0 trabalho esta organizado em quatro capitulos. O primeiro capitulo trata
do modo como o animador Hayao Miyazaki retira do repertério da mitologia, da
religido e do conto maravilhoso japonés os elementos que serdo utilizados e
ressignificados em seus filmes a partir de uma perspectiva laica, mas nem por isso
destituida de admiracdo e reveréncia pela natureza. Junto a este maravilhamento,
encontra-se o desencanto sentido pelo cineasta pela consciéncia do que ele considera
a degradacao ambiental e da tradicdo cultural japonesa. Este repertorio adaptado sera

investigado nas animagdes com protagonistas femininas produzidas no estilo Ghibli.

0 segundo capitulo aborda o fantastico e sua presenca em A viagem de
Chihiro. Em seguida, apresentam-se os conceitos de modalidades interpretativas como
tentativas de se escapar das defini¢des engessadas de realismo e fantasia, encampando

a narrativa do filme analisado tanto no nivel mimético (em que a narrativa é real,
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independente de se tratar de uma narrativa naturalista ou maravilhosa) quanto no
nivel simbdlico: procura-se investigar o posicionamento da ficcdo A viagem de Chihiro
em relacdo as modalidades de probabilidade, possibilidade e veracidade. A
ambiguidade do filme referente ao seu status de realidade/fantasia implica a
necessidade da revisao da literatura concernente ao fantastico, iniciando-se com a obra
Introducgdo a literatura fantdstica, de Tzvetan Todorov (2010) e pelo capitulo El relato
fantdstico: forma mixta de caso y adivinanza, de Irene Bessiere (2005), seguida pelos
estudos das modalidades mimética e simbolica nas obras Livro ilustrado: palavras e

imagens, de Maria Nikolajeva e Carola Scott (2011).

No terceiro capitulo, a partir de Raizes histéricas do conto maravilhoso
(2002), livro de Propp que sucede e completa a Morfologia do conto maravilhoso, sera
verificada a transposi¢do dos elementos mitologicos para as narrativas ndo-miticas, ou
deslocamento, seguindo a terminologia de Northrop Frye (1999). Esta primeira fase
procura clarificar o encadeamento da narrativa e os relacionamentos entre os
personagens. As fungdes de Propp (2002; 2010), assim como as suas esferas de agdo,
serdo utilizadas como guias para se entender o percurso narrativo da protagonista, os
papéis que ela prépria e os outros personagens realizam na narrativa e como estas
funcbes podem ser entendidas como parte de um ritual de passagem da infancia para
a vida adulta ou, em outros termos, do tempo ciclico e feliz da infancia idealizada para

o tempo linear da vida adulta.

O quarto capitulo procura compreender o recurso feito ao outro-mundo que
é o local de resolucao dos conflitos internos da protagonista que se iniciaram na
narrativa primdria. O capitulo se subdivide em trés tépicos correspondentes as trés
etapas do rito de passagem: a separacao, a iniciagdo e a reincorporagao do iniciado. O
tema do outro-mundo sera analisado a partir do ponto de vista dos “mundos diadicos,”
de Lubomir Dolezel e do papel das fronteiras fisicas nas narrativas dos modos
fantastico e maravilhoso, estudado pelo ja citado Tzvetan Todorov (2010), Maria
Nikolajeva (2000) e Hillary Dannenberg (1998; 2007). O outro-mundo retratado no
filme na figura de um parque tematico é o espago onde os kamis (deuses ou espiritos
na religido xintoista) se apartam do mundo-aqui onde sempre conviveram com o
humano e o natural. Hayao Kaway (2007) e a pesquisadora da lingua japonesa Carmen

Blacker (1967) demonstram que, no conto maravilhoso japonés, é comum o motivo das



18

criancgas e jovens abduzidos pelos espiritos, sendo, inclusive, esse o mote para o titulo
original do filme em japonés: Sen to Chihiro no kamikamushi (Chihiro abduzida pelos
espiritos). Esta subversdo do motivo da abducao sera observada no contexto social e
midiatico atual - diferente dos contextos folclérico e do mitico - a partir do estudo das
religides japonesas da antropdloga Birgit Staemmler (2005) e da pesquisadora de artes

midiaticas e comunicacdo de massa Ayumi Suzuki (2009).

Espera-se, assim, observar as multiplas leituras que se podem extrair da
narrativa de A Viagem de Chihiro sem a necessidade de se ater a uma distincao
reducionista de realidade ou fantasia, aproveitando as modalidades narrativas
miméticas e simbodlicas como os fatores que propiciam a movimenta¢do entre as
interpretacdes da obra, vendo seus aspectos paralelos de narrativa maravilhosa e

fantastica.
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1 ENTRE O MARAVILHOSO E O FANTASTICO: 0S PERCURSOS DO ANIME

A critica literaria Susan Napier, em seu livro Anime from Akira to Howl’s
Moving Castle (2005), enumera trés modos de anime: a) os catastrdficos, que,
costumeiramente, apresentam mundos pds-apocalipticos ou situagdes de destruicdo;
b) os carnavalescos, ligados ao espirito do festival japonés (matsuri): é o carnaval
bakhtiniano no contexto nipdénico; e c¢) os elegiacos: refletem o mono no aware (tristeza
das coisas), a melancolia e a apreciacao estética pelo sentimento do inacabado, pela
beleza do incompleto. O modo carnavalesco se encontra, por exemplo, no ecletismo de
épocas, de periodo medieval e século XX de Chihiro. De todos, o modo elegiaco é o mais
presente. Ele se apresenta com bastante clareza na nostalgia de um passado nip6nico
imaginado em Meu vizinho Totoro, Princesa Mononoke, Vidas ao vento e, as vezes,
integrado no tempo presente, como em A viagem de Chihiro, no qual um portal divide
o mundo atual e outro-mundo, que se caracteriza por elementos do passado da cultura
japonesa. O modo catastréfico se encontra em Nausicad, no qual cidades-estado
sobreviventes de uma catastrofe ecolégica vivem em conflito, e, em Mononoke, em que
a metalurgia destréi a natureza e encolhe o habitat dos deuses do velho mundo, para
dar espaco aos novos deuses, os humanos. Os animes maravilhosos de Miyazaki no
Studio Ghibli - e antes deste, com Nausicad do Vale do Vento - acabam por conter algum

destes modos ou a mistura de dois ou trés.

Boa parte da obra de Hayao Miyazaki em longas-metragens, com excec¢ao
dos filmes Porco Rosso (1992) e Vidas ao vento (2014), sdo shojos. Este nome é dado
tradicionalmente para as histérias em quadrinhos (mangas) destinadas ao publico
feminino. O shojo, como género, tem sido uma imagem persistente no anime,
concorrendo em igualdade com outros géneros, como o Mecha (filmes de robds)
voltados principalmente para o publico infantil e jovem adulto masculino. Como no
Japao os quadrinhos nao sdo vistos como “coisas para crianga”, as faixas etarias
consumidoras deste tipo de material vao, literalmente, dos oito aos oitenta anos. As

heroinas desses mangas sao meninas ou mulheres, tal qual suas leitoras. Hoje, o shojo
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toma uma “grande parte da imagina¢do visual japonesa®” (NAPIER, 2005, p. 169,

traduc¢do nossa):

Na maior parte das midias mundiais, o shojo é tipicamente vinculado com o
consumo, seja como um corpo consumido por homens cujos sonhos parecem
girar em torno de estudantes frageis ou como sujeitos consumindo a si
proprios (NAPIER, 2005, p. 170, tradugdo nossa)°.

E por que alguns dos animes de Hayao Miyazaki sdo shojos? Como seus
equivalentes em mangas, os animes mencionados nas proximas paginas possuem
protagonistas femininas e abordam as aventuras de maneira diferente dos shonen,
animes voltados para meninos e adolescentes, cujas caracteristicas costumam ser a
obsessdo por violéncia, sexualidade exacerbada e a feminilidade passiva. Ou seja, o

shonen é o oposto ao que o Studio Ghibli apresenta em seus animes.

A produgdo do Studio Ghibli agrega elementos tradicionais do anime
japonés, como as estranhas aeronaves, casas mecanicas que se movem, a magia e
personagens de inspiracdo folclérica e da histéria japonesa. A forma como se
apresentam, entretanto, é diferente da de outros desenhos animados japoneses. Falta
o espirito adolescente que aprecia os combates por si mesmos, sem nenhuma
justificativa. Nos animes do Studio Ghibli, o combate é sempre uma medida
desesperada e final, sem a banalidade da violéncia vista nos animes mainstream. Nas
produgdes de Miyazaki vé-se uma dogura e um amor infantil e adolescente, sublimado
e melancolico, e ndo o amor do shojo convencional. Miyazaki carrega seu shojo de
estranhamento. Nao ha a sexualizacdo, a comicidade e o romance do shojo tradicional.
0 amor é quase acidental em um contexto de crescimento pessoal, como um elemento

entre varios que comporao o Bildungsroman de suas personagens.

As heroinas e heroéis dos filmes de Miyazaki sdo perfeitamente virtuosos,
mas seus vildes sdo ambivalentes e passiveis de perddo. Algo muito distinto dos ferozes

herois de anime que precisam se destruir ao se encontrarem:

9 “[...] shojo characters have continued to dominate a large part of the Japanese visual imagination”
(NAPIER, 2005, p. 16).

10 [n the broader media world, the shojo is typically linked with consumption, either as a body consumed
by males whose dreams seem to revolve around nonthreatening schoolgirls or as consuming subjects
themselves (NAPIER, 2005, p. 170).
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Condizente com o espirito irreverente e potencialmente anarquico da
animacdo, os filmes de Miyazaki consistentemente comemoram a
ambiguidade sobre o dogmatismo e a diversidade sobre a uniformidade, no
reconhecimento de que as virtudes e falhas humanas estio sempre -
inextricavel e inelutavelmente - entrelagadas!! (CAVALLARO, 2006, p. 3,

traducao nossa).
As protagonistas sdo criancas como Satsuki e Mei (Meu Vizinho Totoro,
1988) e a menina-peixe dourado Ponyo (Ponyo, uma amizade que veio do mar, 2008);
pré-adolescentes como Sheetah (Castelo no céu, 1986), Kiki (Servigo de entregas da Kiki,
1989) e Chihiro (A viagem de Chihiro, 2001); ou adolescentes como Nausicaad (Nausicad
do Vale do Vento, 1984), San (Princesa Mononoke, 1997) e Sophie (Castelo Animado,
2004). Elas agem em meio aos temas mais sérios como a polui¢do ambiental, a tensa
dindmica da cultura tradicional japonesa frente a seu préprio trabalho de corrosao
interna trazido pelas mudancas materiais, politicas e sociais e pela ocidentaliza¢do pos-
Segunda Guerra Mundial. No anime Princesa Mononoke, por exemplo, Faz-se um
curioso trabalho de afirmacdo da identidade nacional japonesa em relacdo ao
estrangeiro - o Outro com o qual se faz todas as comparacgdes a respeito de si proprio
- e, internamente, da-se voz - ou melhor dizendo, da-se a imagem - aos rechagados

pela histéria oficial, aos marginais como os camponeses, as mulheres e aos povos

conquistados (os emishis) pela etnia dominante (os yamatos).

Miyazaki apresenta uma cultura que sofre pela mudanga, pelo
desvanecimento do lar (furusato), o porto seguro ao qual se deseja retornar e,
paradoxalmente, ao mesmo tempo, sente uma estranha alegria por essa mesma
transitoriedade das coisas, uma saudade estranha pelo que ja se foi e uma estranha
alegria pelo que estd indo embora, representada esplendidamente pela figura das

cerejeiras em flor (sakura), tdo caras a imaginacao visual e poética japonesa.

No ambito individual, seus filmes de shojo também repercutem o didlogo da
tradicdo com a modernidade, da destruicio ambiental com a possibilidade de
recuperacao enquanto resultados emergentes das escolhas dos individuos. A

identidade cultural ndo é problematizada explicitamente por cada personagem isolado,

11 "In keeping with animation’s irreverent and feasibly anarchic spirit, Miyazaki’s films consistently
celebrate ambiguity over dogmatism, and diversity over uniformity, in the recognition that human
virtues and flaws are always - inextricably and ineluctably -intertwined" (CAVALLARO, 2006, p. 3).
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antes disso, é pelos combates individuais pelo que se acha correto ou proveitoso que
se dao os fendmenos emergentes de destruicdo/recuperacio do ambiente e da

identidade cultural.

Nos shojos de Miyazaki, no encontro com o desconhecido - o temido Outro
-, estd a ferramenta para o amadurecimento pessoal: as irmads Mei e Satsuki (Meu
vizinho Totoro) escapam para o mundo magico dos Totoros e retornam revigoradas
para lidar com o problema real da convalescéncia de sua mae; a personagem Sheetah
(Castelo no céu) descobre o erros de seus antepassados, tdo “outros” pois ja
desaparecidos, e, em contraste com eles, define sua identidade através dos valores da
amizade, lealdade e amor; a jovem San (Princesa Mononoke), a humana adotada pela
deusa-loba Moro, vive em conflito com os humanos da aldeia de Tatara - que avangam
em direcdo ao dominio dos antigos deuses e mudam a configuracdao do mundo - e, por
consequéncia com sua prépria humanidade (o seu Outro), precisa aprender a
relativizar seu julgamento quanto ao carater humano, principalmente, por seu amor ao
rapaz Ashitaka; a bruxinha Kiki (Servico de entregas da Kiki), seguindo um costume de
sua sociedade, precisa enfrentar a cidade grande, o Outro coletivo, descobrir os
talentos que podem ser Uteis ao seu sustento e colher os louros da autonomia
conseguida; a menina Ponyo (do filme homonimo) deseja ardentemente se tornar
humana, o seu Outro; Chihiro, contra a sua vontade encontra um mundo
estranhamente “Outro”, e é obrigada a mudar seu comportamento e tornar-se
responsavel por si e pelas pessoas que ama; e a personagem Sophie (Castelo animado)
se depara com seu Outro em si mesma: ela é jovem e idosa ao mesmo tempo e sua
aventura ndo é um piquenique!? do qual se retorne sem modificagdes duradouras: sua
vivéncia esta marcada grafica e indelevelmente nos cabelos que permanecem brancos
mesmo apos o fim do encantamento que a mantinha com a aparéncia de uma mulher

de noventa anos.

Junto a esses animes enquanto espécies de shojo, estao presentes o

maravilhoso e/ou o fantastico (BESSIERE, 1974; TODOROV, 2010;). No grupo de

12 De acordo com Nikolajeva (2000), as narrativas de outro-mundo nas quais os personagens retornam
sem nenhum crescimento interior, como Cronicas de Narnia, se assemelham a um “piquenique no
desconhecido ou vou-ali-e-volto-ja”, que da nome a um dos capitulos de seu livro From mythic to linear:
time in children’s literature.
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animes selecionados, o maravilhoso se apresenta principalmente como puro,
instrumental e cientificol3. Quanto ao fantastico, esta diretamente relacionado a
sensacao de incerteza que dois dos filmes do periodo Ghibli carregam: Meu vizinho
Totoro e A viagem de Chihiro. Embora permane¢am boa parte de sua duracao no modo
maravilhoso, a incerteza da interpretacdo entre natural e sobrenatural que estes filmes
admitem arrasta-nos para o fantastico. Por outro lado, devido as suas variedades de
interpretacao possiveis, é preciso pensa-los em modalidades interpretativas mais
flexiveis como as aplicadas por Nikolajeva e Scott (2011) na leitura de livros ilustrados.
A Viagem de Chihiro retoma os temas dos filmes anteriores: a preocupac¢do em fixar
culturalmente o lar (furusato), o contentamento da audiéncia pelo sentimento da perda
e do incompleto - o mono no aware (a tristeza das coisas) - o desenvolvimento da
individualidade (como um Bildungsroman animado), e adentra mais profundamente no
mundo da incerteza, e, portanto, no fantastico, de um modo muito mais incisivo do que

Meu vizinho Totoro.

Diante disso, analisaremos a producao autoral de Miyazaki produzida no
Studio Ghibli, levando em consideragdo a interpretacao particular do autor do género
do anime shojo. Serdo analisados brevemente os filmes que se enquadram neste
género, com atengdo para o uso do maravilhoso e do fantastico como preparagao para
a andlise mais detalhada do filme A viagem de Chihiro nos seus aspectos do fantastico,

quanto das modalidades de interpretacao.

1.1 Uma mitologia prépria

Um dos aspectos mais interessantes na obra de Hayao Miyazaki como um
todo é a urgéncia com que ele se atribui a tarefa de criar um sistema de crengas, em
outras palavras, uma mitologia propria que seja util tanto como uma chave
hermenéutica para interpretar o mundo quanto uma ferramenta para dota-lo de

significado que implique a acdo moral sobre esse mesmo mundo. A moralidade

13 Os outros tipos de maravilhoso na lista de Todorov sdo o maravilhoso hiperbdlico e o maravilhoso
ex6tico. E possivel identificar o maravilhoso hiperbélico na alimentagio desmedida dos pais de Chihiro
e principalmente de Sem-Rosto; e 0 maravilhoso exético pode-se configurar para o espectador ocidental
no cenario da tradi¢ao japonesa.
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escolhida envolve o ser humano e o ambiente, e a acdo moral que importa é aquela na
qual nunca se perde de vista a interdependéncia do ambiente e dos seres vivos, a
corresponsabilidade pela natureza e a percepc¢do de qual é a posicdo do humano na
Terra. E a sua cosmologia que divide o mundo nas porgdes sagrada (mais integrada a
natureza) e humana, e que deve adequar a sua imperiosa necessidade de existir aos

meios naturais disponiveis para isto:

A forma mito revela a economia do universo, em seu processo de
transformagoes, enquanto capta o desejo inexcedivel do ser humano de
superar os limites criados por Tanatos por meio da inteligéncia, isto é, da
criacdo e da razdo (SPERBER, 2011, p. 20).

As mitologias de que sao feitas as religioes vém, de um lado, das tradi¢des
que foram se modificando e sedimentando nas culturas humanas e, de outro, e talvez
de maneira mais importante, dos conflitos, anseios e da busca por significado que
surgem na mente individual. Campbell considera que a mitologia é a expressao do
inconsciente colocada em uma posi¢do exterior aos individuos de tal modo que seja
experimentada de fora para dentro, como uma realidade transcendente e ndo imanente

ao religioso, pensamento ja presente em Freud:

'Acredito que uma grande parte da concep¢do mitolégica de mundo que
impregna as religides mais modernas nio passa de psicologia projetada no
mundo exterior." Freud escreveu no inicio de sua carreira no ensaio
Psicopatologia da vida cotidiana (1904). 'A vaga percepg¢ao (como se fosse a
percepcio endo-psiquica) dos fatores psiquicos e relagdes do inconsciente foi
tomada como modelo na construgdo de uma realidade transcendental, que
estd destinada a ser transformada novamente pela ciéncia em psicologia do
inconsciente. [..] N6s buscamos explicar dessa maneira os mitos do paraiso e
da queda do homem, de Deus, do bem e do mal, da imortalidade e similares -
isto é, transformar a metafisica em meta-psicologia'. (CAMPBELL, 2010, p.
550).

O individuo enquadra os fendmenos observados na vida dentro de um
quadro explicativo que permita antecipar acontecimentos, prevenir-se de danos e
consolar-se pelas inevitaveis perdas. Com este esfor¢o, é possivel mover-se no mundo
tendo, pelo menos, a falsa sensacao de pisar em terra firme. Em um aspecto negativo,
este enquadramento pode servir para colocar em relevo o quao especial € uma etnia
ou uma comunidade “universal” baseada na crenca. O resultado pode ser visto nos

quase interminaveis episédios de intolerancia, guerras religiosas, exploracao
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econémica da fragilidade emocional dos devotos e pela relacio com o meio ambiente
como um reino inferior que precisa ser disciplinado e do qual o ser humano é o
proprietario por direito divino. O humano assim dispde a seu bel-prazer dos recursos
finitos como se fossem infinitos. As acdes concretas baseiam-se nesses mundos
invisiveis, diafanos, criados pelas mitologias e operados através da autoridade dos
dogmas da religido. Porém, a delimitagdo do que é o “certo” e do que é “errado”, do
ortodoxo e do herético, enfraquecem o vinculo do individuo com a prépria imaginacao

e, especialmente, com as forgas de sua propria vida (CAMPBELL, 2010; FRYE, 2004).

Nos dias de hoje, a adesdo a uma mitologia particular, com todos os seus
limites bem definidos pela autoridade estara sempre proxima de ser dissolvida pelo
atravessar de uma esquina, pelos encontros inesperados que fazem questionar sua
validade integral como explicacdo e justificacdo para “tudo”. A contingéncia poe a fé a

prova:

Enquanto antigamente, a vida manteve-se por gera¢des tdo presa a normas
estabelecidas que o tempo de vida de uma deidade podia ser contado em
milénios, hoje todas as normas estio em mudanca continua, de maneira que
o individuo é jogado, quer queira quer nao, de volta para si mesmo, para a
esfera interior de seu proprio vir a ser, sua aventura na floresta sem caminho
outrilha, a fim de cegar por meio de sua prépria integridade a experiéncia, no
amor, na lealdade e na agdo. E para tanto os mitos direcionadores ndo podem
mais ser de orientacdo étnica. Pois uma vez aprendidos, eles tornam-se
obsoletos, fora de contexto, esvaziados. Nao ha hoje quaisquer horizontes,
quaisquer zonas mitogenéticas. Ou melhor, a zona mitogenética é o coracdo
do individuo. O individualismo e o pluralismo espontidneos - a livre
associacao de homens e mulheres de afinidades espirituais, sob a prote¢do de
um estado secular, racional, sem nenhuma pretensdo a divindade - sdo no
mundo moderno as Unicas possibilidades verdadeiras: cada um o centro
criativo de autoridade para sim mesmo, no circulo sem circunferéncia de
Nicolau de Cusa, cujo centro estd em todas as partes e onde cada um € o foco
do olhar de Deus (CAMPBELL, 2010, p. 571).

As mitologias que tinham um carater étnico, portanto, eram a prdépria
religiosidade de um povo. Em uma sociedade laica, elas precisariam ser vistas como
historias exemplares. A apropriacdo do mito, do conto maravilhoso e da ficcao sao
sentidas por cada pessoa, a sua maneira. Assim como a reveréncia, o encanto e o
mistério da natureza presentes no Shinté podem ser vivenciados individualmente, sem
a necessidade de um corpo organizado e sistematico como o de uma teologia, sob o

risco de se perder o essencial da experiéncia. A respeito disso, diz Miyazaki:
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Muitas coisas ditas significativas na mente humana... podem realmente existir
na Natureza... Nos confundimos porque temos varios desejos mundanos.
Porém, penso que, se quisermos ir além desses desejos até algum lugar puro,
podemos alcancar somente algo como uma simples pedra ou gotas d’agua.
Mas no momento em que colocamos estes pensamentos em palavras, tudo se
torna uma religido desonesta (MIYAZAKI, 1994, apud CAVALLARO, 2006, p.
52, tradugao nossa) 4.

A secularizacdo e o sincretismo religioso, que se refletem na irrupg¢ao das
novas religides no Japao apoés o fim da Segunda Guerra Mundial, minaram as certezas
de algumas pessoas quanto a validade dos modelos cosmoldgicos e cosmogonicos
oferecidos no atual supermercado das crengas. Em entrevista, Miyazaki mesmo pontua
a impossibilidade de enxergar todas as coisas como se fossem habitadas por kamis?>,
como seus pais acreditavam. Resta, entretanto, o desejo de possuir um sistema estavel
de significados que deem sentido a vida dentro de um panorama de narrativas
fragmentadas e dificeis de serem aceitas por inconformistas tal como o proéprio
Miyazaki. As crencas colocadas a disposi¢do nas prateleiras sao pacotes mais ou menos
fechados que incluem narrativas e prescricbes que sdo aceitaveis e inaceitaveis
conforme o tipo de sensibilidade. Comprar um destes pacotes implica em levar para
casa nog¢oes sublimes e detestaveis embaladas conjuntamente: aceitar um sistema
totalitario composto por listas de crencas e regras, das quais umas serdo bem-vindas e
outras recebidas a contragosto como uma visita indesejavel que nao se pode evitar de
se abrir a porta da casa. Todas elas implicam alguma medida de tolerancia com os itens
absurdos para que se possa preservar os razoaveis, e a aceitacao incondicional (ou algo

perto disto) das ideias propagadas por suas liderancas:

O principio do mito - que ndo é bom nem ruim, apenas é - vem sendo
utilizado para fazer aceitar as mitificagdes, para que elas sejam absorvidas e
aceitas. Trata-se de um abuso do mito. O conhecimento e o contato com mitos
permanecem até nossos dias, assim como mantemos rituais de iniciacdo, de
festejo do tempo ciclico e outros. Em qualquer das acepg¢des apresentadas,
com quaisquer varia¢des, o mito continua fornecendo modelos para a
conduta humana e podendo conferir sentido e valor a existéncia (assim como
pode ser usurpado, em qualquer sociedade, regime ou sistema, servindo para
a ideologizacdo). Ndo esta limitado por uma moldura histérico-religiosa de

14 "Many things in a human mind which are said to be meaningful..might actually exist in Nature... We
get confused because we get various worldly desires. But I'm afraid that I feel if we want to go beyond
such desires and go somewhere pure, we might reach somewhere as an ordinary stone or water drops.
But in the moment we put these kinds of thoughts into words, everything becomes a disreputable
religion (MIYAZAKIi, 1994, apud CAVALLARO, 2006, p. 52)".

15 Kami é o nome dado aos espiritos da natureza e outras deidades no Japao.
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7

fatos passados de cultura, nem é aberrante, selvagem, infantil ou ato
puramente intuitivo.

0 mito revela uma ordem que, uma vez ultrapassada, isto é, desmedida, leva
a punicio por forgas maiores - a lei c6smica - que, em sua equanimidade,
também é econdmica, transformando o que era vida em outra forma de vida,
pela metamorfose. Assim é que o mito explica sua natureza psiquica e fisica.
Esta explicacdo da origem da natureza vegetal, mineral ou animal facilitou
que a mitificacdo usasse o argumento da natureza e da origem em explica¢des
de caracteristicas historicas, sociais, por vezes econOmicas, de carater
fundamentalmente ideoldgico. (SPERBER, 2011, p. 19-20)

Miyazaki ndo demonstra estar afeito as liderangas espirituais nem aos
sistemas fechados de crencas. Em Princesa Mononoke, um bonzo (monge budista) é
apresentado de uma forma pouco lisonjeira: é apenas um ganancioso. A relacdo entre
o sagrado e o corriqueiro ndo é mediada por monges ou sacerdotes. O sobrenatural se
relaciona diretamente como o humano. O acesso entre ambos os planos de existéncia
dispensa intermediarios. A religido institucionalizada ndo tem, portanto, nenhuma
relevancia nos filmes de Miyazaki. McCarthy (2002) compara Meu vizinho Totoro com
Crénicas de Ndrnia, do escritor inglés C. S. Lewis. Este faz da crenga um ponto crucial
para seus personagens: Lucy precisa que seus irmados acreditem que existe um outro-
mundo acessivel através de um guarda-roupa e todos tém fé no retorno do ledo Azlan
(de quem ha inclusive um mito de criagdo de Narnia). Miyazaki por outro lado, oferece

o maravilhamento e o estranhamento presente no cotidiano:

Lewis colocou a religido no coragdo de seu universo criado; o enredo de Meu
vizinho Totoro deliberadamente pde a religido a servico da natureza. Por ser
localizado no Japdo, os aparatos das tradi¢des religiosas rurais sao
claramente visiveis, mas no que concerne ao enredo, eles sdo decorativos,
ndo-funcionais. Miyazaki usa a iconografia da religido para enviar um claro
sinal, que sera perdido em publicos norte-americanos: quando Mei se perde,
ela se senta ao pé de uma fila de estatuas. Elas sdo dedicadas a tradicional
deidade japonesa que protege criancas, e isto manda uma mensagem
subliminar ao publico de que ela estd a salvo. Em outro lugar no filme, ha
templos ao longo da estrada diante dos quais os personagens demonstram
respeito, obedecendo o que as boas maneiras e as tradicdes demandam. Ha
estatuas de raposas e deidades protetoras, portais de templos xintoistas, e
cordas de palha de arroz e fitas de papel em torno do tronco da arvore de
canfora, mas nenhum deles afeta Totoro, o Gatdnibus ou a vida diaria das
criaturas da floresta. Religido é uma construgcdo humana e ndo tem nada a ver
com a natureza. Espiritos da natureza vivem fora dela, criaturas de boa-
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vontade que ndo representam nenhum mal (McCARTHY, 2002, P. 122-123,
tradugao e grifo nossos) 16.

Ambos, Miyazaki e Lewis, tém preocupagdes morais visiveis em suas obras.
Porém, o autor japonés ndo baseia suas reflexdes éticas na cosmologia oferecida pela
religido. Antes, ele toma do material da religido que, dessacralizada, torna-se em
mitologia, criacdo perfeitamente humana e coletiva, e constréi seus mundos narrativos

de uma perspectiva mais naturalista e pessoal:

O trabalho de Miyazaki também tem uma agenda moral, neste caso, a tomada
de consciéncia e o respeito pelo mistério e pela beleza da natureza. Diferente
do romance de Lewis, entretanto, Totoro rapidamente elide a tensido entre
crente e ndo crente, apresentando ao espectador um mundo onde qualquer
pessoa sensivel e inteligente pode aceitar, pelo menos em algum nivel, a
possibilidade de encantamento (NAPIER, 2005, p. 317, tradugio nossa)?7.

O papel de adaptar um individuo ao seu grupo e ao seu ambiente e
proporcionar um sentimento de devo¢do que cabe as mitologias (CAMPBELL, 2010)
impostas de cima para baixo é subvertido por Miyazaki. Para ele, ndo se trata de
adaptar um individuo a uma mitologia predeterminada, mas de participar com seu
espectador das imagens compartilhadas pela religido popular e pela cultura pop de
maneira que ambos, autor e espectador, definam para si uma nova mitologia - que a
principio tem a duracdo da exibicio na tela - que faca as vezes de uma chave
hermenéutica para interpretar os acontecimentos presentes. Particularmente em

Miyazaki, as relacdes com o meio ambiente e com a tradicao cultural japonesa sdo os

problemas analisados por meio de sua mitologia pessoal: sua discussdo sobre o mundo

16 Lewis placed religion at the heart of his created universe; My neighbor Totoro's plot deliberately
sidelines religion in favor of nature. Because it’s set in Japan, the trappings of rural religious tradition
are clearly visible, but as far as the plot is concerned, they're decorative, not functional. Miyazaki uses
religion iconography to send one clear signal, which will be lost on most American audiences: when Mei
is lost, she sits at the feet of a row of statues. They are dedicated to a traditional Japanese deity who
protects children, and this sends subliminal message to the audience that will be safe. Elsewhere in the
movie are roadside shrines to which the characters pay the respect that good manners and tradition
demand. There are statues of foxes and protective deities, Shinto shrines gates, and ritual cords of rice
straw and paper streamers around the trunk of the camphor tree, but none of this affects Totoro and the
Catbus or the daily life of the forest creatures. Religion is a human construct and has nothing to do with
nature. Nature spirits live outside it, creatures of simple goodwill who mean no harm (McCARTHY, 2002,
P. 122-123). [grifo nosso]

17 “Miyazaki's work too has a moral agenda, in this case the acknowledgement of and respect for the
mystery and beauty of nature. Unlike Lewis's novel, however, Totoro swiftly elides the tension between
believer and nonbeliever, presenting to the viewer a world where any sensitive and intelligent person
can accept, at least on some level, the possibility of enchantment”. (NAPIER, 2005, p. 317, traducido
nossa)
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¢ montada com argumentos audiovisuais cujas fontes sdo a religido japonesa e a
literatura infantil, como pode ser visto em suas adaptagdes de obras literarias como

Castelo Animado e Servigco de entregas da Kiki.

Da mesma maneira, a religido institucionalizada, dogmatica e de complexos
rituais ndo da um molde pelo qual a animac¢do seja encenada. Tendo a religido
autdéctone como inspiracdao, Miyazaki desenvolve um universo mitolégico particular
para cada um de seus filmes. Antropofagicamente, canibaliza a tradicao e a regurgita
renovada e adaptada as suas intenc¢des. O sincretismo das trés doutrinas (xintoismo,
budismo e confucionismo) é uma caracteristica do sistema de crencas japonés de tal
maneira que se costuma dizer que o japonés nasce xintoista e morre budista: os rituais
ligados ao nascimento sdao conduzidos por sacerdotes xintoistas e as cerimdnias

fanebres por monges budistas:

A abordagem de Miyazaki pode ser caracterizada como eclética, ainda que o
ecletismo seja nada mais do que uma caracteristica da filosofia oriental como
um todo - seja na unidade dos ‘trés ensinamentos’ (san-chiao ho-i) ou no
carater sincrético da “religido” japonesa, suplementando, em adi¢do aos trés
ensinamentos do taoismo, confucionismo e budismo, pelos originalmente
japonés Xintoismo e o posteriormente desenvolvido Zen-budismo. Entao, em
seus trabalhos, Miyazaki esta simplesmente promovendo esta unidade, e um
dos melhores exemplos disto ¢é o filme estudado aqui [A viagem de Chihiro]
(PETKOVA, 2013, p.146, tradugio nossa)18,

Diversamente do discurso religioso que exige uma recepcao da mitologia
como uma verdade (e este é um pré-requisito), Miyazaki nao solicita ao seu espectador
qualquer crenga definitiva ou mesmo qualquer cren¢a em sua mitologia particular. Nao
se trata de uma empreitada cética, mas de uma” suspensdo temporaria da descrenca”
tdo cara a producdo cinematografica. Ela nao é livre de tremores. Como em qualquer
obra fantastica, a hesitacdo na jornada de Chihiro no Outro-mundo pede mais do que a
suspensao temporaria da descrenca. A descrenca é colocada em estado criogénico para
que se encaixe a narrativa em outro plano de verossimilhanga, um sistema de cédigos

culturais que lhe dé alguma estabilidade. O tremor fantastico joga o espectador de cima

18 Miyazaki's approach could be characterized as eclectic, yet eclecticism is nothing but characteristic of
Eastern philosophy as a whole - be it in "the unity of the three teachings" san-chiao ho-i, or in the
syncretic character of the Japanese "religion", supplying in addition to the three teachings of Taoism,
Confucianism and Buddhism, the originally Japanese Shintoism and the developed later ZenBuddhism.
So, in his works Miyazaki is simply promoting this unity, and one of the best examples of this is the
feature studied hereafter (PETKOVA, 2013, p.146).
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para baixo, debaixo para cima e de um lado para o outro nas drbitas da crenga. A
ambiguidade é um trago distintivo do universo narrativo criado para A viagem de

Chihiro.

A mitologia pessoal do autor tenta posicionar o personagem dentro de um
cosmo como metafora para refletir sobre o lugar do humano em si mesmo e nas suas
relacdes sociais - em outras palavras, sua formacdo - e o lugar do humano enquanto

participante da natureza:

N3o é como se nés podemos conviver com a natureza enquanto vivemos com
simplicidade, e a destruissemos porque nos tornamos gananciosos. Quando
reconhecemos que mesmo vivendo humildemente se destré6i a Natureza, nés
ndo sabemos o que fazer. E, penso que, a menos que nos coloquemos na
posicdo de que nio sabemos o que fazer e comegarmos de 13, ndo podemos
pensar sobre questdes ambientais (MIYAZAKI, 1997, apud CAVALLARO,
2006, p. 57, traducdo nossa) .

Em A viagem de Chihiro, em particular, a cosmologia surge mais claramente
no cronotopo secundario. Cronotopo é o termo que a tedricas literaria Maria Nikolajeva
e Carola Scott (2011, p.337-338) emprestam de Bakhtin para se referir ao espaco-
tempo que caracteriza um “mundo” dentro de uma narrativa, sem fazer diferenca se o
mundo ali retratado é “real” ou “falso”, resultado da imaginacdo, natural ou
sobrenatural. Chihiro passa de um determinado cronotopo - um espac¢o-tempo que
mimetiza o que entendemos como real—para outro espac¢o-tempo, o lugar das
maravilhas boas e ruins, o outro-mundo. Quando os personagens estdo no cronotopo
primario, as marcas do outro-mundo sdo discretas: poérticos, mini templos, estatuas.
Nada que ndo possa ser encontrado no mundo-aqui, em qualquer lugar do Japdo. A
cosmologia aplicada a interpretacao deste cronotopo primario é a do senso comum,
embora pontuada pela suspeita de que algo devera romper a estabilidade inicial. O
cronotopo secundario, por sua vez, incorpora outra cosmologia preenchida por

humanos, kamis trabalhadores, kamis em férias e bruxas que pertencem ao mundo-aqui

e ao outro-mundo.

19 “It’s not like we can coexist with nature as long as we live humbly and we destroy it because we
become greedy. When we recognize that even living humbly destroys Nature, we don’t know what to do.
And I think that unless we put ourselves in the place where we don 't know what to do and start from there,
we cannot think about environmental issues" (MIYAZAKI, 1997, apud CAVALLARO, 2006, p. 57).
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A mitologia de Miyazaki, neste filme, distribui os kamis nas ordens natural
e sobrenatural, possibilitando que eles saltem de uma o6rbita a outra. O natural e o
sobrenatural sao dois modos da mesma substancia, porém cada um dos cronotopos
tém seu modo dominante. O continuum entre os modos explica a movimentac¢do que
humanos e kamis fazem do mundo primario para o secundario, e vice-versa. Além
disso, torna possivel aos acontecimentos no mundo primario terem reflexos drasticos
no mundo secundario, como, por exemplo, a polui¢do do rio de um lado que levara a
toda confusdo causada pela chegada do Deus-fedorento no outro lado; e a drenagem do
rio no qual Chihiro caiu durante a tenra infancia, que resulta no aprisionamento de
Haku no mundo secundario. Outro resultado desta permeabilidade entre mundos,
como diz o préprio titulo do filme, é a presenca dos kamikakushis, aquelas pessoas que,
desaparecidas, cré-se terem sido raptadas pelos kamis. A inter-relacdo entre os modos
natural e sobrenatural, entre o cronotopo primdrio e secundario permite abordar os
temas ecoldgicos tdo apreciados por Miyazaki dentro de uma narrativa unificada e
coerente, mesmo que o autor ndo hesite em por seu espectador na incerteza que
representa a suspensao temporaria da descrenca e promover mudangas na trama que

facam o espectador questionar a “realidade” da narrativa.

1.2 O maravilhoso em Miyazaki

Tzvetan Todorov, oferece um leque amplo de significados do maravilhoso
como género, dividido em cinco sub-géneros: puro, hiperbdlico, exético, instrumental e
cientifico. Iniciemos pelo maravilhoso puro: nele, as leis da natureza sao diferentes das
de nosso mundo, de modo a permitir toda sorte de maravilhas, como levitagoes,
transformacoes, encantamentos e qualquer outro acontecimento sobrenatural, desde
que, é claro, ndo haja nenhuma divida da verdade desses acontecimentos naquele
mundo ficcional onde se desenvolve a narrativa. Nao ha espanto com o voo dos cavalos
magicos, dragdes ou bruxas. Elas estdo inscritas na legalidade do maravilhoso. Um
exemplo mais conhecido do maravilhoso é o conto de fadas. Ha varias adaptagdes
destes contos nas animacoes infantis produzidas pela Disney, como a Branca de Neve
(Irmdos Grimm), Cinderela (Perrault), a Bela e a Fera (Mme. Beaumont) e a Pequena

Sereia (Andersen). As narrativas de fantasia também se enquadram neste género. No
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lado adulto, ha a adaptacao de Ralph Bakshi para o Senhor dos Anéis (Tolkien) e suas
outras producdes de espada e feiticaria como Fire and ice (1983), a partir do trabalho
de concept design do ilustrador Frank Frazetta. Como o sobrenatural faz parte da
experiéncia ordinaria desses mundos ficcionais, eles sdo enquadrados no género

maravilhoso puro.

O maravilhoso hiperbdlico nao possui exatamente o sobrenatural. Os
prodigios se revelam pela magnitude de suas dimensdes (TODOROV, 2010, p. 60-63),
como o gorila de propor¢des gigantescas do filme King Kong (1933). No maravilhoso
exotico, os acontecimentos nao sao narrados como sobrenaturais, mas como cabiveis
dentro de um contexto e local diferente do mundo natural onde se encontram os
leitores/espectadores e os personagens (estes, até alguma altura da narrativa). Os
relatos de viagens da Antiguidade e Idade Média construidos pela tradi¢do apresentam
varios desses locais como o pais do Preste Jodo, o mistico rei cristdo que governa um
pais repleto de maravilhas ou o outro hemisfério do mundo, habitado pelos antipodas.
Na Idade Média e no Renascimento, sendo desconhecida boa parte do mundo, as
pessoas ndo se furtavam a deliciar-se com os relatos prodigiosos de viajantes e de
criativos enciclopedistas como o classico Plinio, o Velho. (LE GOFF, 2009; ECO, 2013).
A Ilha da Morte, também do filme King Kong, é um exemplo mais recente deste mesmo

maravilhoso ex6tico: nela, convivem um gorila gigantesco e dinossauros.

No maravilhoso instrumental, surgem traquitanas incompativeis com a
época descrita na narrativa. Na animacdo As aventuras do Principe Achmed (1926), de
Lotte Reiniger, a versao animada de As mil e uma noites, o her6i Principe Achmed voa
de algum pais arabe, onde fica seu reino, para a China, utilizando um cavalo voador
ativado pelo movimento de uma alavanca na parte posterior do pescoco deste. O filme
de Miyazaki, Princesa Mononoke, por sua vez, tem animais falantes, espiritos da
floresta, de modo que se poderia a principio entendé-lo como maravilhoso puro, se nao
fosse 0 maquinario da industria siderurgica e as armas de fogo em um Japao mitico pré-
medieval. Acaba-se somando a magica do maravilhoso puro com a maquinaria do

maravilhoso instrumental.

Por fim, Todorov trata do maravilhoso cientifico ou, como é mais conhecido,

da ficcao cientifica. Nele, nao ha mengdo ao sobrenatural. As maravilhas sao devidas
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aos avancos cientificos e tecnoldgicos que se imaginam possiveis dentro de um futuro
proximo ou remoto, em algum pais ou planeta detentor de conhecimentos sobre as leis
fisicas e quimicas e aproveitamentos técnicos superiores aos que possuimos no
momento presente ou, contextualizando adequadamente, superiores ao conhecimento
e a técnica possiveis no momento da produc¢do da obra. Por exemplo, o submarino
Nautilus e o foguete espacial de Jualio Verne, ambos impraticaveis na época da

publicac¢do dos livros deste escritor, foram viabilizados pela tecnologia no século XX.

Na obra de Miyazaki, o maravilhoso cientifico esta em filmes como Nausicad
do Vale do Vento, ambientado em um futuro pés-apocaliptico onde os personagens
convivem em uma sociedade com tracos da Europa medieval e armamentos e

maquinas voadoras de alta tecnologia.

Porém, o maravilhoso ndo é o objeto principal da preocupacao de Todorov.
Analisando as concepgdes anteriores a ele, Todorov chega, logo de cara, a trés
condi¢des de leitura que se avizinham: o fantdstico, o maravilhoso e o estranho. O
fantastico esta sempre entre os dois e depende, basicamente, da hesitacao na escolha
entre um ou outro pelo personagem e, por integracdo e imersao, o leitor hesita entre a
explicacdo natural - o estranho - ou a sobrenatural - o maravilhoso. Personagens e

leitor se encontram andando pela corda bamba do fantastico.

Em termos de desenhos animados populares, podemos exemplificar cada
um destes termos. Quando eventos aparentemente sobrenaturais se imiscuem no que
entendemos por “mundo real” e, no entanto, ao fim da investigacao, encontramos sua
resolucdo natural (imaginacdo, sonho, drogas ou engodos), eis que o género da obra é
classificado como estranho. O filme Reencarnagdo (Birth, 2004), do diretor Jonathan
Glazer, apresenta um menino que se diz a reencarnacao do falecido marido de Anna
(Nicole Kidman) e que sabe de varias informag¢des intimas do casal. O inquietante se
revela um engodo realizado pelo menino, que havia tido o acesso as cartas do falecido

e dispunha de informagdes detalhadas para se passar pela reencarnagao deste.

Nos desenhos animados, o caso mais emblematico de estranho é o desenho
animado do personagem Scooby Doo, do estiidio Hanna Barbera. Fantasmas, monstros
e situagdes apavorantes sdo desvendados no final do episédio pela cética Velma e seus

parceiros da Kombi verde, apelidada de “Mystery Machine”. As motivacdes dos
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criminosos que executam as fraudes é afastar do local “assombrado” pessoas que sao
empecilhos para o seu lucro. Sua ideia é substituir bairros residenciais por shopping
centers ou se apropriar de recursos naturais valiosos em terras de fazendeiros
remediados. Os vildes tém quase uma fung¢do colonial: arrasar um modo de vida
tradicional e pouco lucrativo tendo em vista o livre-mercado. A equipe da Mystery
machine é um entrave para o lucro, bem no espirito hippie da época de sua cria¢do, em
meados dos anos de 1960. Por mais inverossimeis que sejam as soluc¢des para o
suposto sobrenatural - e em Scooby Doo elas sao - indicam o natural e a razao como

guia.

Seguindo-se a classificacao de Todorov (2010), boa parte dos filmes de
Miyazaki se enquadrariam em dois subtipos de maravilhoso: o “puro” e o “cientifico”,
também conhecido como Ficgdo cientifica ou sci-fi. O maravilhoso cientifico esteve
associado ao anime desde cedo, e o personagem Astroboy, de Osamu Tezuka, é um
exemplo bastante conhecido. Desde entao, robds gigantes, monstros repletos de
tentaculos, naves espaciais e geringoncas tecnolégicas tém feito parte da cultura pop

japonesa nos mangas e animes.

Todavia, ndo se pode aplicar indiscriminadamente rétulos oriundos da
literatura e cultura ocidentais sem observar as especificidades da narrativa
maravilhosa japonesa, do anime e das idiossincrasias do préprio Hayao Miyazaki.
Segundo Petkova (2009), o maravilhoso japonés ndo segue linearmente em dire¢do a
resolucao de um conflito, ou dano, como aconteceria no modelo de Vladimir Propp
(2002; 2010), no qual o conto terminara com a justica sendo feita ou o dano causado
pelo malfeitor sendo reparado. Ao contrario, sua estrutura é circular e, direta ou
sutilmente, o final da narrativa voltara ao ponto inicial ou muito préximo dele. E um
circulo tracado a pincel, como na pintura sumi. Embora parec¢a redondo e autocontido,
o circulo que a tinta deixa nao é fechado o suficiente para que as conclusdes possam
ser definitivas ou completas para o leitor. Nao se vé muito bem se ha um final feliz, pois
nio se sabe ao certo se ha um final. E a incerteza, a fluidez e o espaco em branco da

folha, como na caligrafia ou na ja citada pintura sumi.

A incompletude, o “espirito” de esbog¢o que se encontra no conto

maravilhoso japonés também se observa na animac¢ao maravilhosa de Miyazaki. O



35

proprio modo de trabalho deste diretor auxilia nesta perfeita imperfeicao, no
inacabado. A narrativa dos filmes, inscrita nas paginas do storyboard segue os ditames
dos sentimentos do autor, e até que a producdo termine, nem ele nem sua equipe sabem
muito bem onde estes sentimentos os levardao. O desenho do storyboard se faz,
praticamente, em paralelo a animac¢ao propriamente dita. E possivel dizer que, em seus
animes, esta incorporada a circularidade e o ndo-fechamento do conto maravilhoso
japonés:
[...] Miyazaki também deseja mostrar que a resolucdo ostensiva pela busca de
auto realizacdo é sempre suscetivel de ser concluida. Seus finais, portanto,
afastam-se dos tipicos finais felizes, oferecendo, ao invés disso, desfechos
puramente provisérios que o publico dificilmente pode antecipar ou
pressupor. As proprias tramas tendem a seguir o imprevisivel fluxo da vida

mais do que os critérios narrativos e dramaticos codificados pelo mainstream
do entretenimento. (CAVALLARO, 2006, p.6, tradugio nossa)?20.

Esse espirito de incompletude permeia toda a obra do cineasta. E feita uma
impressionante fusdo entre as formula fictions do conto maravilhoso e do science
fiction, e o vazio, o imprevisto e o inacabado da arte japonesa. O periodo considerado
como Ghibli-Miyazaki engloba dez animes, dos quais um deles, Nausicad do Vale do
Vento, foi lancado em 1984, antes da fundacao do Studio Ghibli e os outros nove
produzidos pelo estudio: (Laputa, Castelo no céu (1986); Meu vizinho Totoro (1988);
Servico de entregas da Kiki (1989); Porco Rosso (1992); Princesa Mononoke (1997); A
viagem de Chihiro (2001); Castelo animado (2004); Ponyo — uma amizade que veio do
mar (2008) e Vidas ao vento (2014). Com excecdo do ultimo, todos tém o viés do
maravilhoso. Assim, este ndo sera incluido nesta analise prévia da trajetéria de

Miyazaki para o modo fantdstico.

1.2.1 Nausicaa do Vale do Vento

Nausicad do Vale do Vento (1984), filme anterior a fundac¢do do Studio

Ghibli, € normalmente incluido na discussdo dos trabalhos de Miyazaki, tanto por sua

20 "[...] Miyazaki is also eager to show that ostensible resolution to the quest for self-fulfillment is ever
likely to be conclusive. His endings, therefore, steer clear of consolatory tidying-up messages, offering
instead purely provisional closures which audiences can scarcely anticipate or presuppose. The plots
themselves tend to follow life’s own unpredictable flux more than the narrative and dramatic criteria
codified by mainstream spectacle" (CAVALLARO, 2006, p.6, tradu¢do nossa).
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direcdo quanto pela sua identidade com os outros filmes do diretor no Ghibli. O manga
continuou sendo publicado pelo autor até o ano de 1994. Nausicad tem seu nome e
personalidade inspirados na personagem homonima, filha de Alcinoo, rei dos Feacios,
personagem da Odisseia, de Homero. Ela é a primeira das “mulheres fortes” tipicas de
Miyazaki:
Antecipando praticamente todas as heroinas criadas por Miyazaki até hoje,
ela incorpora o ideal feminino tradicional, que os japoneses descrevem como
yasahii (mansa, sensivel, de bom coragdo, terna), e o modelo masculino
designado pelo termo bushido (“o caminho dos guerreiros”). Isto se revela
pela sua capacidade de ter empatia para com todas as formas naturais e
executar qualquer agdo, da mais mundana a mais heroica, sem o menor sinal
de malicia ou interesse proprio, ao mesmo tempo demonstrando a
determinacdo e a coragem de um resoluto guerreiro (CAVALLARO, 2006, p.
50-51, tradugdo nossa)?1.
A princesa Nausicad, do Vale dos Ventos (Fig. 1), filha do rei Jihl, faz
repetidas incursdes nos arredores da Floresta Téxica para suas pesquisas cientificas. A
historia se passa em um mundo pds-apocaliptico destruido apés os “Sete dias de fogo”,
um evento no qual uma guerra entre paises levou a destruicdo quase completa da
humanidade. Os trés reinos sobreviventes, Pejite, Tolmekia e o Vale dos Ventos, vivem
de maneira beligerante e com a ameaca sempre crescente do avanco da floresta toxica,
resultado da contaminagdo ap6s a guerra. A princesa Kushana, de Tolmekia, rouba uma
criatura kyoshinhei, um dos demonios biologicamente desenvolvidos utilizados nos
Sete dias de fogo, com a inteng¢do de queimar a Floresta Toxica antes que ela avancasse
em direcdo a Tolmekia. Nausicad descobre nos subterraneos que plantas crescidas em
locais alimentados por aguas limpas estavam livres de contaminacao, e de que a
propria natureza poderia se encarregar de filtrar os esporos venenosos da Floresta
espalhados pelos ventos em todas as direcdes. Cabe a Nausicaa evitar a destrui¢do do

Vale dos Ventos pelos Ohmus, criaturas gigantes parecidas com trilobitas e

restabelecer a paz entre os reinos, como vaticinado em uma antiga profecia. Algo que a

21 “Antecipating virtually all the heroines created by Miyazaki to date, she epitomizes the traditional
feminine ideal, which the Japanese describes as yasashii (‘meek’, “sensitive’, 'warmhearted’, ‘kind"), and
the masculine model designated by the term bushido (“the way of warrior”). This thrown into reliefs by
her ability to empathize with all natural forms and to perform any action, from the most mundane to the
most heroic, without the slightest trace of malice or self-interest, while also exhibiting the determination
and prowess of a resolute fighter” (CAVALLARO, 2006, p. 50-51).
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torna uma emblematica figura do modo apocalitico, embora, segundo Susan Napier,

com suas proprias idiossincrasias:

Ao mesmo tempo, certos aspectos da Nausicad desviam-se significativamente
do tradicional. O mais ébvio deles é a prépria Nausicai, que, ao contrario de
figuras messianicas convencionais, € uma mulher ativa. Ao mesmo tempo que
é bastante feminina e claramente afetuosa, Nausicad ndo apresenta
praticamente nenhuma sexualidade explicita. De fato, o critico Kamata Toji
sugeriu que, dada sua associagdo com a figura masculina na tapegaria
[apresentada nos créditos iniciais do filme], Nausicad é uma figura
essencialmente andrégina, talvez até mesmo equivalente a um Bodhisattva,
um discipulo de Buda que combina a piedade com caracteristicas ativas de
salvacdo. A combinagdo de androginia e elementos ativistas de Nausicad
também é muito contemporanea, no entanto, fazendo dela, uma heroina
moderna particularmente atraente. O discurso de Nausicad é também muito
menos punitivo do que a versao tradicional cristd do apocalipse. Embora
existam malfeitores no filme, a mensagem final do filme nido é um chamado
simplista de punicdo e recompensa?2 (NAPIER, 2005, p. 260, tradu¢do nossa).

Uma das marcas dos animes de Miyazaki € o final aberto. Com Nausicaa, o
aparente “final feliz” ndo é seguido de um epilogo “feliz”. A natureza pode aos poucos
se recuperar do veneno trazido pelos esporos da floresta téxica, os inimigos podem
fazer uma trégua, porém nao ha garantia de que haja paz duradoura. A inconstancia do
ser humano, ao mesmo tempo que sugere a esperan¢a de reforma, também mina a

expectativa de que seja feito algo sério e definitivo em relacao a paz:

A Natureza do mundo de Nausicad absorveu o veneno criado pelo homem e
esta se adaptando e se mantendo viva... A tecnologia do mundo humano, em
comparacdo, é grosseira, dirigida pela conveniéncia mais do que pelo
planejamento e inovagio. (MIYAZAKI, 1987, p. 78 apud CAVALLARO, 2006, p.
48, tradugdo nossa)?3.

22 “At the same time certain aspects of Nausicaa veer significantly away from the traditional. Most
obvious of these is Nausicaa herself, who, unlike conventional messiah figures, is an active female. While
quite feminine and clearly nurturing, Nausicaa displays virtually no overt sexuality. In fact, the critic
Kamata Toji has suggested that, given her association with the male figure in the tapestry, Nausicaa is
an essentially androgynous figure, perhaps even equivalent to a Bodhisattva, a disciple of Buddha who
combines compassion with active salva tory works. Nausicaa's combination of androgynous and activist
elements seems also very contemporary, however, making her a particularly appealing modern heroine,
Nausicaa's sub text is also much less punitive than the traditional Christian version of apocalypse.
Although evil doers exist in the film, the film's final message is not a simplistic advocation of punishment
and reward (NAPIER, 2005, p. 260)”.

23 "The Nature of Nausicad’s world has absorbed the poison man created and is adapting to it and getting
on with the business of living... The technology of the human world is clumsy by comparison, driven by
expediency rather than planning and innovation (MIYAZAKI, 1987, p. 78 apud CAVALLARO, 2006, p.
48)".
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Figura 1- Nausicad do Vale do Vento. Fonte: www.agrandeilusaocaminha.files.wordpress.com

1.2.2 Castelo no Céu

Castelo no Céu (Tenku no Shiro Laputa, 1986), o primeiro longa-metragem
realizado por Miyazaki efetivamente no Studio Ghibli, é inspirado livremente na obra
Viagens de Gulliver, de Jonathan Swift, onde um dos lugares visitados pelo protagonista
¢ uma ilha celeste flutuante chamada Laputa (Fig. 2). Mamoru Oshii, outro famoso
diretor de animacgao japonés, em uma entrevista de 1999, colocava Castelo no Céu como
um de seus filmes preferidos do estidio “devido a sua forte estrutura como uma
histéria de aventura para meninos”, como o livro 4 ilha do Tesouro, de Robert Louis
Stevenson (apud McCARTHY, 2002, p. 111). Algumas das inspira¢des de Miyazaki
foram sua visita de estudo ao Pais de Gales durante a pré-producao do filme e a recente
greve dos mineiros britanicos acontecida pouco antes da produgao do longa-metragem

(CAVALLARO, 2006; McCARTHY, 2002).

O jovem Orfao Pazu, de treze anos, trabalha nas minas como ajudante do
engenheiro-chefe. Seu falecido pai desapareceu enquanto tentava alcancar a ilha aérea
Laputa. Porém, antes da partida, deixou-lhe uma fotografia de quando havia avistado a
ilha. Todos tomam a foto dada ao menino como uma falsificacdo, exceto ele proprio,

que constroi seu proprio aeroplano para refazer a aventura do pai.

A ilha foi outrora o lar de uma elite altamente avang¢ada tecnologicamente,

que usava armas de destruicdo em massa para oprimir os habitantes da terra firme. No
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mundo alternativo deste filme, a ambientagdo é calcada principalmente no século XI,
com habitacdes, vestimentas e ferrovias semelhantes as da revolucdo industrial.
Apesar das traquitanas voadoras, toda a tecnologia é praticamente novecentista e ndo
ha conhecimento técnico para se criar ilhas voadoras, de modo que a ideia de que possa
existir algo desse tipo seja considerado um mito, o que faz com que o desejo ardente de

Pazu por alcancar este local seja motivo de chacota entre seus colegas de trabalho.

Figura 2 - Frame de Castelo no céu. Fonte: www.scifimoviepage.com.

Sheeta, a outra protagonista, menina de treze anos, é refém de Mushka, um
agente secreto do governo, que mais tarde revelara ser da mesma linhagem real dos
antigos laputianos que Sheeta, sendo que esta é a verdadeira detentora da heranga e
da capacidade de colocar a ilha abandonada em funcionamento. Tanto Musshka quanto
uma gangue de piratas comandadas por uma matriarca de nome Ma Dola querem o
colar com um pingente de cristal que a menina carrega ao pescogo. Este colar tem a
capacidade de levar até a ilha flutuante. As motivacdes de Mushka e de Ma Dola,
entretanto, sdo diferentes: Mushka quer o arsenal da cidade para conseguir poder
militar sobre os habitantes da superficie, tal como os antigos laputianos e, para isso,
utiliza do aparato policial governamental para seu dissimulado objetivo. Ma Dola e seus
filhos desejam apenas as riquezas que possam adquirir na cidade abandonada e mais

tarde se tornarao aliados de Sheeta e Pazu.

Pazu ampara a queda vertiginosa de Sheeta, que despenca da aeronave na
qual era mantida refém durante sua fuga. O seu colar a torna leve o suficiente para que
seja possivel ao menino ampara-la. Uma vez unidos em amizade, ambos fazem um

pacto: ele a ajuda a descobrir a sua origem e o segredo do colar e ela o ajuda a chegar
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na ilha flutuante que seu pai registrou numa fotografia. Um ancido eremita identifica o
pingente no colar como um “cristal de levitacdo”, que é encontrado em pequenas
quantidades em todas as minas, porém tem uma forc¢a tao instavel e efémera que nao
pode ser aproveitado comercialmente. Os antigos laputianos descobriram uma forma
de processar este material e usa-lo como fonte de energia para fazer a ilha flutuar nas

alturas e manter seus equipamentos funcionando.

Sheeta e Pazu, depois de chegarem em Laputa, saem com a missdo de
impedir que Mushka se aproprie das tecnologias letais dos laputianos, como fizeram

seus ancestrais:

Por meio das provagdes de Sheeta e Pazu, o filme dramatiza o que poderia
ser denominado como um compéndio dos assuntos recorrentes de Miyazaki:
a jornada individual de autodescoberta em face dos aparentemente
insuperaveis obstaculos e da conspicua auséncia da orientacdo parental; o
conflito ndo resolvido entre a tecnologia humana e o ambiente natural; a
iniqua busca por poder politico e econdmico; o entrelagamento de antigas
tradi¢des e previsdes futuristas; e a frequentemente desconcertante colisao
de valores e estilos ocidentais e orientais (CAVALLARO, 2006, p. 58-59,
traducio nossa)?.

1.2.3 Servico de entregas da Kiki

Este filme é uma fabula a respeito do crescimento e da independéncia, assim
como A viagem de Chihiro, embora tocado em tons mais leves do que este tltimo. Kiki
¢ uma menina de treze anos em uma vila de bruxas e que deve cumprir um rito de
passagem comum a todas as meninas de sua idade naquele local: partir de casa para
ser responsavel pela propria vida e pelo cultivo do préprio talento. A mae de Kiki é uma
bruxa e seu pai, uma pessoa comum. O ambiente familiar é bastante estavel e carinhoso,
e, a despeito da necessidade da partida da filha, ndo ha sofrimento pela exigéncia e sim
alegria pelo esfor¢o e realizagdo de voar com as proprias asas, metaforicamente

falando:

24 "Through Sheeta’s and Pazu’s ordeals, the film dramatizes what could be termed a compendium of
Miyazaki’s recurring concerns: the young individual’s journey of self-discovery in the face of seemingly
insurmountable obstacles and in the conspicuous absence of parental guidance; the unresolved conflict
between human technology and the natural environment; the iniquitous pursuit of political and
economic power; the interweaving of ancient traditions and futuristic forebodings; and the often baffling
collision of Eastern and Western values and styles (CAVALLARO, 2006, p. 58-59)".
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Kiki é baseada no romance de mesmo titulo do popular autor de histérias
infantis Eiko Kadono. Os filmes de Miyazaki pretendem apresentar uma curva
de aprendizado cujas prazerosas recompensas sdo contrabalangadas pelos
desapontamentos e ansiedades. O livro de Kadono, contrariamente, é
fundamentalmente um despreocupado e episédico conto (mais do que
abertamente um conto de desenvolvimento). Entretanto, ocasionalmente
toca em temas sombrios, como o conflito entre os principios da modéstia e
tolerancia, que a mie de Kiki tenta inculcar na jovem, e as proprias crencas
da protagonista na importancia da ambicionada auto assertividade, assim
como o anticlimatico esvaziamento da paixdo de Kiki por aventura
ocasionado por pessoas excessivamente cautelosas e situagées enfadonhas
(CAVALLARO, 2006, p. 82, traducdo nossa)?2>.

Para sua nova vida, Kiki recebe uma roupa preta sem atrativos e uma
vassoura velha (Fig. 3). Seu talento magico é voar e ela é acompanhada por seu gato
falante Jiji. Apenas Kiki é capaz de entendé-lo. Ela deve conseguir um lugar para ficar,
providenciar seu proprio sustento e lidar com a soliddo resultante do afastamento do

convivio familiar e do fato de ser diferente em um mundo de iguais.

Figura 3 - Frame de Servigo de entregas da Kiki (1989). Fonte: www.moviemezzanine.com

25 Kiki is based on the novel of the same title by the popular author of children’s stories Eiko Kadono.
Miyazaki’s film aims depicting a learning curve whose pleasurable rewards are counterbalanced by
disappointments and anxieties. Kadono’s book, conversely, is a fundamentally light-hearted and
episodic (rather than overtly developmental) tale. Nevertheless, its occasionally touches on darker
themes, such as the conflict between the principles of modesty and tolerance, which Kiki’s mother seeks
to inculcate in the young girl, and the protagonist’s own belief in the importance of ambitious self-
assertiveness, as well as the bathetic deflating of Kiki’s passion for adventure by overly cautious people
and dull situations (CAVALLARO, 2006, p. 82).
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0 modo como o filme trata o ritual de passagem de Kiki, apesar de ser uma
histéria maravilhosa - afinal, ela é uma bruxinha que voa montada em uma vassoura e
tem um gato falante! - a sua abordagem é tranquila, sem arroubos moralistas,

aventuras frenéticas ou a pieguice das produgdes comerciais no estilo Disney ou Pixar.

Como outros filmes de Miyazaki, também sdo utilizadas anacronias na
ambientacdo da narrativa. Elas ndo possuem finalidade par6dica como nas obras pds-
modernas. Servem, antes, para fornecer a atmosfera adequada para o filme e situa-lo
em uma realidade alternativa, sem as restricoes visuais e narrativas que um filme de
época traz. Uma vez que ndo ha compromisso da fic¢ao historiografica, a equipe de arte
é livre para unir as caracteristicas que melhor se adequem ao seu projeto narrativo.
Miyazaki localiza sua narrativa numa versdao da década de 1950 onde nao houve a

Segunda Guerra Mundial (McCARTHY, 2002, p. 144)

Koriko, a cidade idealizada para onde Kiki vai ganhar a nova vida, tem
elementos de varias grandes cidades como San Francisco, Amsterdam, Lisboa e
Napoles, porém sua maior influéncia é a cidade de Estocolmo, para onde Miyazaki
viajou na década de 1970, antes do estudio Ghibli, para a pré-producao da frustrada
tentativa de criar uma série televisiva animada da personagem de literatura infantil,
Pipi Longstocking, da escritora sueca Astrid Lindgren (McCARTHY, 2002, p. 144). A
cidade impressionou o animador, que a utilizou posteriormente como modelo parcial
para a cidade de Koriko, onde mesclou épocas e estilos: carros dos anos 40, arranha-
céus dos anos 60, um dirigivel dos anos 30, entre outras coisas. (CAVALLARO, 2006;
McCARTHY, 2002).

A mae de Kiki tem poderes de cura e é bastante solicitada pelos habitantes
da vila onde mora. Kiki, por sua vez, tem o poder de voar e se dirige para a cidade de
Koriko por saber que ainda ndo ha nenhuma bruxa por 14 e seu talento pode ser nutil.
Seu poder é utilizado para fazer entregas. O problema surge quando seu poder de voo
comecga a falhar, ao mesmo tempo em que seu gato Jiji se apaixona por uma gata local,
se afasta dia a dia, até que ela ndo consegue mais entendé-lo: ouve apenas os miados
do seu amigo mais préximo. A aventura de Kiki é passar por este momento tumultuado,

adaptar seu meio de subsisténcia na falta de sua habilidade de voar e se redefinir como
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pessoa, ndo restrita a identidade de bruxa atrelada ao seu voo, como acrescenta

McCarthy:

Ela também teve de aprender que é mais do que apenas uma bruxa. Se ela se
definir somente por sua habilidade de voar, pode perder todas as outras
experiéncias que o mundo adulto tem a oferecer - ir a festas, fazer amizades,
ajudar pessoas de outros modos, e usar de suas outras habilidades como
cozinhar com um fogdo antiquado (McCARTHY, 2002, p. 145)2e.

1.2.4 Princesa Mononoke

Miyazaki situou este filme em um periodo em que deuses e homens
coexistiam: ndo ha diferenca ontoldgica entre os mundos divino e humano. Ambos sao
uma Unica coisa, feita da mesma substancia, a matéria. Todos estdo sujeitos a morte e
a corrup¢do. Em funcao do avango humano no territério que antes era dominio
exclusivo dos deuses, estes diminuem em tamanho assim como diminuem seu
territério e importancia nos novos tempos. Os filhos da deusa-loba Moro sdao grandes,
mas ndo se comparam com sua mde. Cada um tenta proteger seu pequeno enclave: os
deuses querem vagar por seus dominios sem serem incomodados pela presenca
humana; os humanos ricos tentam usar deuses e homens para seus planos de poder;
os humanos pobres derrubam a floresta para viver e trabalhar em liberdade; os
visionarios e técnicos pde em pratica suas inven¢oes sem muita nocao do estrago que

causam ao equilibrio do mundo. A mudanca é inexoravel.

O conflito chega a pequena aldeia onde vive o jovem Ashitaka, que, até
entdo, vivia ali uma vida normal e tranquila longe das disputas de poder entre os
samurais do periodo Muromachi (1392-1573). A aldeia estd no caminho de um
gigantesco deus-javali ensandecido pela dor, e que avanga em dire¢do a populacao.
Dele saem formas vermiformes, que se movem como milhares de tentaculos. O dano
foi causado por uma bala de canhdo atirada contra ele pelos humanos. O resultado é

uma maldi¢cdo que enlouquece o deus ferido. Ashitaka consegue abater o deus-javali,

26 She also has to learn that she is more than just a witch. If she defines herself only by her ability to fly,
she may miss all the other experiences of the adult world has to offer - going to parties, making friends,
helping people in other ways, and using other skills like her knack with an old fashioned oven
(McCARTHY, 2002, p. 145).
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porém tem seu braco atingido pelos “pequenos” tentaculos que saem do corpo do deus.
Assim, ele carrega uma maldi¢do neste braco, que lhe traz dor e ao mesmo tempo, uma
forca descomunal. Por receio do que essa maldi¢do possa representar para os aldeaos,

a ancia do grupo o insta a procurar a sua causa € a sua cura.

Ashitaka, assim como o seu povo, é um emishi, o povo autoctone do Japao
de quem descendem os atuais ainos, que vivem na ilha de Okinawa. Os emishis foram
empurrados para o norte pelos invasores vindos da peninsula da Coreia que, por sua
vez, sdo ancestrais dos atuais japoneses. O passado japonés é a matéria prima de onde
Miyazaki retira sua epopeia, e, em particular, do periodo Muromachi que, segundo

Cavallaro, é

[..] um tempo de instabilidade cultural e politica, coincidindo com as
primeiras tentativas deliberadas de dominar a natureza mais do que honra-
la e apazigua-la, que, no entanto, viu a origem ou aperfeicoamento de muitas
artes tradicionais, costumes e institui¢cdes, como a ceriménia do chj, o teatro
Noh e a jardinagem de inspiracdo Zen. Entretanto, o filme claramente nio é
um drama histérico ou de costumes. Miyazaki ndo tinha nenhum desejo de
contar mais outra histéria sobre samurais, gueixas e outras figuras
convencionais, mas buscou, ao invés disso, focar nas minorias marginalizadas
e oprimidas e entdo retificar as interpretacdes reducionistas da histéria
popularizada pela miriade de filmes japoneses. Como o proéprio diretor
explica:

' Recentes estudos em historia, antropologia e arqueologia nos dizem que o
Japao tem uma histéria muito mais rica e diversificada do que é comumente
retratado. A pobreza da imagina¢do em nossos dramas de época é largamente
devida a influéncia de enredos cliché de filmes. O Japdo da era Muromachi ...
Era um mundo no qual o caos e a mudanca eram a norma.... Foi um periodo
mais fluido, quando ndo havia distingdes entre camponeses e samurais,
quando mulheres eram mais ousadas e livres’. (CAVALLARO, 2006, p. 121-
122, tradugdo nossa)?”-

27"[...] atime of political and cultural instability, coinciding with the first deliberate attempts by humans
to master nature rather than honor and appease it that nevertheless saw the inception or perfection of
many traditional arts, custom and institutions, such as the tea ceremony, Noh theatre and Zen-inspired
garden landscaping. However, the movie is patently not a period or costume drama. Miyazaki had no
desire to tell yet another story about samurai, geishas and other conventional figures but sought instead
to focus on oppressed and marginalized minorities and thus rectify the reductive interpretations of
history popularized by myriad Japanese movies. As the director himself explains,

'Recent studies in history, anthropology, and archaeology tell us that Japan has a far richer and more
diverse history than is commonly portrayed. The poverty of imagination in our period dramas is largely
due to the influence of clichéd movie plots. The Japan of Muromachi era...was a world in which chaos and
change were the norm... It was more fluid period, when there were no distinctions between peasants
and samurai, when women genre bolder and freer” (Miyazaki, 1997b, p. 20) apud CAVALLARO, 2006, p.
121-122).
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Ashitaka viaja em busca da cura de sua maldi¢do e se depara com uma
cidade em plena idade do ferro, desmatando e produzindo armas em profusdo para
autodefesa e para expansao territorial. Nao por acaso, mais um ingrediente que atraiu

Miyazaki ao periodo Muromachi:

Isto atraiu muito a Miyazaki, que o viu como um momento em que os
japoneses comegaram a sentir que poderiam controlar a natureza mais do
que aplaca-la ou adora-la. Eles limparam largos espacos da floresta nativa e
produziram ferro em quantidades jamais vistas (McCARTHY, 2002, p. 185,
traducdo nossa) 28,

O nome do filme Princesa Mononoke deriva da ideia inicial de Miyazaki de
criar uma espécie de A Bela e a Fera. Em japonés, mononoke é um espirito-fera.
Ashitaka, por estar amaldicoado e perigoso, é um mononoke. E, como acrescenta
McCarthy (2002, p. 18), a “ princesa que se casa com um mononoke torna-se, ela mesma,
um mononoke”. San, a princesa referida, é uma crianca abandonada criada pela deusa-
loba Moro junto aos seus dois filhos. Hd uma grande inimizade entre humanos e deuses.
Porém, San é uma humana criada por uma deusa e se sente tdo loba quanto seus irmaos.
Ashitaka a vera de relance e depois se apaixonara por ela quando Moro, San e seus

irmaos resolvem atacar a cidade de Tataraba. San usa uma madscara que remete as

pinturas da ceramica do periodo Jomon:

No periodo pré-histérico Jomon (10.000 a.C a aproximadamente 300 d.C),
Miyazaki sentia que as mulheres tinham mais liberdade e a sociedade era
mais fluida. Ao invés de focar em senhores e cortes, ele foi as margens da
sociedade, aos homens e mulheres comuns esfor¢ando-se para sobreviver em
um mundo de mudanga (McCARTHY, 2002, p. 187-8, tradugio nossa)?2°.

As figuras femininas tém proeminéncia em Princesa Mononoke. A
focalizacdo narrativa esta no rapaz Ashitaka, mas o grande embate é entre as duas
mulheres: a jovem San, humana selvagem que se sente ligada ao mundo dos velhos
deuses, que caminham para a morte e Lady Eboshi, a mulher que tomou para si a

responsabilidade de edificar e proteger a populacao de uma vila. San trava um combate

28 “It appealed greatly to Miyazaki, who saw it at the point at which the Japanese people began to feel
they could control nature rather than have to placate or worship it. They cleared large tracts of primeval
woodland and produced iron in greater quantities than ever before” (MccARTHY, 2002, p. 185).

29 “In the prehistoric Jomon period (10.000 B.C to ca. 300 B.C), Miyazaki felt woman had more freedom
and society was more fluid. Rather than focusing on lords or courts, he went to the fringes of society, to
the ordinary man and woman struggling to survive in a world of change” (McCARTHY, 2002, p. 187-8).
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com Eboshi. Ela ndo é uma vild no sentido disneyano. Sua vila é tocada pelos
marginalizados pela sociedade: leprosos, que constroem as precisas armas de fogo e
ex-prostitutas, que movimentam as caldeiras. Os outros trabalhos, incluindo os de
defesa, sdo levados a cabo pelos outros habitantes da vila. Lady Eboshi oferece
reconhecimento e um meio de vida sem julgamentos. Manipulada por Jigo, um monge
desonesto, ela decapita, com suas armas de fogo, Moro e o deus-cervo Shishigami,
quando este fazia sua transformacdo noturna no espirito Didarabotchi. Este deus tem
poderes curativos e acredita-se que a posse de sua cabecga lega a imortalidade ao seu

proprietario. O efeito da decapitagdo, contudo, é a destruicdo de quase toda a floresta.

San e Ashitaka se unem para estancar o caos e devolver a cabeca ao Shishigami (Fig. 4).

Figura 4 - Frame do filme Princesa Mononoke (1997). Fonte: Princesa Mononoke, 1997

Outra caracteristica de Miyazaki - e do conto maravilhoso japonés, de forma
geral - se encontra em Mononoke: o final aberto, um circulo que se abre antes que
possa se fechar. Como serd visto adiante, o conto maravilhoso japonés nao serve finais
felizes aos seus leitores. O encerramento praticamente repete a situacao inicial. Em
uma animacdo comercial norte-americana se vé normalmente um final no qual os
protagonistas se unem em namoro, ha algum tipo de redencdo e o futuro se delineia

como perfeito e bem resolvido. Na animacao de Miyazaki, o futuro segue aberto.
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1.2.5 Castelo animado

Miyazaki retoma alguns elementos de suas obras anteriores nesta
adaptacao da obra Howl’s moving castle, de Diana Wynne Jones: estdo aqui, a anacronia,
a protagonista feminina marcadamente positiva, os coadjuvantes que ndo se
enquadram em defini¢des simples de bons ou maus e a metamorfose. Neste filme,
cenarios, figurinos e maquinaria sao inspirados no século dezenove, ao mesmo tempo
em que aparecem maquinas voadoras sofisticadas e um castelo ambulante movido a
vapor (um steampunk sem o tom distopico), como em Castelo no céu: “o imaginario
século dezenove de Miyazaki se desdobra conjuntamente com uma ndo menos

imaginaria versdo da Europa” (CAVALLARO, 2006, p. 168)30.

Nesta animac¢do de um romance maravilhoso, magia e ciéncia compartilham
quase 0 mesmo espag¢o na narrativa, sem que isso represente alguma surpresa para os

atores ou para o espectador. De acordo com Cavallaro (2006, p. 168):

[os] limites convencionais separando o racional do irracional, do mensuravel
do incomensuravel, a realidade da fantasia, sdo, consequentemente,
corroidos de forma radical (CAVALLARO, 2002, p. 168, tradugdo nossa)31.

A protagonista Sophie decide abandonar o lar como Kiki (Servico de
entregas da Kiki). Entretanto sua motivacdo é diferente: enquanto Kiki parte da casa
dos pais em funcdo de uma tradi¢do na qual a menina, chegada a idade apropriada, deve
mudar-se de casa e viver por conta prépria, Sophie, por outro lado, sai da casa de seus
pais por ter sido transformada em uma senhora idosa e que o encanto, além disso, nao
permite que ela fale disso com ninguém (Fig. 5). Para poupar a si e a familia resolve se
afastar do lar. No modelo de Propp, ela seria a heroina que parte de casa para reparar
o dano (o feitico que a transformou) que foi feito a si. Como Nausicad, Kiki e Chihiro,
Sophie é pura de coracgao, praticamente uma personagem feita s6 de virtude. Howl, o
dono do castelo animado, é um feiticeiro dandi que, por forga de um feitico, lanca-se na

conquista de uma garota apds outra, sem ter nenhuma ligagdo duradoura com

30 "Miyazaki’s imaginary 19th-century unfolds in tandem with, no less, imaginary version of Europe”
(CAVALLARO, 2002, p. 168).
31"[...] and in which conventional boundaries separating the rational from the irrational, the measurable
from the incommensurable, and fact from fantasy, are, consequently, radically undermined”
(CAVALLARO, 2002, p. 168).
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nenhuma delas. Esse comportamento galanteador nao é sua escolha. Por ser
extremamente vaidoso, Howl sofre quando sua aparéncia esta prejudicada como
resultado de uma batalha. A futilidade do conquistador contrasta com a resignacao
estoica de Sophie, que carrega o corpo de uma mulher de 90 anos sem uma s6
reclamacdo. A cura da maldi¢do de Howl é dada pelo amor de Sophie, que alterna, sem
perceber sua aparéncia de uma jovem de dezoito anos com a de uma mulher de
noventa. Somente o espectador e 0s outros personagens veem isso, embora estes nao
esbocem nenhuma reacdo a essas mudancas. A arrogante bruxa que lancou o feitigo
contra Sophie se torna fragil, infantil e praticamente invalida ap6s uma disputa com as
forcas da feiticeira Suliman. Ao invés de vingar-se, Sophie cuida da bruxa como se fosse

sua prépria vo.

Figura 5 - Frame do filme Castelo Animado (2004). Fonte: http://www.picpicx.com/

As metamorfoses ddo-se tanto no conteido quanto nas aparéncias dos
personagens. Howl é futil, mulherengo, mas foi e é capaz de se sacrificar por amor;
Sophie, como Chihiro ou Kiki, sabe utilizar das adversidades para reforcar seu carater;
a Bruxa do Gosto é arrogante e impiedosa e se torna simples e dependente; Suleiman,
que aparenta ser magnanima e virtuosa, nao passa de uma dama sadica e amante do
poder. Fisicamente, o Espantalho que acompanha Sophie revela-se um principe ao ser
libertado de seu encantamento; Sophie vive sua condi¢cdo de velha com lapsos de
juventude; Howl tem diversas identidades para cada lugar onde seu portal magico o

leva, assim como seu assistente - aparentemente um menino de cinco anos -, e se
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disfarca com uma vasta barba para atender aos visitantes e para executar servigos nas

cidades do outro lado do portal magico:

Durante o filme, o publico é consistentemente desencorajado de julgar pelas
aparéncias e levados, ao invés disso, a aceitar a existéncia de discrepancias
entre o fisico das pessoas e suas personalidades. Portanto, Miyazaki sugere
que a no¢do de uma identidade unificada nada mais é do que uma insipida
fantasia humanista alimentada pelas alegacdes exageradas do
antropocentrismo. Sophie combina em si mesma a aparéncia de bruxa com
um nariz curvo (que seria convencionalmente associado com bruxas mas) e
as caracteristicas das populares heroinas imortalizadas pelas animacgdes
baseadas em contos de fada e fantasia: o vestido azul e avental branco, por
exemplo, instantaneamente traz a mente a Alice de Disney (assim como a
imagem de Sophie caindo em um buraco no prado para adentrar uma
dimensao alternativa), ao passo que a zelosa batalha contra a poeira e as teias
de aranha é vividamente reminiscente da atitude andloga da Branca de Neve
em relacdo ao desarrumado lar de seus anfitrioes (CAVALLARO, 2006, p. 163,
traducao nossa)32.

Calcifer, o demdnio-chama que pde em movimento a maquinaria do castelo
faz um acordo com Sophie para descobrir sua origem e livrar-se do feitico que o
mantém prisioneiro a lareira do castelo, enquanto ela deve descobrir um meio de safar-
se de sua propria maldigdo. Todos os danos sdo reparados, porém, novamente, o final
é inconclusivo. Sophie retorna a juventude mas mantém os cabelos brancos, o objeto
mediador que é a lembrancga de sua aventura. A bruxa Suleiman decide parar a guerra
tdo frivolamente quanto a havia iniciado. Todo o esforgo bélico do qual Howl também
era obrigado a participar por forca do feitico nele langado nao passava de um capricho,
assim como o encantamento jogado em Sophie pela Bruxa do Gosto. Nao se sabe se a

guerra recomecara ou ndo; se é uma trégua ou se é realmente o fim da violéncia.

32 "Throughout the film, the audience is consistently discouraged from taking appearances at face value
and urged instead to accept the existence of discrepancies between people’s physiques and their
personalities. Hence, Miyazaki intimates that the notion of a unified identity is no more than a vapid
humanist fantasy fuelled by the unwarranted claims of anthropocentrism. Sophie herself combines the
semblance of the hag with a crooked nose (which one would conventionally associate with evil
sorceresses) and characteristics of popular heroines immortalized by animations based on fairy-tale and
fantasy: the blue dress and white apron, for instance, instantly bring to mind Disney’s Alice (as does the
image of Sophie tumbling down a hole in the meadow to enter an alternate dimension), whereas the
protagonist’s earnest battle against dust and cobwebs is vividly reminiscent of Snow White’s analogous
approach to her host’s untidy dwelling." (CAVALLARO, 2006. p. 163).
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1.2.6 Ponyo

Diferentemente de Kiki, que parte de casa com a anuéncia dos pais, ou de
Chihiro, que é afastada de seus pais pela for¢ca de um encantamento, Ponyo foge dos
cuidados de seu pai, 0o mago Fujimoto. A partida é motivada pela quebra da interdicao
que fica subentendida: nao se deve sair da esfera da protecdo familiar. As outras duas
protagonistas de Miyazaki crescem pelas exigéncias da tradicdo ou da necessidade.
Ponyo (Fig. 6) parte em busca do novo, instintivamente movendo-se em direcdo de seu

crescimento. E justamente isso que seu pai procura evitar.

0l

Figura 6 - Frame do filme Ponyo - uma amizade que veio do mar (2008). Fonte: Netflix (2015)

Miyazaki mais uma vez trata de um de seus temas favoritos: a aventura do
crescimento. A saida da infancia, uma espécie de Arcadia, o mundo dos ritmos
circulares e infinitos, eternamente nutridos pelo cuidado materno, para a emancipacao,
com seu tempo linear e o risco sempre presente da morte. A Arcadia de Ponyo é o
mundo subaquatico, onde estdo localizados os mirabilia: as pogdes magicas que dao o
poder ao mago Fujimoto e que lhe permitem, em caso de necessidade, criar uma
explosdo de vida marinha nos moldes da fauna subaquatica do periodo geoldgico
devoniano. E o mundo pertencente a mae de Ponyo, deusa-mae Gran Mamare, que, ao

contrario de Fujimoto, é ela mesma a produtora de seus poderes e doadora de vida.

Fujimoto nao é o vilao que inicialmente aparenta ser. Ele é mais do que um
perseguidor que deseja, por um lado impedir que suas filhas (todas elas cépias
diminutas de Ponyo) sejam ameagadas pelo perigo, e, por outro, proteger o mundo do

desequilibrio que poderia ser causado pela interacao entre os seres magicos do mar,
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como Ponyo, e os humanos. A aproximacao da lua e os tsunamis daf decorrentes sao os
efeitos desse encontro indesejado. Baskan define-o como “um excéntrico misantropo
cuja Unica preocupacgdo é proteger o fragil equilibrio entre a natureza e a humanidade
(BASKAN, 2010, p. 365). O que é incompleto: apesar de suas preocupacoes globais, ele
lentamente vai demonstrando sua afei¢do por Ponyo, a quem ele insiste em chamar de
Brunhilde. Antes de ser causa de um cataclismo, ela pode se atirar para a morte, se o
amor de Sosuke por ela nao for verdadeiro. Fujimoto s6 aceita o risco de que sua filha
seja malsucedida na prova que definira se ela continuara como humana ou se tornara
“espuma do mar” - o mesmo destino reservado a Pequena Sereia de Hans Christian
Andersen - ap6s a intervencao de Gran Mamare, que responde a sua inquietagdo com
o fim de Ponyo, com a seguinte frase: “e ndo viemos todos da espuma do mar?”. Para
Ross (2014, p. 25) trata-se de demonstrar a futilidade do excesso de zelo parental, haja
vista os “limites dos pais em um mundo perigoso”. A atitude de zelo excessivo de
Fujimoto contrasta com a absoluta - e chocante para espectadores ocidentais -

confianga de Lisa, mde do menino Sosuke:

Fujimoto quer manter suas filhas salvas a todo custo: Lisa sabe que isto é
impossivel. Acostumada a mudanga de planos, promessas quebradas, e a sua
prépria falibilidade - sua terrivel habilidade como motorista, sua raiva
quando seu marido ndo vem, seus momentos de tristeza debilitante - ela
reconhece que nio pode salvar todos que estdo sob o seu cuidado. Portanto,
quanto o tsunami para, ela deixa as criang¢as por sua prépria conta para cuidar

de suas pacientes idosas (ROSS, 2014, p. 25, tradug¢do nossa)?33.
Sosuke renomeia Brunhilde, a peixinha-dourada encontrada no lixo levado
a praia pelas ondas e pela agdo humana, como Ponyo. Segundo Ross (2014, p. 29), uma
onomatopeia, um som que sugere “fofura” em japonés. Sosuke tem pai e mae, aos quais
estranhamente trata pelos nomes préprios, Koichi e Lisa, respectivamente. O pai é um
marinheiro preso ao mar pelo compromisso do trabalho e Lisa, é uma cuidadora de
idosos que precisa lidar com a falta do marido enquanto vive com seu filho Sosuke. Na

casa de repouso onde ela trabalha, residem trés velhinhas que fazem um papel de

33 “Fujimoto wants to keep his children safe at all costs; Lisa knows this is impossible. Accustomed to
change plans, broken promises, and her own fallibility - her terrible driving, her rage when her husband
does not come, her moments of debilitating sadness - she recognizes that she cannot save everyone
under her care. Therefore, when the tsunami hits, she leaves the children on their own in order to look
after her elderly patients.” (ROSS, 2014, p. 25).
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observadoras e comentadoras da aventura de Sosuke e Ponyo, como um coro grego

(BASKAN, 2010, p. 366).

0 papel dos pais é outra diferenca em relacdo aos outros filmes de Miyazaki
que abordam a questao do crescimento e do final da infancia. Em Ponyo, eles tém uma
relevancia muito maior na fabula do que nos outros desenhos animados. O grande
conflito esta na figura do pai severo e seu dilema moral: aceitar ou ndo a escolha da
filha em se tornar humana, o que trard consequéncias para o equilibrio do mundo e
para ela mesma. Se o amor de Ponyo nao for correspondido, ela se tornara espuma do
mar, e, na sua fuga do lar e interacdo com humanos, ela traz consigo um tsunami que
arrasa a cidade. A imagem da menina correndo sobre imensos peixes feitos de agua
demonstra as duas leituras que se pode fazer do acontecimento: de um lado, tém-se um
cataclismo natural, e, do outro, a acao da magica perpetrada pela desobediéncia de

Ponyo. As escolhas revelam sempre ter consequéncias, magicas ou nao.

Ao retirar Ponyo de um pote de vidro, Sosuke se fere e Ponyo lambe a gota
de sangue que sai de seu dedo. Depois de provar o sangue humano, o resultado é o
desejo incontrolavel de se tornar humana. Rapidamente, ela aprende a falar e ambos
trocam entre si palavras de amor: Sosuke ama Ponyo e Ponyo ama Sosuke. Suas feicoes
vao se tornando cada vez mais humanas. O amor entre eles é infantil, sem conotac¢des

sexuais. Conforme Ross (2014, p. 23), “uma relacdo de carinho e protecdo mutuos34”.

Varias figuras maternas surgem no filme. Todas elas representam um
cuidado com os seus rebentos repleto de carinho, porém sem ilusdes de controle
absoluto sobre as condi¢des sob as quais se pode viver. Gran Mamare, a deusa-mae,
aceita com tranquilidade o desejo da filha de se emancipar e viver como crianca
humana; Lisa, cria Sosuke com aten¢do e cuidado, porém com a tranquilidade de viver
em uma comunidade pacifica; as trés idosas do asilo, perfazem um papel coletivo de
avos, portadoras tanto do afeto quanto do aviso: uma delas diz a Sosuke - assustada ao
ver a peixinha - que ver um peixe com fei¢des humanas é um agouro de tsunami. Uma
antecipacao do que vird. Para Ross (2014, p. 23-24), elas sdo um contraponto ao poder

paterno de Fujimoto.

34 “[...] mutual nurturing and protection”. (ROSS, 2014, p. 23).
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1.2.7 Meu vizinho Totoro

Meu vizinho Totoro representa a transicdo para o modo fantastico. O
indeterminado e a incerteza tomam o lugar do maravilhoso. Diferentemente de
Nausicad e Mononoke, ndo ha um sentimento de destruicao do ambiente. Ao contrario,
0 que se passa sao experiéncias de unido e aproximac¢do com o grande "Outro” que é a
natureza. (CAVALLARO, 2006, P. 70). Os totoros sao espiritos da natureza, mediadores
entre os mundos da natureza e da infancia (CAVALLARO, 2006, p. 70).

As integracdes destas impressionantes for¢cas da natureza maiores em um
cendrio comum nunca sdo sentidas como gratuitamente anacrdnica ou
desajustadas uma vez que os encontros das crian¢as - ndo importa o quio
surrealistas possam ser - e tais emogdes, por sua vez, nunca reduzem-se a
mero sentimentalismo (CAVALLARO, 2006, p. 70, tradugdo nossa)>3s.

Em Totoro, um professor universitario se muda para o interior com suas
duas filhas, Satsuki, de dez anos e Mei, de quatro anos, para ficarem préximas da mae
que estd internada em um hospital da regido para tratamento de tuberculose
(McCARTHY, 2002). Ha dois aspectos autobiograficos neste filme: Miyazaki nasceu
durante a Segunda Guerra Mundial e viveu parte da infancia, na década de 1950, em
um ambiente semelhante ao que ele retrata; sua mae também passou por um grande

periodo de convalescéncia em razao da tuberculose.

Meu vizinho Totoro é uma narrativa pastoral, um idilio, um piquenique na
Arcadia, usando as palavras da pesquisadora de literatura infantil Maria Nikolajeva
(2000). Segundo Cavallaro (2006, p. 70) Meu vizinho Totoro é semelhante aos dowa,
“termo japonés para uma histdria de fantasia voltada primeiramente para criancas” e
na qual as Unicas testemunhas do sobrenatural sdo elas e ndo os adultos. Satsuki e Mei
fazem seu mundo particular de alegria e satisfacao durante o conturbado periodo da
doenca da made, sob o risco iminente de perdé-la em uma época em que era bastante

comum a morte por tuberculose.

As irmas Satsuki e Mei descobrem seu novo lar, onde tudo é novo, embora

seja uma casa antiga. Neste novo endereco, elas tém a oportunidade de encontrar seres

35 "The integrations of those larger-than-life forces of nature in an ordinary setting never feels
gratuitously anachronistic or downright out of place since the children’s encounters — however
surrealistically rendered these may be - and such emotions, in turn, never degenerate into sheer
sentimentalism." (CAVALLARO, 2006, p. 70).
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magicos como as criaturas-fuligem que aparecerdo alguns anos mais tarde no filme A
viagem de Chihiro como os assistentes de Kamaji na caldeira. Essas criaturas sao vistas
apenas pelas criancas e a ancid Nanny, vizinha que fica de olho nestas ultimas enquanto
o pai esta no trabalho, conta a elas que, quando era crianca, também conseguia vé-las.
Com o movimento e as gargalhadas das criancas, as criaturas-fuligem resolvem se
mudar para as arvores dos totoros. Como observa McCarthy, “Somente criangas podem
ver Totoros e seus espiritos companheiros, e criangas e espiritos podem entender uns
aos outros sem a necessidade de palavras” (McCARTHY, 2002, p. 121, traducao
nossa)3¢. As pequenas criaturas-fuligem partem durante a noite, sem o testemunho das
criangas, o que faz pensar que eles poderiam realmente existir e nao serem frutos da

fantasia das pequenas.

Num passeio exploratdrio pelo quintal da propriedade, a cacula Mei se
depara com uma criaturinha quase invisivel, um pequeno totoro a quem ela segue por
entre o matagal (Fig. 7), indo parar diante de uma enorme arvore com uma grande
fenda no tronco, que faz as vezes de um portal magico. Do outro lado, um belo cendrio
de vegetacdo e borboletas e um gigante bonachao e felpudo, o Totoro. Uma mistura de
tanuki (a marmota japonesa), com peito de coruja e orelhas de coelho, fofo como um
urso de pelucia (CAVALLARO, 2006; McCARTHY, 2002). A principio, assustador, pelo
menos para a audiéncia, o monstro nao intimida Mei, que o escala até estacionar na
grande barriga que se expande na expiracdao. Mesmo a percebendo, o Totoro a deixa
por ali até que ela adormeca. Quando Satsuki e seu pai encontram-na, ela esta deitada
sobre uma pequena clareira, préxima a vegetacdo. Mei conta a sua aventura, mas nao
ha nem sinal da fenda por onde ela havia entrado no reino do Totoro. Teria sido uma

fantasia infantil?

Em um outro encontro com os totoros, durante a noite, Satsuki e Mei
participam de uma danca propiciatéria que faz brotar as sementes que elas haviam
plantado durante o dia. Elas crescem e com elas uma grande arvore, que, no dia
seguinte, ndo esta mais la. S6 as sementes brotaram e nada mais. Mais uma fantasia

infantil ou um sonho? O sonho de uma crian¢a ou de ambas as irmas? Talvez nenhum

36 "Only children can see Totoros and their fellows’ spirits, and children and spirits can understand each
other without the need for words.” (McCARTHY, 2002, p. 121).
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das alternativas ou todas elas, conforme a modalidade de leitura que se escolha fazer.
O autor - entidade coletiva produtora do filme e personificada na figura do diretor -
cria camadas sobrepostas de texto que permitem que a audiéncia assista o seu filme

por um ou outro prisma.

Figura 7 - Frame do filme Meu Vizinho Totoro (1988). Fonte: https://marymemary13.files.wordpress.com

Independentemente da realidade do fato sobrenatural, se resultado da
fantasia ou de sonho, o que importa é a leitura metaforica dessa vivéncia maravilhosa
no contexto da obra ficcional. Em outras palavras, a questao principal a ser resolvida
pelas protagonistas é a doen¢a da mae e a iminéncia de sua perda. Como aponta
McCarthy: “agora que sua mae esta em casa e seu mundo esta a salvo uma vez mais,
elas ndo precisam mais da protecdo de espiritos da floresta (McCARTHY, 2002, p. 132,
traducao nossa)37". Como sera tratado mais adiante com relagdo a Viagem de Chihiro,
trata-se de resolver um problema do mundo “real”, o espago diegético do mundo-aqui
de um modo simbdlico. O tema da passagem da infancia para a adolescéncia em Totoro
- o amadurecimento resultante de uma perda ou de um sentimento de perda - que esta
presente com bastante clareza em Servico de entregas da Kiki, também sera retomado

na trajetdria da protagonista de A viagem de Chihiro.

37 "Now that their mother is in home and their world is safe once more, they no longer need the
protection of forest spirits.” (McCARTHY, 2002, p. 132).
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1.2.8 A viagem de Chihiro

O desenho animado de 2011 permanece no espirito do shojo ao ter mais
uma protagonista feminina. Apesar desse espirito, ele ndo é voltado apenas para o
publico tradicional dos shojos, as meninas. A viagem de Chihiro retrata o
desenvolvimento da heroina de um modo que qualquer individuo possa ser tocado por
sua mensagem: seguindo um esquema adaptado das fic¢des heroicas, seu trajeto
aparece como um ritual de iniciagdo metaférico pelo qual qualquer espectador passara
(se for muitissimo jovem), passa (se for jovem) ou passou (se é um espectador
maduro). Além de uma primeira apresentacdo como uma narrativa de busca e
aventura, A viagem permite esta leitura metaférica, como assinala Napier (2005, p. 186,
traduc¢do nossa): "se nés vemos seu tempo no mundo de fantasia como uma viagem
dentro do subconsciente, entretanto, entdo é claro que as licdes impressas nela
continuardo a influencia-la, mesmo no mundo ‘real’ 38". Em outras palavras, Miyazaki

construiu um Bildungsroman animado:

0 processo de socializa¢do do jovem €, entdo, consistentemente apresentado
como um rito de passagem englobando tanto as alegrias quanto as
tribulaces do crescimento psicolégico e emocional. Entretanto, os
imperativos éticos promovidos pelos filmes ndo estdo situados em uma
estrutura japonesa de cddigos, convencdes, rituais e assim por diante.
Portanto, eles sdo capazes de atrair espectadores nio-japoneses e as suas
préprias sensibilidades ao topos do Bildungsroman como um motivo
estrutural e tematico que atuou consistentemente na maior parte da arte e
literatura de numerosas culturas3? (CAVALLARO, 2006, p. 8, traducao nossa).

As possibilidades de leitura, no entanto, ndo se restringem ao desenho
animado como uma narrativa de formacgao. Ha a presenca do maravilhoso corporificada
no outro-mundo, onde os espiritos da natureza (os kamis), tendo perdido sua
importancia e culto no mundo atual, possuem sua proépria estacdo de férias, a casa de

banhos da bruxa Yubaba. Nesse reino, a magia é possivel e o modo de leitura do mundo-

38 “If we see her time in the fantasy world as a voyage into the subconscious, however, then it is clear

that the lessons imprinted on her will continue to influence her even in the ‘real’ world.” (NAPIER, (2005,
p- 186)

39 “The process of socialization of the young is thus consistently depicted as a rite of passage embracing
both the joys and tribulations of psychological and emotional growth. However, the ethical imperatives
promoted by the films are not situated in a strictly Japanese framework of codes, conventions, rituals
and mores. Hence, they are capable of appealing to non-Japanese viewers and to their own sensitivity to
the Bildungsroman topos as a thematic and structural motif that has consistently played a major part in
the art and literature of numerous cultures.” (CAVALLARO, 2006, p. 8).
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aqui, que define o que é considerado como “real” ou deste mundo, ndo se aplica. Além
disso, por permitir um olhar ambiguo sobre a aventura de Chihiro, e enviar sinais de
que tudo talvez ndo passe somente de uma fantasia da protagonista, permite-se a

leitura sob a 6tica do fantdstico.

Os temas recorrentes dos animes de Miyazaki também estdo presentes
neste desenho animado, como o abandono parental, a polui¢cdo e desvanecimento da
tradicdo cultural (NAPIER, 2005, p. 181) e os valores espirituais negligenciados
(SUZUK]I, 2009, p. 2). Tendo estes temas como pano de fundo, Miyazaki constréi uma
“jornada do herdi” para Chihiro que, como nas formula fictions (NIKOLAJEVA, 2000),
seguem mais ou menos o padrao encontrado por Vladimir Propp no conto maravilhoso
russo (2005; 2010) e que, por sua vez, refletem, por meio da fic¢do, o ritual da iniciacao

dos jovens ao mundo adulto:

Varios estudiosos notaram as similaridades entre os contos de fadas e as
formula fictions. Ainda na década de 1920, Propp sugeriu que seu modelo
para andlise do conto folclérico poderia ser aplicado aos romances de
cavalaria e outros textos com estruturas narrativas fixas (Propp, 1968, p.
190). A andlise estrutural dos romances de James Bond por Umberto Eco é
um exemplo bem conhecido deste tipo de aplicacao*® (NIKOLAJEVA, 2000, p.
222, tradugio nossa).

Miyazaki cria um outro-mundo para os kamis inspirado no museu a céu
aberto de Edo-Tdkio, no qual hd uma miscelanea de estilos arquiteténicos de diferentes
épocas, além da caracteristica ocidentalizagdo do periodo Meiji. Os aposentos de
Yubaba sao algo entre uma ostentacdo imperial chinesa e a Inglaterra vitoriana. Esse
ecletismo espelha a fragmentagdo cultural que Miyazaki enxerga em seu pais. Embora
se trate de outro mundo, com excec¢do das criaturas magicas, ndo ha nada que seja tao
dificil encontrar no mundo real. Os problemas ecol6gicos e a ganancia como como

modo de vida estdo 14 como estariam aqui:

De um lado, ele [Miyazaki] elaborou uma realidade animada baseada na
industria poés-cultural contemporanea, incluindo tecnologia de ponta e

40 "Many scholars have noted the similarities between fairy tales and formula fiction. As early as the
1920°s Propp suggested that his model for folktale analysis could be applied to novels of chivalry and
other texts within fixed narrative structures (Propp, 1968, 190). Umberto Eco’s structural analysis of
the James Bond novels is a well known example of such an application (Eco 1979, 144-174)."
(NIKOLAJEVA, 2000, p. 222).
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produtos que eventualmente se transformam em um pesadelo. Segundo, ele
também estabelece um mundo fora de sua prépria fantasia na qual uma
crianga encontra a vaidade do materialismo e aprende ali a equilibrar tal
materialismo com uma necessidade espiritual. Para ele, a animagdo habitada
por criangas como personagens é uma forma radical que ele pode usar para
falar contra a ideologia dominante do capitalismo consumista - radical
porque animacgao é um produto da tecnologia moderna e as criangas sdo alvo
preferido do marketing capitalista. Usando narrativas com personagens
infantis movendo-se através de um mundo animado, o diretor almeja atingir
uma audiéncia mais vasta, imersa em um estilo de vida de consumo hedonista
(SUZUKI, 2009, p. 1, tradugdo nossa)*L.

Ao contrario do que ocorreria em uma producdo de desenho animado
norte-americana, o emblematicamente japonés A viagem de Chihiro nao oferece uma
redencdo coletiva no seu final. Seu percurso é extremamente pessoal. Nenhuma
revolucdo, nenhuma mudanca na estrutura social da casa de banhos de Yubaba se faz
sentir apds a vitdria de Chihiro. Assim, A viagem destoa do ufanismo, da vitdria coletiva
e dareafirmacgdo dos valores positivos de um pais. Uma escolha bastante “realista” para

uma narrativa maravilhosa e fantastica ao mesmo tempo.

41“On the one hand, he elaborates an animated reality based on a contemporary postindustrial culture,
complete with the latest technology and products that eventually transforms into a nightmare. Second,
he also establishes a world out of his own fantasy in which a child encounters the vanity of materialism
and learns to balance materialism with a need for spirituality there. For him, animation inhabited by
children as characters is a radical form that he can use to speak out against the dominant ideology of
consumer capitalism — radical because animation is a by-product of modern technology and because
children are a special target of capitalist marketing. By using narratives with child characters moving
through an animated world, the director aims his vision at a more general audience immersed in a
lifestyle of hedonistic consumption.” (SUZUK]I, 2009, p. 1).
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2 O FANTASTICO EM CHIHIRO

2.1 Fantastico: género ou modo?

Seria o desenho animado A viagem de Chihiro uma narrativa fantastica?
Podemos tentar enquadra-lo em algumas definicdes que se tem aplicado comumente
aos desenhos animados ou as animac¢des em geral. Afinal, de todos estes rétulos:
fantasia, fantastico, maravilhoso, qual o mais aplicavel ao filme de Miyazaki? Em qual
caixinha pode-se colocar este filme sem que se resvale para a classificagdo comercial
que se encontra em capas de dvd ou em resenhas em paginas de recomendacdes de

filmes para a familia?

A viagem de Chihiro” possui elementos proprios do género
costumeiramente chamado de “fantasia”: bruxas, um dragado, um portal magico que da
para outro-mundo e animais antropomorficos ou humanos animalescos, como se
preferir. Esse género, no entanto, esta fortemente associado as narrativas baseadas no
imaginario europeu e, particularmente nérdico, que se popularizou gragas as obras de
J. R. R. Tolkien (O Hobbit, Senhor dos Anéis) e C. S. Lewis (Crénicas de Ndrnia), entre
varios outros autores de livros, quadrinhos e anima¢des mais ou menos originais.
Devido a esse carater fortemente eurocéntrico e o uso ostensivo da mitologia nérdica,
é arriscado enquadrar uma obra de ficcdo japonesa, na qual os elementos étnicos sao
tdo ressaltados, dentro de uma moldura “estrangeira”, como a da fantasy. Nao ha em
“Chihiro”, pelo menos no sentido tematico - diferente do sentido funcional
demonstrado por Propp - castelos medievais, cavalarias e nem princesas a serem
resgatadas. Os nomes dos personagens nos soam estranhos em compara¢do com as
novilinguas de Tolkien e Lewis: nada de Sauron, Aragorn, Gandalf ou Azlan. Nada de
linguas inspiradas no gaélico, no solene latim ou nas raizes escandinavas. Chihiro nao
carrega uma espada ocidental e nem sequer uma espada, diga-se de passagem. Nem os
magos com os quais ela interage usam longas capas, chapéus pontudos e habitam em
florestas. Nada que traga a lembranca algum ciclo arthuriano. Chihiro é, enfim,

japonesa.

O fantastico, de acordo com Todorov, é o intervalo entre o estranho e o

maravilhoso e, essencialmente, o fruto da hesitacdo na escolha entre os dois géneros.
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Como a hesitacao é um sentimento fugidio, ela vai e vem durante a narrativa, enquanto
se opta pela explicacdo natural ou sobrenatural. Assim é o exemplo de Todorov da
novela de Henry James, A Volta do Parafuso (1898), ou o Manuscrit trouvé a Saragosse
(1810), de Jan Potocki. Um curto circuito faz com que se substitua o natural pelo
sobrenatural e vice-versa com uma perturbadora intermiténcia que ndao ha como

fechar o livro sem hesitar em escolher a definitiva.

A abordagem de Todorov é bastante pratica e util para a observagdo de uma
obra de ficcdo. Entretanto, Todorov, em dado momento, limita bastante o alcance de
sua definicdo de Fantastico ao restringi-lo a um género literario. Segundo ele, com o
surgimento da psicanalise e a consequente compreensdo no nivel cientifico das forcas
ligadas a sexualidade e a violéncia, os temas referentes ao diabdlico e ao sobrenatural
tdo comuns na literatura fantastica do século XIX teriam se tornado obsoletos, sem
chance de proporcionar uma hesitacdo genuina. A ciéncia, de um lado, e a psicanalise,
do outro, foram os carrascos do sobrenatural. O [luminismo teria finalmente proibido
a mencao as fadas, como no conto de Hoffmann, O Pequeno Zacarias, chamado Cindbrio
(1819). Assim, a literatura fantdastica, como género, deveria ser datada e compreendida
como um fenémeno quase exclusivo do século XIX. O trio iluminador estranho-
fantastico-maravilhoso foi morto por Todorov com a arma iluminista das ciéncias do

homem:

[..]a Psicanalise substituiu (e por isso mesmo tornou inutil) a literatura
fantastica. Nao se tem necessidade hoje de recorrer ao diabo para falar de um
desejo sexual excessivo, nem aos vampiros para designar a atracdo exercida
pelos cadaveres: a Psicanalise, e a literatura que, direta o indiretamente, nela
se inspira, tratam disto tudo em termos indisfarcados (TODOROV, 2010, p.
169).

O fantastico se encontraria no século XIX em virtude da categorizacgdo rigida
do que é real e do que ndo é. O positivismo e sua ideologia otimista do progresso
imaginavam um mundo absolutamente explicavel e domesticavel pela ciéncia,
enquanto eram obrigados a conviver com os fantasmas irracionalistas do passado que
se recusavam a sair de cena. Por isto,

Longe pois de ser um elogio do imaginario, a literatura fantastica coloca a

maior parte de um texto como pertencendo ao real, ou mais exatamente,
como provocado por ele, tal como o nome dado a coisa preexistente. A
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literatura fantastica deixa-nos entre as duas nocdes, a da realidade e a da
literatura, ambas insatisfatorias.

0 século XIX, vivia, é verdade, numa metafisica do real e do imaginario, e a
literatura fantastica nada mais é do que a ma consciéncia deste século XIX
positivista. Mas hoje, ndo se pode mais acreditar numa realidade imutavel,
externa, nem em uma literatura que nio fosse a transcri¢ao desta realidade.
As palavras ganharam uma autonomia que as coisas perderam (TODOROV,
2010, p. 176).

Em A metamorfose, de Kafka, por exemplo, seguindo o raciocinio de
Todorov, ndo se aplicaria o titulo de obra fantastica. As leis da natureza permanecem
idénticas as deste mundo. A mudanca é pontual, além de Gregor Samsa, ninguém sofre
a metamorfose. Ela ndo é um acontecimento comum da natureza. O sobrenatural
acontece logo de inicio: Gregor acorda como inseto. A surpresa inicial é substituida pela
resignacao com o acontecido sem nenhum sinal de que haja uma violacdao das leis
naturais. Para a familia de Gregor, mais do que um inseto gigante, ele é um estorvo. O
que choca o leitor é a naturalidade do protagonista e de sua familia em aceitar algo

impossivel.

A tedrica francesa Irene Bessiére opta pelo entendimento de que o
fantastico ndo pode ser entendido como um género, tdo somente restrito a producao
literaria do século XIX, mas um “modo”, relacionado com o contexto sécio-historico da
produgdo da obra - mais do que com a sua recep¢dao. Como assinalado por Marisa M.
Gama-Khalil (2013, p. 5), “o fantastico se planteia, entdo, como um modo, que se

constitui por intermédio de formas e tematicas cujo fito € incitar a incerteza”.

Enquanto a hesitacdo do leitor e do personagem o situa entre o maravilhoso
e o estranho dentro de uma fracdo de tempo, segundo a leitura de Todorov, para
Bessiére, por outro lado, a definicao do natural ou sobrenatural sobre a qual se apoia a
“hesitacao” de Todorov é tao fugidia quanto a propria “hesitacdo”. Ela é instavel e
devedora de concepgdes historicas do que sdo os realia e do que sdo os mirabilia. A
ambiguidade esta na leitura que se faz as ordens do natural e sobrenatural em uma

narrativa a partir de determinados contextos culturais:

De acordo com as épocas, o relato fantastico se 1é como o reverso do discurso
teoldgico, iluminista, espiritualista ou psicopatolégico, e ndo existe mais
porque esse discurso se decompde desde o interior. Assim como na lenda das
vidas de santos ou a fabula diabdlica se aparentam e se opdem, o relato
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fantastico parece o negativo simétrico do relato milagroso e iniciatico, do
relato do desejo e da loucura [...] (BESSIERE, 2001, p. 87-8, tradugio nossa)*2.

0 maravilhoso ndo subverte nada, pois, justamente para afirmar a
estabilidade deste mundo, indica a suprarrealidade do outro-mundo. O que nao se
consegue explicar no momento da produgao da fic¢do maravilhosa em razao da falta de
condigoes intelectuais, o pensamento magico explica: faz a racionalizacdo de que sobre
essa ordem ha uma superior que lhe da coeréncia e a qual ela é subordinada. O “era uma
vez” do maravilhoso pde a agdo noutra realidade que, de tdo impressionante, é o objeto

de comparacao que assegura a realidade da ordem natural pelo contraste:

O conto (conto maravilhoso) mostra uma atitude magica: a fim de excluir o
que arruina a ordem tida por natural, situa essa ordem sob o signo do
prodigio (BESSIERE, 2001, p. 91, tradugio nossa)*3.

Mesmo a interven¢do humana no sentido de estabilizar uma situagao
coésmica tornada desarmonica ndo deixa de reconhecer o estatuto de ordens estaveis,
ou melhor dizendo, estabilizaveis: um her6i precisa realizar uma prova para que o
universo nado seja destruido por alguma ameaga. O c6smico torna a ser harmonico
quando recupera o estado que “deveria” ter. As ordens mitica e maravilhosa nao
perdem de vista a unidade e coeréncia do universo ficcional. O universo “dentro” da
historia pode estar em perigo e prestes a desaparecer, porém o universo ficcional que
o engloba é solido o suficiente para durar até o final da narracdo: mesmo que a
narrativa envolva um apocalipse, esse apocalipse encontra-se restrito aquele universo
limitado representado no interior da diegese. Ha, portanto, a estabilidade do mundo

ficcional e no mundo do leitor implicito.

O Fantastico, por sua vez, ndo impde uma leitura absoluta com a qual se
consiga obter essa diferenciacao entre natural e sobrenatural. Ele sobrepde ambos sem

que nenhum deles tenha prevaléncia sobre o outro. O estranhamento que se produz se

42 Segun las épocas, el relato fantastico se lee como el reverso del discurso teoldgico, iluminista,
espiritualista o psicopatolégico, y no existe mas que por ese discurso que descompone desde el interior.
Asi como en la leyenda las vidas de santos o la fabula diabdlica se emparentan y se oponen, el relato
fantastico parece el negativo simétrico del relato milagroso e iniciatico, del relato del deseo y de la locura
[..]” (BESSIERE, 2001, p. 87-8).

43 “El cuento [conto maravilloso] muestra una actitud magica: a fin de excluir lo que arruina el orden
tenido por natural, sitia ese orden natural bajo el signo del prodigio.” (BESSIERE, 2001, p. 91).



63

localiza nesta perpétua reavaliagdo dos realia e dos mirabilia. A multiplicidade de
avaliagdes possiveis é o fantastico. Como ressalta Bessiere (2001, p. 97) “no relato
fantastico, a impossibilidade da solu¢do deriva da presenca da manifestacdo de todas
as soluc¢des possiveis”44:
[O Fantastico] constitui a lingua especial do universo da valoragdo, onde a
ambiguidade marca a impossibilidade de toda assercao. Se confunde, por isso,
com a interrogacao sobre a norma, enquanto que o maravilhoso parece um

manual de legalidade e também, em consequéncia, da ilegalidade (BESSIERE,
2001, p. 96, tradugdo nossa)*s.

Indiferentemente ao universo ou ordem que se escolha, o que esta em
questdo ndo ¢ a sua realidade: pode haver uma ordem que se parece com a nossa no¢ao
empirica de real e, por isso, nds a chamaremos de possivel ou natural; e outra que
chamaremos, em oposicdo, como impossivel. As duas siao universos ficcionais
coerentes, mesmo que em um deles o mundo esteja a beira da destruicdo devido a uma
ameaca alienigena. Quando, pelo contrario, ndo ha um ponto fixo que determine qual o
estatuto desse universo ficcional, hd o Fantastico. H4 nesse modo fantastico a
intermiténcia da interpretacdo devido a precaria estabilidade de dado universo
ficcional: ele ora se parece se localizar na ordem do possivel, ora na ordem do

impossivel.

A viagem de Chihiro incorpora essa instabilidade. Nela é preciso reavaliar
em qual universo ficcional devera ser encaixada pelo menos trés vezes: a) ao adentrar
o tinel que da para a estacdo de trem aparentemente abandonada; b) ao reencontrar
seus pais ao final do filme e c) apds sair com os pais do tinel, quando a percepcao de
que tudo ndo passou de uma ilusao é desmentida pela situacdo encontrada do lado de
fora, com a grama alta, folhas caidas dentro e fora do carro, indicando a passagem do

tempo.

44“[...] en el relato fantastico, la imposibilidad de la solucién se deriva de la presencia de la manifestacién
de todas las soluciones posibles”

45“[0 Fantastico] constituye la lengua especial del universo de la valoraciéon, donde la ambigiiedad marca
la imposibilidad de toda asercién. Se confunde, por ello, con la interrogacion sobre la norma, mientras
que lo maravilloso parece un manual de la legalidad y también, en consecuencia, de la ilegalidad.”
(BESSIERE, 2001, p. 96).
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As ordens do possivel e do impossivel se embaralham. Para Reisz (2001, p.
196) o impossivel é assim entendido de duas maneiras. A primeira delas é o impossivel
como aceito pela tradicdo pragmatica e tecnocientifica (ou iluminista, em se tratando
do ocidente). A racionalidade nao permite que se aceitem solugdes sobrenaturais ou
que ndo sejam enquadraveis pelo viés tecnocientifico. O relato, nesta ordem do natural,
é um espaco de “legalidade”, como diz Bessiere. Ha condutas codificadas culturalmente
que ordenam o lido (ou assistido, para as fic¢des audiovisuais) dentro dos parametros
do “real”. A segunda maneira de entender o impossivel segue os parametros que
regulam a interacdo entre as ordens natural e sobrenatural segundo a
institucionalizacdo dada pela cultura. A religido, a teologia e os contos maravilhosos
tém intera¢do entre o natural e o sobrenatural permitidos segundo as convencdes de
cada meio, que sdo historicamente e culturalmente dadas. O conto maravilhoso russo,
analisado por Propp, culturalmente condicionado, apresenta as trinta e uma fungdes.
Por esta razao a relutancia do autor russo em aplicar as fun¢des em outros contextos
em que nao houvesse um corpus bem delimitado do qual as fungdes pudessem ser
observadas a posteriori. Seriam necessarios outros Afanasievs a reunir contos e outros
Propps para descobrir-lhes as recorréncias, ou melhor dizendo, ao modo de Reisz, o
“sobrenatural codificado”, os impossiveis institucionalizados que regulam as
apresentacoes do relato: como o humano Ivan se relacionara com seres magicos como

a Bruxa Baba Yaga? - ou, melhor dizendo, como interagirdo Chihiro e Yubaba?

A viagem de Chihiro problematiza esta complicagdo entre os impossiveis
desde um ponto de vista da cultura tradicional japonesa. A mitologia e a religiao
xintoista tinham esse sobrenatural codificado com as interacdes entre os humanos e
kamis (natural x sobrenatural). As casinhas votivas (os pequenos oratérios que Chihiro
observa na mata ao lado da estrada que conduz ao parque abandonado) e as varias
estatuas de bocarras anfibias indicam a antiga convivéncia entre as pessoas e seus
deuses de devocdo. As homenagens foram substituidas pela racionalidade e o
pragmatismo do Japao industrial, pela sacralizacdo do consumo hedonista e pelo
manejo irresponsavel dos recursos naturais. O cddigo do sobrenatural foi perdido. A
relacdo de sacralidade da natureza, codificada na relacao kamis-humanos deixa, entao,
de ter a centralidade de outrora. No mundo fora do reino de Yubaba, nio se tem o

sobrenatural institucionalizado da religido. Nestas condigdes, a principio, o impossivel
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adequado é o institucionalizado pela ciéncia e pela técnica. Entretanto, ao cruzar a
fronteira entre os dois mundos, Chihiro vai de encontro ao impossivel que ndo mais é
autenticado pelas interacoes permitidas entre kamis e humanos. Essas interagdes sao
quase inexistentes na sociedade contemporanea retratada em Chihiro e,
principalmente, em seus pais: simplesmente porque a relagdo entre as personagens e
a tradicao que legaliza as intera¢des entre os desiguais foi quebrada. Para os pais de
Chihiro, é uma relagdo que ficou no passado, da qual eles guardam um conhecimento
intelectual sem paralelo com uma experiéncia atual. Para Chihiro, o sobrenatural é uma
ordem da qual ela ndo tem nem conhecimento intelectual nem experiéncia. A relacao
codificada entre os kamis e humanos ja inexistia quando ela teve este contato. Sé lhe

restou o assombro do reencontro.

Quando Chihiro se depara com o impossivel institucionalizado na ordem
mitica, do sobrenatural, hd um choque com o seu impossivel institucionalizado, o do
pragmatismo e da racionalidade. Ap6s muitas aventuras, quando o sobrenatural
codificado ja foi aceito, eis que, préximos a saida da estacao abandonada, estao os pais
de Chihiro a aguardando. Ela foi instada a ndo olhar para tras. Diante de si, estavam os
seus pais, como se tivessem ali chegado ha poucos minutos. O possivel e o impossivel
sdo reajustados por conta destes novos acontecimentos. A ordem é compreendida
como a do natural e tudo que se passou é impossivel, deve ter sido o resultado de sonho
ou alucinac¢do. No entanto, as ordens novamente se sobrepdem e tem-se elementos que
colocam a prova o julgamento que se acabou de fazer. A grama alta, as paredes externas
do tunel, agora sem pintura e com o lodo subindo por elas e o carro empoeirado e
coberto de folhas sdo impossiveis segundo a concep¢ao de um mundo dos realia
culturalmente aceitos. Esta sobreposicdo de ordens da ensejo ao Fantastico que, para
Bessiére, como ja se entrevé no titulo de seu artigo, € uma mistura de caso e
adivinhacdo. Caso, no sentido de um caso juridico pelo qual se deve julgar de acordo
com a legalidade da ordem escolhida - ou adivinhada - pelos personagens e pelo
destinatario da narrativa. Pela legalidade da ordem natural, julgam-se os objetos
mediadores, que sdo os indicios de que houve um evento sobrenatural - a situagdo do
carro dos pais de Chihiro - como impossiveis. Por outo lado, o surgimento do
impossivel faz-se reavaliar tudo o que havia sido experimentado até entdo. Realiza-se

um loop infinito do qual o autor implicito ndo deseja que saiamos. Volta-se aquela
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hesitacdo, a categoria fundamental da teoria do Fantastico de Todorov. A diferenca
entre esta teoria e a de Bessiere esta basicamente na forma com a qual se encara o
fantastico. As conclusdes de Bessiere (e também Reisz) se aplicam a varias narrativas
ja que levam em conta a historicidade destas e relativizam o que se consome como
fantastico gracas a constante mutacao cultural do possivel/impossivel e do natural e

sobrenatural.

Caso fosse acolhida a acep¢dao do Fantastico como género, “A viagem de
Chihiro” estaria fora de seu alcance, tanto por ser uma ficcdo ndo literaria quanto por
ter sido produzida no século XXI, com bastante distancia dos medalhdes estudados por
Todorov. Com a acepg¢do do Fantastico como modo (Bessiere, Reisz), o filme de
animacao de Miyazaki ganha espaco entre os inusitados e raros desenhos animados

fantasticos em um campo dominado pelo maravilhoso.

2.2 As modalidades do fantastico

O fantastico como modo torna classificavel um niimero maior de narrativas,
entre elas, a prépria “Chihiro”. Além dele, ha outro dispositivo tedrico que possibilita
observar a mobilidade entre os aspectos naturais ou sobrenaturais dentro de uma
narrativa sem a necessidade de se fixar na incomoda tarefa de pensar em termos de
realidade/irrealidade ou natural/sobrenatural. Pelo menos, ndo como fatores
determinantes. Nikolajeva e Scott (2011, p. 237-277) propdem como ferramenta a
utilizacao do conceito de modalidades que podem se modificar durante a narrativa.
Fica evidenciado o carater aberto da narrativa e a multiplicidade de leituras possiveis
de uma obra sem enclausurar-se em um dos trés géneros de Todorov. Uma vez
verificado o modo fantastico, podem-se observar as modalidades da obra ficcional. Um
filme pode ter mais de uma modalidade ou possuir um arranjo complexo em que as
modalidades podem se suceder ou serem simultaneas, o que indica a possibilidade de
mais de uma leitura em um unico texto (NIKOLAJEVA; SCOTT, 2011, p. 238). Para se
decidir entre uma ou outra modalidade, o espectador infere a partir de sua vivéncia

extranarrativa e, obviamente, dos dados fornecidos pelo filme.
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As modalidades estdo incluidas em duas interpretacdes: mimética e
simbolica. A primeira delas, a interpretacdo mimética, é a que indica que a informacao
recebida é a verdadeira e realmente aconteceu. Esta interpretacao diz respeito ao texto
enquanto reproducdo textual ou visual da realidade, tal como a conhecemos. Ha a
preocupacdo com a verossimilhan¢a, mesmo levando-se em conta a relatividade
quanto ao que seria o “verdadeiro” real e as implicacdes politicas, de género ou
psicologicas de tal qualificacdo. O carater mimético da obra ficcional se depreende da
relacdo desta com a visao de mundo do senso comum, as leis da natureza tais como as
percebemos e entendemos, como leitores ou escritores fora do mundo ficcional. A esta

categoria, corresponde a modalidade indicativa.

A interpretacdo simbdlica procura outras leituras ndo-literais, além da
superficie mimética da narrativa. A interpretacao simbdlica engloba as categorias de
possibilidade, desejos, necessidade e probabilidade, e envolve os textos nos aspectos
simbolicos dos personagens. O “real”, novamente, é referenciado no mundo
extratextual do leitor e do autor. Esta interpretacao se divide em duas modalidades:
optativa e dubitativa. A modalidade optativa refere-se aos momentos da narrativa nos
quais temos a narrativa como resultado ou parte do processo de realizacdo e frustracao
do desejo das personagens (“desejo que isso aconteca ou tenha acontecido”). Aquilo
que lemos pode representar simbolicamente, no nivel hipodiegético (na narrativa
secundaria), a tentativa de satisfacdo dos desejos que o protagonista carrega na
narrativa primadria (intradiegese); ou a resolucao simbdlica de conflitos que, de outra
forma, nao seriam passiveis de resolucdo na narrativa primaria. A modalidade
dubitativa (“sera que isso aconteceu mesmo?”) se refere aos momentos da narrativa
nos quais o leitor implicito ndo tem elementos suficientes para decidir se aquilo que
estd ocorrendo naquele momento da narrativa pode ser considerado possivel ou
impossivel. Assemelha-se, de certo modo, as diferencia¢cdes de Todorov entre estranho,

fantastico e maravilhoso.

O possivel e o impossivel nao correspondem aos acontecimentos naturais
ou sobrenaturais, respectivamente. O critério de possibilidade se da dentro de cada
narrativa, coerente com a caracteristica interna do texto. Um conto de fadas, repleto de
acontecimentos sobrenaturais, coerente com sua caracteristica interna, niao deixa

nenhum tipo de duivida quanto a sua possibilidade: tudo que ocorre, por mais incrivel
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que nos pareca em relacao ao nosso mundo, estd de acordo com a natureza do conto de
fadas e as leis naturais daquele mundo. Da mesma maneira, um conto de fic¢ao
cientifica tera seus acontecimentos entendidos como possiveis de acordo com algum
suposto progresso da ciéncia da forma como ela é explorada neste conto, ainda que seja
extremamente inverossimil de acordo com a nossa ciéncia, em nosso mundo
extratextual. A duvida se instala quando um segmento da narrativa desdiz segmentos
anteriores, colocando a nossa decisdo por uma ou outra explicagdo em suspenso. O que
até entdo poderiamos ter considerado como “maravilhoso”, pode receber uma
explicacdo racional e passar a ser considerado “estranho”, e, mais adiante, nossa
expectativa reverter-se de modo que podemos novamente optar por aquele
“maravilhoso” que momentos antes haviamos deixado de lado. Diferentemente do
modelo todoroviano, na modalidade dubitativa, ndo se estd preso a uma das trés
categorias de estranho, fantastico e maravilhoso ao final da obra, pois nao se tem a
intencao de definir em qual rétulo encaixar a narrativa inteira. Ndo importa a resolugao
que se dé a trama, visto que a modalidade se aplica a segmentos da trama e ndo a trama

completa.

A modalidade indicativa, por se referir a verossimilhan¢a na narrativa, é
identificada durante quase toda a trama. A narrativa de Chihiro segue de forma linear,
desde a viagem de carro com os pais em direcdo ao seu novo endereco, a tomada
desengoncada de um atalho, a passagem pelo tinel, pela estacdo de trem abandonada
e no parque de Yubaba, antes e depois da conversdao do mundo natural para o mundo
sobrenatural. Nesta sequéncia de acontecimentos, ndo se coloca em duvida o que esta
acontecendo com a protagonista e seus pais. Todas as magias, todos os deuses, todos
os personagens meio batraquios, meio humanos, sdo incorporados no contexto de uma
narrativa maravilhosa. A passagem do mundo natural para o mundo sobrenatural é
feita de modo tdo suave que ndo ha espaco para estranhamentos e nem para davidas.
A presenca do portal fisico (complexo tinel-estacao de trem) para a dimensdo magica
permite que tenhamos uma justificativa para a aceitacdo de agdes que transgridem o
nosso conhecimento do mundo real. Como se mantém a coeréncia interna desse mundo
maravilhoso a maior parte do tempo, ela é verossimil. Sera justamente esse o tempo

pelo qual se experimentara a modalidade indicativa e cujo desvanecimento coincidira
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com o aparecimento dos pais de Chihiro, esperando-a na frente do tinel, sobre o

gramado, logo apds a despedida de Haku.

A modalidade dubitativa da-se quando se pde em questdo a verossimilhanca
do que foi visto até entdo. As perguntas comegam a surgir no momento em que vemos
os pais de Chihiro, ao longe. Eles viram a despedida de Haku e Chihiro? Eles foram
realmente transformados em porcos e salvos pelo trabalho diligente de Chihiro ou tudo
ndo passou de uma fantasia da protagonista? Como nesta cena nao ha contato nenhum
entre os pais de Chihiro e qualquer entidade do mundo sobrenatural de Yubaba, nao
dispomos de dados para concluir se o que se passou até entao seria verdade de fato.
Anulamos toda a nossa leitura anterior em funcdo dessa nova leitura, que pde em
diivida nossa crenga, ou melhor, nossa suspensio temporaria da descrenca. E rompido
o contrato firmado pelo espectador com a obra, pelo qual ele aceitava como verossimil
0 que até entao havia sido apresentado. O mundo maravilhoso da cena anterior é
colocado entre parénteses, como um embuste, e aguardamos uma nova definicdo nas
cenas seguintes para retird-lo ou nao. Chihiro e seus pais seguem pelo tiinel em direcao
ao carro que haviam estacionado na entrada. O carro ainda os espera 13, aparentemente
da forma como havia sido deixado no inicio do filme. Se o cenario estivesse realmente
idéntico ao do inicio do filme, reforgcariamos nossa crenca de que tudo ndo passou de
uma fantasia de Chihiro e nao retirariamos dos parénteses a condicdo do maravilhoso
que haviamos deixado, enquanto ndo tinhamos nos decidido sobre qual versao adotar.
Entretanto, novamente, a expectativa é quebrada, e é preciso reformular a hipétese
sobre a veracidade do que haviamos visto. O carro esta todo empoeirado, o que indica
uma passagem de tempo bem maior do que os instantes de um breve passeio de uma
familia curiosa em um parque abandonado (Fig. 8). A duvida se instala novamente. E

também, por conseguinte, a modalidade dubitativa.

Temporalmente e espacialmente, 0o mundo primario é retomado assim que
Chihiro revé seus pais como humanos. O tunel, que vem logo em seguida a esse
encontro, embora ndo seja mais o inicio do mundo secundario, é a fronteira simbdlica
entre os dois mundos. A saida do tinel com os pais salvos repete os planos utilizados

na sequéncia inicial do filme. Assim como poderia se tratar de uma economia de
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trabalho na animacgao pelo reaproveitamento dos frames#® de animacao ja desenhados,
também existe a possibilidade de uma abertura a interpretagdo simbélica. Os passos, o
caminho, toda a sequéncia é um espelho do que ja aconteceu, porém, ao invés de entrar
no mundo secundario eles estao saindo dele. Tudo é tdo igual e Chihiro tem o mesmo
comportamento mimado e assustado que se instala a hesitagdo quanto a veracidade da
narrativa encaixada do parque de Yubaba. Ndo se consegue neste momento adentrar
no que se passa no interior da personagem Chihiro. Depende-se apenas do que se vé
nesta ultima cena. A modalidade que se instala é a dubitativa. Nao se sabe ao certo o

quanto o narrador filmico é confiavel.

Figura 8 - O carro coberto por folhas. Fonte: A viagem de Chihiro, 2001.

by

Conforme adiantado na se¢do correspondente a passagem temporal, as
duragdes das narrativas primaria e secundaria podem se equivaler ou ndo, conforme a
leitura que se faz delas. Caso se separe uma narrativa como primaria, linear e natural;
e outra como secundaria, ciclica e sobrenatural, teremos ordens distintas que possuem
temporalidades diferentes. Nesse caso, teremos a paralepse, o nome dado a essa

diferenca entre as duas duragdes*” (NIKOLAJEVA, 2011, p. 229). Essa é a impressao

46 Literalmente: quadros. Nome dado aos fotogramas de um filme. Uma animacao feita para o cinema
tem uma taxa de 24 frames por segundo. O que significa que sdo necessarios vinte e quatro quadros ou
fotogramas para termos um segundo de animacao.

47 Nikolajeva e Scott em seu Livro ilustrado: palavras e imagens (2011) adaptam o termo utilizado por
Gerard Genette no Discurso da Narrativa (1976) para tratar da diferenca de duragio entre as narrativas
primadria e secunddria nos livros infantis.
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que temos enquanto vemos os pais de Chihiro a esperando na abertura do tuinel e

enquanto atravessam este mesmo tunel.

Se os pais estdo esperando Chihiro para sair do parque na condicdo de
provavel/ improvavel de que seja tudo apenas o jogo imaginativo da protagonista, a
duracao da narrativa secundaria se encontra no modo ciclico, fora do tempo (Fig. 9).
Quando se desfaz a impressao e temos um objeto mediador (as folhas sobre o carro do
lado de fora do tunel) que é a prova da realidade do acontecido (CESERANI, 2006, p.
74), novamente temos a no¢ao da dura¢do. A mesma duracdo de dias, semanas ou
meses no mundo secundario sera igual ao mundo primario e a realidade da experiéncia
de Chihiro é chancelada pela igualdade entre as duragées do outro-mundo e do mundo-

aqui.

Figura 9 - Os pais esperando Chihiro ao final do filme. Fonte: A viagem de Chihiro, 2001.

A modalidade optativa para Nikolajeva e Scott seria a esfera do desejo.
Entretanto, em suas andlises, a modalidade adquire uma aplicacdo mais ampla do que
somente a esfera do desejo propriamente dito. Assim, esta modalidade se refere a
resolucdo simbdlica, na narrativa secundaria, dos problemas da narrativa primaria.
Esses problemas podem ser uma caréncia ou um dano, dois elementos que servem de
ponto de partida para a trama dos contos maravilhosos, como demonstrado por Propp
(2010, p 72-76.). Chihiro tem as duas coisas: a) o dano causado a ela é a transformacgao
de seus pais e a subtra¢do de seu nome e de sua liberdade, e se concentra na narrativa
secundaria e no mundo secundario; b) a caréncia, por sua vez, se encontra

principalmente na narrativa primaria - os desejos de Chihiro surgem em oposicao a
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realidade. Percebemos, desde o inicio do filme, que Chihiro ndo esta nem um pouco
contente com a sua mudanca de cidade. Ela ainda estd agarrada aos objetos e situacdes
de seu endereco anterior. O objeto que simboliza esse apego ao passado é o buqué de
flores que ela carrega, deitada no banco de tras do carro. O buqué esta secando e as
pétalas comecam a cair. Um sinal de que sua situacdo anterior vai se desfazendo ao
mesmo tempo que as pétalas das flores murcham. Seu comportamento é oposto ao de
seus pais. Estes parecem estar bem mais adaptados a nova situagao. O pai de Chihiro
estd exultante e tenta convencé-la das vantagens do novo endereco, apesar de
encontrar ouvidos moucos. A mde apoia o pai, embora nao tenha uma atitude tao
euférica. A opinido de Chihiro quanto a mudanga nao importa, uma vez que ela é apenas
uma crianca. A ela compete apenas seguir as decisdes de seus pais. Quando o pai
resolve explorar onde o tinel encontrado no meio do bosque ird dar, com a companhia
da mae, a vontade de Chihiro novamente ndo é levada em conta. Ela preferiria nao se
arriscar nessa exploracdo. Seus pais continuam o caminho, indiferentes a seus apelos.
A Chihiro cabe a escolha: ficar “segura” com os pais ou esperar ao lado de um
assustador idolo de pedra. E acaba optando pela primeira alternativa. Depois de seguir
pelo tunel, atravessar o campo e chegar no parque, seus pais decidem fazer uma

refeicdo em um dos estabelecimentos da estranha rua comercial.

Temos, portanto, trés situagdes nas quais os pais se opdem a vontade de
Chihiro: a) a mudanca de casa e de escola: b) a entrada no tunel desconhecido e c) o
consumo do banquete dos deuses. Podemos identificar perfis opostos de Chihiro e dos
pais. Ela é cautelosa e os pais, temerarios. Ela parece ser mimada e seus pais, pelo
menos desta vez (que € o que podemos saber com base nestes poucos minutos de
filme), ndo se importam muito com a sua opinido. Se assistimos a sequéncia da
narrativa pela modalidade optativa, entendemos que a transformacao dos pais de
Chihiro em porcos seria uma espécie de puni¢do que a propria Chihiro infligiu aos pais
pelas trés negativas. Ela ndo tem poderes magicos para realizar esta transformacao, e
a animacgdo de Miyazaki ndo tem o aspecto naive que deixaria esta interpretagao visivel
de modo 6bvio. A puni¢ao da-se no plano simboélico. Como os marujos de Ulisses, os
pais de Chihiro se alimentaram da comida dos deuses e, se os marujos foram
transformados em porcos pelo feitico de Circe, seus pais o foram pelo feitico de Yubaba.

Se, por um lado, a transformagdo é uma espécie de castigo, por outro, é a oportunidade
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da menina mimada transformar-se também: ela passa de crianca a adolescente e da
obediéncia ao autocontrole. Ela se torna, dali em diante, sob orientacdo de Haku,
responsavel pelo destino de seus pais. Apesar de sua insatisfacdo pelas escolhas
paternas, seu amor filial ndo diminui e ela aceita o fardo da responsabilidade. Em
outras sequéncias, Chihiro também assume o controle da resolucdo de problemas de
outros personagens, como a cura de Haku, o ganho de confianca do bebé, o banho e a
cura do Deus-rio e o fim da ameaga do Sem Rosto - mesmo estes tendo, a principio, um
comportamento inamistoso para com a menina. E o caso do bebé de Yubaba e da ave-
bruxa de estimacdo, que se tornam companheiros na jornada que Chihiro faz para
chegar até a bruxa Zeniba, irma gémea de Yubaba. A menina aceita a companhia dos
dois e ajuda o bebé a vencer o medo do mundo externo que ele havia adquirido devido
ao excessivo zelo com que era tratado pela bruxa Yubaba. A viagem é feita depois de
Chihiro conseguir a cura de Haku, que havia sido atacado por uma falange de
homenzinhos de papel enquanto voava na forma de dragao. Chihiro se incumbe da

tarefa de devolver um sinete magico para Zeniba e completar o tratamento de Haku.

Na modalidade optativa, podemos ver a resolucdao simbodlica de alguns
problemas que Chihiro parece ter antes da narrativa, seja pelo desacordo com a viagem
para um novo lar, seja pelas transformacoes fisicas e psicolégicas pelas quais se passa
quando se esta chegando a adolescéncia. Esta fase da vida é a propria sala de espera
para a vida adulta. Para Satoshi Ando (2008, p. 25), a aventura no mundo da bruxa
Yubaba é a metafora da passagem da infancia para a puberdade pela qual a
protagonista passa: ela “esta passando por uma crise de identidade em uma espécie de
outro-mundo, pouco antes de enfrentar sua puberdade”. E a transformacao de seus pais
em porcos indica a perda de sua referéncia mais estavel de identidade. A partir da
transformacao, a relagdo adultos responsaveis-crianca precisa ser substituida por
outra relacao, na qual Chihiro toma a posicao de quase- adulta responsavel. Como nao
ha imagem referencial dos pais como adultos, ela mesma precisa ser a referéncia para
si. Outras relagdes aparecem no decorrer da trama, e os personagens mais préoximos a
ela sdo revestidos de determinados papéis: Haku, que alterna o papel inicial de irmao
mais velho protetor para o de sublime enamorado; a bruxa Zeniba, como imagem de

adulta, sendo inclusive chamada de vové por Chihiro.
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Os varios problemas de Chihiro na narrativa secundaria refletem questoes
do crescimento na narrativa primaria, tanto no nivel individual, como no nivel mais
amplo de uma reflexdo do autor sobre a vida. A primeira delas diz respeito ao fato de
Chihiro deixar o papel de filha, enquanto pessoa dependente, cujas decisdes sao
limitadas e passar para o papel de responsavel pelos seus atos e pelo cuidado com os
outros; a segunda diz respeito a resiliéncia: Chihiro precisa conseguir um trabalho
pesado para ter o direito de salvar seus pais. Mesmo os trabalhos mais desagradaveis

como o de lavar um deus-fedorento devem ser realizados.

Miyazaki aproveita o filme para lidar com outras questdes que ndo estdo
diretamente ligadas a individualidade da protagonista, mas que ele vé como problemas
generalizados na nossa sociedade atual: o consumismo exacerbado e o descaso com o
meio ambiente. Nesse sentido, esta obra extrapola o sentido Unico de demonstrar o
avanco individual de Chihiro. Nao se trata somente de um Bildungsroman (romance de
formacao), embora nao deixe de ser uma versao animada disso. Como ja havia feito em
filmes como Nausicad do Vale do Vento e Princesa Mononoke, ha uma preocupacao
ecologica latente, que é externada no episddio em que Chihiro retira uma bicicleta de
um deus fedorento, livra-o de toneladas de lixo e descobre que se trata de um deus-rio.
Ademais, o consumismo e a demanda da sociedade pela posse sem fim sdo verificados
na atitude da maioria dos personagens de A Viagem de Chihiro, com exce¢dao da
protagonista. Todos sdo movidos por interesses egoistas, pelo ter mais e mais, sem
nunca conseguir aplacar sua fome. O Sem-Rosto, que consome todos os alimentos do
hotel de Yubaba, sem limites para o seu apetite, é um espelho da cobica daqueles que o
atendem em trocas de pepitas de ouro que surgem continuadamente de sua “mao-
cornucdpia”. Haku quase é morto por ter roubado o sinete da bruxa Zeniba, furto que
comete em troca do aprendizado de feiticaria, uma vez que ele almeja ser um grande
mago. A amostra mais visivel da dificuldade de se lidar com o controle dos desejos esta
nos pais de Chihiro: eles sdo transformados em porcos por ndo conseguirem vencer o

apetite e terem comido o alimento dos deuses.

Todos estes eventos ddao-se numa atmosfera do maravilhoso. Como nao ha
duvida nestes momentos de o que se vé é verdade - o verossimil coerente com o
aspecto maravilhoso da narrativa - estamos na modalidade indicativa. A intrusao de

Chihiro no mundo secundario e todos os eventos que dai resultam nao sao colocados
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em duavida até o final do filme. Assim, os eventos sdo interpretados na maior parte do
tempo na modalidade indicativa. Tudo o que se visualiza no outro-mundo pertence ao
maravilhoso, apesar da surpresa inicial de Chihiro ao se encontrar presa com sua

familia em um mundo de fantasmas.

Por outro lado, dividindo-se as narrativas em primaria e secundaria, e esta
ultima tendo sido palco para a resolu¢do dos problemas do mundo primdario para
Chihiro, ndo ha porque se esquivar da interpretacdo possivel de que o mundo
secundario também reelabora (embora nao resolva) o materialismo e o consumismo
dos pais da protagonista. Seu apetite, sua temeridade, o gosto pelo luxo (o simbolo da
marca do carro da familia é o da companhia automobilistica Audi) sdo reapresentados
nas consequéncias desastrosas que a ganancia causa na narrativa secundaria. Os pais
de Chihiro, ao contrario dela, ndo apresentam nenhum crescimento pessoal advindo
das experiéncias passadas no mundo secundario. Enquanto ela esteve consciente e teve
de se adaptar e enfrentar as mais diversas provas, eles estavam animalizados e
inconscientes. No sentido de reelaboragdo simbodlica do contetido apresentado na
narrativa primdria, no mundo natural, a narrativa pode ser interpretada

simbolicamente como participando da modalidade optativa.

Ao fechamento do filme, torna-se mais clara a interpretacdo pela
modalidade optativa. Cruzando-se as narrativas final e inicial que ocorrem no mundo
primario, antes e depois da entrada do tunel, percebe-se que Chihiro esta realizando
varias mudancas em sua vida a contragosto devido aos compromissos dos pais: ela tera
um novo enderec¢o, uma nova escola e tera que fazer novos amigos. No mundo primario,
ela também esta na fronteira entre dois mundos, o mundo da infincia e o mundo da
adolescéncia. O seu crescimento como pessoa em direcao ao mundo adulto no qual a
satisfacdo ndo é aregra, é espelhado nos desafios que se apresentam para ela no mundo
secundario e que exigem uma tomada de responsabilidade em relacao a si e a seus

familiares, e também a descoberta do amor.

Como sera tratado mais detidamente no quinto capitulo, o filme todo
encerra um percurso similar a um rito de passagem. A interpretacdo simbdlica da
jornada da heroina como seu rito de passagem para o mundo adulto é, em si, a

modalidade optativa. Embora o rito implique, na vida real, algum tipo de afastamento



76

para outro local e um retorno a comunidade original, em “A viagem”, a separagao da
protagonista de sua comunidade original (a familia) se d4 no outro-mundo e a
reincorporacdo se da antes da saida do outro-mundo. Deste modo, nao ha como
identificar rigidamente as etapas do ritual de passagem com a narrativa primaria ou
secundaria. Operando-se na modalidade optativa, o outro-mundo é o local da iniciacao,

mas a separacao e a reincorporac¢do nao sao restritas ao mundo-aqui.

Temos em A viagem de Chihiro, além disso, uma imbricacdo entre as
modalidades: enquanto a optativa refere-se simbolicamente ao amadurecimento
(Bildungsroman) da protagonista, a indicativa, enquanto representada no maravilhoso,
segue as fung¢des de uma narrativa maravilhosa como no modelo de Vladimir Propp. O

proximo capitulo tratara deste ultimo aspecto mais detalhadamente.
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3 FUNCOES E ESFERAS DE ACAO

No capitulo anterior, verificamos as condi¢cdes de realidade em que se
poderia enquadrar o filme analisado. Devido a ambiguidade do filme, ha a necessidade
de se mover entre as interpretagdes, de modo que as trés modalidades interpretativas
- indicativa, dubitativa e optativa - sdo aplicaveis ao filme, conforme a se¢do narrativa
que se escolha ou mesmo ao filme como um todo. Além disso, foi discutida a variagao
do sobrenatural aceitavel conforme cada cédigo (BESSIERE, 2001). Essas duas linhas
de pensamento conseguem tratar do estatuto fantastico que se aplica a A viagem de
Chihiro. Cabe agora, no entanto, ir um tanto além e investigar a estrutura na qual se

ancora a narrativa fantastica criada por Miyazaki.

No século passado, a narratologia procurou entender como funcionava a
narrativa. Estruturalistas de peso como Algirdas J. Greimas, Claude Bremond e Roland
Barthes se debrucaram sobre o tema. O trabalho pioneiro neste campo, contudo, se
iniciou antes do estruturalismo e mesmo do batismo da disciplina chamada
Narratologia. Na década de 1920, o folclorista russo Vladimir Propp publicou sua mais
importante e reconhecida obra A morfologia do conto maravilhoso. A partir dos contos
de magia recolhidos pelo pesquisador Afanasiev, Propp verificou a recorréncia de
acdes ou predicados entre estes contos. Sua abordagem era diferente da de outros
folcloristas que criavam um indice de temas ou personagens. Sua andlise era estrutural
e 0s motivos estavam encaixados em trinta e uma agdes que eram executadas pelos
personagens e essas acdes foram denominadas func¢des. Cada funcdo pode ser

resumida em uma pequena frase: “o herdi se ausenta de casa”.

Todos os predicados ddo a composicdo do conto, e todos os sujeitos,
complementos e demais partes da oragdo constituem o enredo. Em outras
palavras, a mesma composicdo pode servir de base para enredos diferentes
(PROPP, 2010, p. 113).

Em que sentido pode ser util esta teoria para o entendimento da narrativa
de A viagem de Chihiro? Apesar de ter sido deixada relativamente de lado em funcao da
semidtica narrativa de Greimas, mais abstrata e de longo alcance, a teoria de Propp
continua sendo utilizada pelos estudiosos do folclore. Propp teve o cuidado de

delimitar sua pesquisa ao corpus retirado da coletanea de Afanasiev devido a sua
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preocupacdo cientifica. Porém, em seu préprio texto, reconhece a provavel
universalidade de suas conclusdes, ainda que nao dispusesse dos dados que o
comprovassem. Folcloristas como a bulgara Gergana Petkova (2009) e cientistas
sociais como Graeme Turner (1997) se valem dos achados de Propp para investigar o
conto maravilhoso japonés e o cinema, respectivamente. O professor Michael Webster
(2005) e a critica literaria Maria Nikolajeva (2000) sugerem que as fung¢des de Propp
equivalem a um ritual de passagem: o individuo é afastado de sua comunidade, recebe
sua iniciacdo em um local liminar e retorna a comunidade de posse de uma nova
identidade. Pensamentos similares como “a jornada do hero6i”, de Joseph Campbell, e
suas adaptagdes tém se tornado populares tanto para o estudo quanto para a criagdao
de narrativas de aventuras. As fung¢des e as esferas de acdo de Propp, apesar da
nomenclatura bastante ligada ao conto de magia, sdo suficientemente amplas para
enquadrar outras narrativas e se mantém em termos estritamente narrativos (e

literarios).

0 foco na estrutura permite que as fun¢des sejam ferramentas para a analise
sem se tornarem camisas de forca e nem arrastarem consigo indesejaveis fardos
tedricos, um problema que Propp queria justamente resolver com sua pesquisa: a
insisténcia nos temas ao invés do funcionamento da narrativa. A jornada épica cabe
melhor as narrativas aventureiras, que, nos dias atuais, tém essa funcdo preenchida
pelos quadrinhos, desenhos animados e filmes de super-heréis ou as fantasias
inspiradas no universo de Tolkien e Lewis. A teoria de Propp com sua singeleza, pode
ser pensada como aplicavel a diversas narrativas desde que nao se deixe fixar pela
nomenclatura de heroéis, princesas e reis. Fato que foi observado por Greimas48 e

resultou em sua semiotica.

3.1 Olegado de Propp

A obra pioneira de Propp, em 1928, tem no titulo a palavra “maravilhoso”.

A expectativa era a de se afastar da enumera¢do dos temas do maravilhoso de

48 Embora as conclusdes de Propp tenham sido retrabalhadas por Greimas para conseguir um alcance
maior, ndo é o intuito deste trabalho utilizar a semidtica para a analise da obra-prima de Miyazaki.
Nossos objetivos sdo mais modestos e nossos meios mais limitados.
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estudiosos anteriores a ele e analisar o conto maravilhoso a partir de seu
funcionamento. Propp, na realidade, havia se proposto estudar um objeto muito bem
delimitado, o conto de magia russo. Um capricho de seu editor trocou o “de magia” por
“maravilhoso”, determinando o titulo que se espalhou nas tradugdes que se fizeram de
sua obra, inclusive no Brasil#°. Respeitando o titulo da obra de Propp e sua defini¢ao
de trabalho, o maravilhoso é o conto que tem as trinta e uma fun¢des (embora nem
todas aparecam em um mesmo conto) e que seguem a mesma ordenacao: a trigésima
primeira funcdo (casamento) ndo surge na narrativa antes da primeira funcao
(afastamento). Por sua estrita adesdo ao material que tinha em maos, Propp preferiu
deixar essas conclusdes para outros que quisessem se aventurar a uma analise a partir

de um material existente — e ndo abstrato - como ele havia feito.

A importancia das fung¢des era tdo grande para a teoria de Propp que sua
hipétese de trabalho se inicia de modo tautoldgico: o conto de magia russo (conto
maravilhoso nas tradu¢des ao redor do mundo) é aquele que possui todas ou quase

todas as trinta e uma fungoes:

[..] existem contos que podem ser chamados maravilhosos. Efetivamente,
disponho dessa premissa. Por contos maravilhosos entendo os contos cuja
estrutura estudei em meu livro Morfologia do conto. Nesse livro, o conto
maravilhoso é discriminado com bastante precisdo. Estudaremos aqui o
género de contos que comecam por um dano ou um prejuizo causado a
alguém (rapto, exilio), ou entdo pelo desejo de possuir algo (o czar manda seu
filho buscar o passaro de fogo), e cujo desenvolvimento é o seguinte: partida
do herdi, encontro com o doador magico ou um auxiliar magico munido do
qual podera encontrar o objeto procurado. Seguem-se: o duelo com o
adversario (cuja forma mais importante é o combate com o dragio), o retorno
e a perseguicdo. Frequentemente essa composicdo se torna mais complexa.
Quando o heréi se aproxima de casa, seus irmaos langam-no de um precipicio.
Mas ele consegue retornar, passa por uma privacdo cumprindo tarefas
dificeis, torna-se rei e se casa, em seu reino ou no do sogro. Esse é um relato
esquematico e sucinto do eixo de composi¢do que serve de base a numerosos
e variados enredos. Os contos que refletem esse esquema denominam-se
maravilhosos, e sao eles que constituem o objeto de nosso estudo” (PROPP,
2002, p. 5).

49 “Tendo trabalhado com cem contos de magia e muito cioso de frisar seu apego ao material empirico,
sua cautela de ndo generalizar abruptamente as conclusdes a outros campos, chamou a obra de
Morfoléguia volchébnoi skdzki, isto é, ‘Morfologia do conto de magia’, mas editores no mundo inteiro tém
seus caprichos, e o livro saiu em 1928 com o titulo encurtado para Morfoldguia skdski, que em portugués
corresponde aproximadamente a ‘Morfologia do conto maravilhoso’.”(SCHNAIDERMAN, 2010, p. xiii).
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As trinta e uma func¢des segundo Propp deveriam ter uma sequéncia linear
invaridvel. Mesmo que uma ou outra fung¢do estivesse ausente, isso ndo implicaria o
abandono da ordem. O sistema de causa e efeito justifica este encadeamento linear: a
transgressao ndo poderia ser anterior a proibicao e a media¢do, na qual se informa ao
her6i o dano infligido, que nao pode ser anterior ao proprio dano. Em se tratando do
conto popular russo, ou conforme a expressao corrente, do conto maravilhoso, essa
invariabilidade da sequéncia se infere dos dados obtidos do corpus, de maneira
indutiva. Propp, de forma bastante prudente, avisa ao seu leitor que sua analise enfoca
o conto popular russo, embora acreditasse que, de algum modo, suas analises
pudessem ser extrapoladas para outras obras literarias caso fosse levada em conta a

criatividade humana, que nao esta limitada a féormulas ancestrais.

Na obra Raizes histéricas do conto maravilhoso, segunda etapa de sua
pesquisa iniciada com a Morfologia, Propp traca o conto maravilhoso em uma linha do
tempo que se inicia com o rito, passa pelo mito e termina no conto maravilhoso. Os atos
rituais das populagdes primitivas (sem conotagdes eurocéntricas neste caso) sao
elevados a condicdo de sagrados, narrativizados no mito e vivenciados novamente
através da repeticdo do ritual. Quando mudangas na cultura acontecem e o mito perde
0 seu carater sagrado, as histérias permanecem como contos maravilhosos. Esse
processo teleolégico traz a lembranca os trés periodos de Vico: o dos deuses, o dos
herdis e o dos homens; e a releitura desses periodos por Frye (2000): hieroglifico,
hierdtico e demdtico. Em Frye, o rito e o mito ndo fazem necessariamente uma
sequéncia. Sao uma dupla que constitui o periodo hieroglifico, no qual ha o predominio
da metafora: as palavras e as coisas estao indissociadas e as primeiras tém poder sobre
as ultimas. A magia esta justamente nessa juncao palavra-coisa, na qual um termo nao
é “como se fosse” uma coisa, é a propria coisa. O periodo hierdtico compreende a
separacdo entre o profano e o sagrado, a apropriacdo do sagrado por uma elite que se
valera dele para justificar sua posicao de poder. O demético, por sua vez, compreende
o desencantamento do mundo e a palavra tem a fungao descritiva, como nos discursos
do senso comum e da ciéncia. O que Frye chama de demdtico equivale, portanto, ao
momento em que determinada narrativa perde seu status de sagrada e se transfere

para o conto. Como aconteceu com a religido grega ap6s o triunfo do Cristianismo, sua
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cosmologia foi transferida para o comando dos poetas e literatos: Homero torna-se

mais literatura e menos inventdario da religido:

Quando um sistema de mitos perde toda a conexido com a crenga, torna-se
puramente literdrio, como o mito classico na Europa Cristd. Tal
desenvolvimento seria impossivel a menos que os mitos fossem inerentemente
literdrios em estrutura [grifos meus]. Como nao faz diferenca para aquela
estrutura se se cré ou ndo numa interpretacio do mito, ndo ha dificuldade
para se falar numa mitologia crista.

0 mito, portanto, fornece os principais contornos e a circunferéncia de um
universo verbal que é mais tarde ocupado pela literatura. A literatura é mais
flexivel do que o mito e preenche esse universo de modo mais completo: um
poeta ou romancista pode trabalhar em areas da vida humana aparentemente
distantes dos deuses vagos e dos resumos narrativos gigantescos da
mitologia (FRYE, 2000, p. 40)

A universalidade do mito e do conto maravilhoso se fundamenta neste
trajeto necessario do ponto de vista religioso para o da relativa secularizacdo. O mito
impreterivelmente se tornara o conto. Assim como o mito é o residuo de praticas
coletivas anteriores justificadas cosmologicamente, o conto é o residuo do mito e
fornece as pistas para se entender como o pensamento humano se realiza. A narrativa
é a porta de entrada para o atavico e para as profundezas do pensamento humano.
Deste lugar, o conto maravilhoso € universal, uma vez que o mito e o rito também o sao.
Miyazaki - e qualquer outro autor - tem toda a mitologia que deseja a sua disposicao,
ainda que somente estejam ao seu alcance aquelas nas quais ele esta imerso e que nao
sdo tao sacrossantas ao ponto de serem maculadas pela criatividade narrativa. Ao se
apropriar do acervo da mitologia japonesa, o diretor pesca das profundezas da
experiéncia humana a narrativa que da sentido a vida e aincorpora dentro de uma nova
construcdo na qual os elementos sao ressignificados. No trabalho criador, os cédigos
que determinam as relagdes entre o natural e o sobrenatural sdo inspirados no cédigo
religioso e no cédigo secular, no qual o sobrenatural ndo passa justamente de mitologia.
A mistura entre eles traz ao mesmo tempo o familiar na forma dos elementos do mito

e do conto popular e o inquietante, devido a sua composicao que deixa ao espectador o

duro fardo da escolha sob qual cddigo devera ser utilizado para a leitura do filme.

A viagem de Chihiro tem esse apelo ao ja conhecido do espectador japonés -
e com ajuda de chaves interpretativas dadas por publicacdes ou sites especializados,

também ao espectador nao japonés. Miyazaki, consciente ou ndo de todos os aspectos
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estruturais, retira-os do conto maravilhoso e da mitologia japonesa. Seu filme reflete
tanto os temas derivados dessas fontes como as estruturas encontradas nelas. H3, por
assim dizer, um didlogo entre o maravilhoso local e o maravilhoso universal. O
folclorista japonés Hayao Kaway (2007) assinala pontos em comum do maravilhoso
japonés com outras narrativas universais, como o arquétipo junguiano da “grande
mae”, do lado positivo (Kannon, a bodhisatva que ouve os lamentos do mundo) e do

lado negativo (Yamauba, a mulher-ogra ou as maes que prejudicam suas filhas).

Entretanto, as semelhancas sdo insuficientes quando o ocidental se vé
embaracado pelos finais abertos do maravilhoso japonés. Por se tratarem de culturas
muito distintas com desenvolvimentos historicos relativamente independentes, o
maravilhoso ocidental e japonés nao é inteiramente coincidente (PETKOVA, 2009, p.

597).

Petkova (2009) transpde a analise estruturalista de Propp para o conto
folclorico japonés na sua expectativa de definir o que ha de especifico ou universal no
conto popular japonés. A autora acredita que, pelo menos no nivel morfolégico, o conto
maravilhoso japonés € igual ao folclore do resto do mundo. Esta autora utiliza Propp
para resolver o estranhamento causado nos ocidentais quando deparados com o conto
maravilhoso japonés conciliando a morfologia do conto de Propp com as teorias do
desenvolvimento circular do enredo, dos folcloristas japoneses Toshio Ozawa, e o da
Nada (nothingness), de Hayao Kaway. O primeiro trata da caracteristica do conto
maravilhoso japonés de ser encerrado com uma situacdo final que se parece com a
situacdo inicial e o Nada, de Kaway, com a interdependéncia de todos os elementos, de
modo que ndo ha um sentido de conclusao, mas de relagdo infinita, fragmentada e

aberta, como a prépria realidade na 6tica budista-xintoista-taoista japonesa.

As fungdes de Propp utilizadas para analisar o conto maravilhoso russo (e,
por suposicdo, o ocidental) podem ser inscritas linearmente em uma seta que vai da

funcdo inicial F1 a func¢ao final F31 (Fig. 10):

F1 F31
1

Figura 10 - O trajeto linear das fungdes de Propp. Fonte: adaptado de Petkova(2009).
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Segundo Ozawa, o conto maravilhoso europeu se caracteriza pelo
desenvolvimento linear da trama e pelo fechamento da trama, enquanto o conto
japonés se caracteriza pelo desenvolvimento circular da intriga, no qual a situagao final
do conto repete, de certo modo, a inicial (PETKOVA, 2009). Petkova representa esse
processo graficamente em um circulo no qual o ponto final é igual ao ponto inicial (Fig.
11). Ou seja, os personagens da narrativa retornam a sua situacao inicial. Raramente
ha um final feliz ou um final que pare¢a cumprir a exigéncia de “justica” do maravilhoso

ocidental: a narrativa parece incompleta.

Figura 11 - A narrativa retorna a situagdo inicial. Adaptado de Petkova (2009).

Petkova (2009) utiliza o conto japonés da Mulher-garca para ilustrar seu

argumento:

Um homem salva a vida de uma garga, o passaro se transforma em mulher e
se casa com o homem. A esposa comeca a tecer; o0 homem vende as roupas
tecidas a um alto preco. Embora a esposa advirta o homem para que que ele
ndo a observe enquanto ela tece, ele espreita no comodo de tecer e encontra
uma garg¢a fazendo o trabalho. Sendo exposta, a esposa retorna a sua forma
original de passaro e voa para longe5? (PETKOVA, 2009, p. 606, tradugio
nossa).

O personagem que recebeu a mulher-gar¢ca como esposa é extremamente
pobre. Ele tem uma Caréncia (a fungdo 8 de Propp) de recursos materiais. Essa caréncia
é preenchida pela venda das roupas tecidas pela garca. Como o homem transgride (F3)
a Interdicao (F2) que sua esposa havia lhe imposto, ele retorna a sua situagdo inicial de

penuria: sua vida miseravel é a mesma do inicio do conto.

50 “A man saves the life of a crane, the bird transforms into a woman and marries the man. The wife starts
weaving; the man sells the woven cloth at a high price. Although the wife asks the man not to watch her
while she weaves, he peeks into the weaving room to find a weaving crane. Being exposed, the wife
returns to her original bird-shape and flies away.” (PETKOVA, 2009, p. 606).
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Observa-se que as fungdes ndo se apresentam na mesma ordem do conto
maravilhoso russo: O casamento, que seria a ultima fun¢ao no esquema de Propp, aqui
se encontra logo apds a Caréncia (F8), sendo ao mesmo tempo Reparacdo da caréncia
(F19) e Casamento (F31). A Caréncia (F8) vem antes da Interdicdo (F2) e da

Transgressao (F3), e volta ao final da narrativa, com a partida da mulher-garca.

Em A viagem de Chihiro, o Dano (F8, mesma posicao da Caréncia) acontece
depois de uma adverténcia (a estdtua do kami a entrada do tinel) e da transgressao
(F3) da proibicao (se alimentar do banquete dos deuses). Antes de tomar o atalho
errado, a familia de Chihiro procurava o caminho da nova casa. Ao final do filme, la
estdo eles de volta ao seu carro para continuar o trajeto em dire¢do ao novo endereco,

como se nada tivesse acontecido, no cronotopo anterior ao Dano.

Além disso, o padrao circular se repete como o rito de passagem pelo qual
a protagonista se afasta de seus pais, se desenvolve no outro-mundo e se reaproxima
dos pais ao final, embora com uma nova identidade. Um vacuo é deixado ao final, depois
que Chihiro volta pelo tinel por onde ela e seus pais haviam entrado. Seu olhar
inquisidor, quase descrente para o tinel, sugere a ambiguidade de toda a experiéncia:
real ou imaginario - como interpretar? O anticlimax é preparado na viagem de trem até
a casa da bruxa gémea Zeniba. Haku ja estava salvo e nao havia necessidade de devolver
o sinete magico a Zeniba. Além disso, esse reparo ao furto de Haku nao ajudaria em
nada no salvamento dos Ogino. Ou seja, nem todos os movimentos da heroina tendem
para um fim. O agir pelo agir é o Nada de Kaway: o “casamento” (F31) de Chihiro e Haku
nao se consuma, como aconteceria no modelo proppiano convencional e a boa agdo de
Chihiro, devolvendo o sinete, ndo lhe confere nenhum lucro, nenhum poder magico e

nenhum auxilio.

3.2 Asesferasde acao

As func¢des de Propp sdo executadas por sete esferas de acdo (que Propp

também denomina de dramatis personae) ou actantes (na nomenclatura de Greimas).
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Um personagem pode realizar as fun¢des de mais de uma esfera de acdo, e uma esfera

de acdo pode ser realizada por varios personagens®. Elas sao:

a) O Antagonista que causara o dano, que perseguira ou lutara contra o heréi; b) o
Doador, que transmitira o objeto magico ao herdi; c) O Auxiliar que fara o deslocamento
do heréi, a reparacdo do dano ou caréncia, a resolucdo de tarefas dificeis e a
transfiguracdo do heréi (a nova aparéncia recebida, como em A bela e a fera); d) A
Princesa e seu pai, que proporao tarefas dificeis, colocardo estigmas sobre o herdi,
desmascararao o falso herdi, reconhecerdo o herdi pelo estigma e, respectivamente,
desposara o herdi ou dara a mdo de sua filha em casamento; e) o Remetente, que
enviara o herdi para sua busca; f) o proprio Herdi, que partira para realizar a busca,
reage as exigéncias do doador e se casa e, finalmente g) o Falso Herdi, que também
partira para a busca, reagird negativamente as exigéncias do doador e enganara os

demais, passando-se por heroi.

A mobilidade dos personagens entre as esferas de acdo reflete-se na igual
mobilidade da posi¢do das fun¢des dentro da fabula, ao contrario da rigidez encontrada
no conto maravilhoso russo. Chihiro circula entre as func¢des de heroina, auxiliar e

princesa.

Nem todas as personagens serdo analisadas aqui. Somente serdo
relacionadas as principais esferas de acdo. Embora Chihiro seja a protagonista do filme,
neste capitulo, sua atuagdo como actante ndo tera um subcapitulo a parte. Todos os
atores, e, por conseguinte, todas as esferas de acdo agem em func¢do ou em relagdo a
Chihiro. Ndo ha como dissocia-los da protagonista. No capitulo seguinte, Chihiro sera

vista com mais profundidade.

3.2.1 Chihiro

O papel principal da menina Chihiro ¢, indiscutivelmente, a de heroina. O
filme gira em torno de sua atuacdo para livrar seus pais do feitico lan¢ado pela bruxa

Yubaba. Propp define dois tipos possiveis de Heroi: o herdi-buscador e o her6i-vitima.

51 Souriau, (1993) aparentemente sem conhecer a obra de Propp, chegou a conclusdes parecidas com as
esferas de acdo proppianas (dramatis personae) e sugeriu, poética e hiperbolicamente, “duzentas mil
situagdes dramaticas” possiveis pela combinacdo das acdes de cada um desses papéis. Em alguns
momentos do texto, quando couber, serdo trazidas referéncias as dramatis personae de Souriau.
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O herdi buscador é aquele que é enviado pelo Remetente (F9 - mediagdo/momento da
conexao) e decide agir (F10 - Inicio da reagdo) para buscar aquilo que falta para si ou
para seu remetente. Sendo que, neste caso, tém-se as seguintes esferas que interagem
com a heroina: Os pais de Chihiro sao as vitimas, pois ao quebrar o interdito de se
alimentar da comida dos deuses, eles sdao punidos com a transforma¢ao em porcos e
com o rapto; Haku faz as vezes de Remetente, que informa a Chihiro o que aconteceu
realmente com seus pais e a envia para a casa de banhos (Aburaya) de Yubaba onde,
cumprindo as tarefas determinadas, ela podera liberar sua familia, embora nao se diga

de que forma o trabalho na Aburaya fara com que ela consiga essa libertagao.

Vendo de um outro angulo, Chihiro é uma heroina-vitima. Ela mesma sofre
com um malfeito de Yubaba além da transformacao e do rapto de seus pais: o roubo de
seu nome, metafora de sua identidade. O nome budista para o complexo formado por
corpo-mente - sem que, no entanto, se trate do dualismo cartesiano entre corpo e
mente - é nama-rupa (nome e forma). Quando Yubaba rouba o nome de seus
funciondrios, é sobre ambas as coisas que ela passa a ter propriedade: o nome (a
identidade) e a forma (o poder dispor sobre o corpo e o trabalho). O roubo do nome-
forma é, inicialmente, parcial: resta uma identidade parcial com a “pessoa” ou “ser”
anterior - Kohaku passa a ser Haku e, exceto a lembranca de sua histéria, é a mesma
pessoa. Assim como Chihiro passa a ser Sen, mantendo quase toda a sua memoria.
Quando o roubo se torna completo, desaparecem os indicios da individualidade: sem
nomes, sem roupas ou comportamentos, nada que estabeleca a continuidade com o
“eu” anterior. Os Ogino sao porcos e ndo mais pai e mae de Chihiro; nada do homem
temerario e da mulher passiva. A humanidade de ambos cessou de existir apds a
glutonaria e a subsequente punicao com o feitico transformador. Os funcionarios
vestirdo seus uniformes que diluirdo as diferencas visiveis da individualidade. As
meninas da mesma idade que Chihiro que trabalham na casa vestem todas o mesmo
uniforme e ndo surgem no filme como individuos e sim como personagens coletivos.
Elas sdao kamikakushis, roubadas pelos kamis, um processo contado em detalhes pelo

pai da pesquisa folclorica japonesa Kunio Yanagita (apud STAEMMLER, 2005, p. 343)

1) osabduzidos sdo frequentemente garotos ou jovens rapazes: 2) somente
se a pessoa perdida ndo foi encontrada depois de uma exaustiva busca
por seus vizinhos e parentes e ndo reaparece apds alguns dias, se fala de
um kamikakushi; 3) o sequestrador sobrenatural era usualmente
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explicado como sendo algum morador da montanha, deidade ou tengu X
¥4 - uma enorme criatura de aparéncia humana com o nariz adunco, asas
e frequentemente associado com ascetas da montanha; 4) o perigo de
kamikakushi era particularmente mais alto durante o inverno e o periodo
da colheita; 5) locais tipicos de kamikakushi eram areas de fronteira da
civilizagdo humana em florestas desabitadas, regides montanhosas ou
corregos; e 6) alguns destes abduzidos retornavam: alguns com miolo-
mole ou contando histérias a respeito de maravilhosas viagens a paises
estrangeiros (tradug¢do nossa) 52.

Diferentemente do catalogo de Yanagita, cujos abduzidos sdo
preferencialmente meninos apds a puberdade, Chihiro é uma menina “pré-pubere que
amadurece durante a aventura, enquanto seus pais nem percebem que qualquer coisa
extraordinaria aconteceu®3” (STAEMMLER, 2005, p. 345, traducao nossa). Embora
tanto ela quanto seus pais sejam kamikakushis, sua postura ativa difere daquela dos
contos folcléricos do final do século dezenove coletados por Yanagita e as entrevistas
que o erudito xintoista Atsutane Hirata (1776-1843) fez com um suposto kamikakushi,
discipulo de um asceta sobrenatural (BLACKER, 1967). Ao contrario do que diz
Yanagita, Chihiro ndo é deixada inconsciente sem saber se dar conta das maravilhas
acontecidas nem é uma vitima inerte dos deslocamentos perpetuados pelos kamis -
apesar de ndo poder se dizer o mesmo quanto aos seus pais; nem é uma kamimakushi
que participa com prazer da jornada oferecida por um espirito sabio e benfazejo (como
no relato de Hirata). Os pais de Chihiro, por outro lado, ndo fazem ideia do tempo
transcorrido no outro-mundo, nem tém consciéncia de que foram raptados. O rapto dos
pais torna Chihiro uma heroina-buscadora no modelo de Propp, enquanto o roubo de
sua propria identidade (seu nome real) e a prisdao no outro-mundo fazem dela uma

heroina-vitima.

52 “(1) Those abducted were often boys or young men; (2) Only if the missing person was not found
during an extensive search by neighbors and relatives and did not reappear after a few days, people
spoke of kamikakushi; (3) The abducting supernatural being was usually explained as some mountain
dweller, deity or tengu X¥i — a large human-like creature with a beaked nose and wings and often
associated with mountain ascetics; (4) The danger of kamikakushi was particularly high in winter and
during the harvest season; (5) Typical locations for kamikakushi were areas where human civilization
bordered on uninhabited forests, mountainous regions or streams; (6) Some of those abducted returned,
either as half-wits or to tell stories about wondrous journeys to strange countries.” (STAEMMLER, 2005,
p. 343).

53 “Chihiro is the central character and a female, pre-puberty heroine who matures through the
adventure, while her parents do not even realize that anything extraordinary happened.” (STAEMMLER,
2005, p. 345).
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3.2.2 Haku

Para analisar a trajetéoria de Haku dentro de A viagem de Chihiro, é
necessario identificar as sequéncias nas quais ele aparece e a relacdo destas sequéncias
com o filme em sua totalidade. Além de Chihiro, alguns personagens também tém seu
proprio programa narrativo e, embora seja ela a protagonista, a tensdo e a atmosfera
do filme é dada justamente pela concorréncia entre estes diferentes programas
narrativos. Alguns terdo mais autonomia em relacao aos outros, de forma que haja
certa hierarquia entre aqueles que constroem suas narrativas que interceptarao a
narrativa mestre da personagem Chihiro/Sen. Pode-se representar essa intersec¢ao
entre programas narrativos pensando a narrativa-mestre de Chihiro como uma linha
reta em direcdo ao final, e os programas narrativos de outros personagens como
ondulacées que se cruzam com a linha reta em algumas situagdes, quando seus

programas narrativos se cruzam. Em outras palavras, quando os personagens
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Narrativa mestre (Chihiro)

interagem (Figura 12).

. Qutros programas narrativos

Figura 12 - intersecgdo de programas narrativos. Fonte: ilustragdo do autor.

Em func¢do da concorréncia entre os programas narrativos, o papel de heroi
também se demonstra intercambiavel. Na obra de Propp, sao as fun¢des realizadas que
determinam qual serd a dramatis personae: o personagem é um realizador de funcdes.
Um mesmo personagem pode ocupar mais de uma esfera de a¢do, porém o herdi e a
princesa (ou pessoa procurada) permanecem estaveis. O que funciona bem para o
conto maravilhoso russo, entretanto, ndo pode ser observado na narrativa de A viagem
de Chihiro. Como a mitologia e o conto popular sdo “inspiracdes” para Miyazaki, sua
liberdade de autor mobiliza os personagens de uma maneira que ndo se encaixa nas
atribuicoes das esferas de acdo de Propp. O que se observa é que os papéis estaveis do
heréi e da princesa se alternam entre Chihiro e Haku. Assim, a melhor representacao
grafica para as relagdes concorrentes dos programas narrativos de ambos nao é a de
uma linha reta cortada em “n” pontos por uma linha sinuosa, e sim a de duas linhas

sinuosas que se encontram e alternam suas esferas de acao (Fig. 13).
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Programa narrativo Chihiro

. Programa narrativo Haku

Figura 13 - Intersecgdo dos programas narrativos de Chihiro e Haku.
Fonte: ilustragdo do autor.

Outro problema esta ligado a nomenclatura. O her6i de Propp é aquele que
procura reparar o dano ou buscar a princesa/pessoa procurada. A primeira diferenca
entre A viagem de Chihiro e o conto maravilhoso estd no género do hero6i. Chihiro é o
herdéi e Haku a pessoa procurada e, portanto, pertencente a categoria Princesa. Como
cada um tem seu proprio programa narrativo, uma classificacao pertinente poderia ser
a de sujeito e anti-sujeito, proposta por Greimas, visto que ambos os sujeitos procuram
realizar seus proprios objetivos. O filosofo francés Etienne Souriau propde o termo
Forga temdtica>* orientada ou Ledo, partindo da simbologia astrolégica. O ledo é uma
dramatis personae indiferente ao personagem - como o herdéi de Propp - porém com a
vantagem de ndo carregar a carga semantica da palavra “her6i”. O outro papel
importante é o de Adjutor (ou Lua) que faz as vezes de auxiliar, doador e cointeressado.
Um mesmo personagem pode ser ora a for¢a tematica orientada (equivalente ao herdi),

ora o Adjutor (equivalente ao auxiliar e ao doador) conforme a circunstancia.

Em relacao a Chihiro, Haku faz o papel de Remetente, ao enviar Chihiro em
busca de seus pais; de Doador, ao oferecer os alimentos magicos que fardao com que ela
ndo desaparec¢a no outro-mundo e que recobre as suas for¢as depois do trauma da
transformacdo de seus pais e, ao informa-la do dano infligido; de Auxiliar, realizando
deslocamentos da heroina e ajudando a reparar o dano/caréncia; por fim, Haku
também ocupa o papel de Princesa ou pessoa procurada ao ser buscado e salvo por

Chihiro.

54 Pode-se colocar as equivaléncias entre o sistema de Propp e o sistema de Souriau da seguinte forma:
O Heroi corresponde a Forga temdtica orientada; a princesa ou pessoa procurada correspondem ao
Representante do bem ou valor; o Pai, o Remetente e o Doador, ao Arbitro ou Atribuidor do bem; o Herdi
e 0 Pai ao Obtentor do bem; o Auxiliar ao Adjutor e o Oponente ao Antagonista.
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3.2.3 Yubaba

Assim como a protagonista Chihiro e o coadjuvante Haku, ela também
possui um programa narrativo préprio. E, igualmente, cumpre mais de um papel ou
esfera de acdo. Como assinala REIDER (2005, p. 11), Yubaba se assemelha a outras
personagens da literatura e do conto maravilhoso. A primeira associacdo € com a
Rainha de Copas, da obra Alice no pais das maravilhas, de Lewis Carroll. A cabeca
exagerada e o temperamento forte sdo quase os mesmos, porém o nonsense da obra de
Carroll ndo se encontra na personagem de Miyazaki (Fig. 14). A bruxa velha do conto
Jodozinho e Maria (Hansel e Gretel), dos Irmdos Grimm é outra referéncia dada por
Reider. Além dela, Baba Yaga, a bruxa do conto maravilhoso russo tem bastante
afinidade com a imagem que se faz da proprietaria da casa de banhos do outro-mundo.

Inicialmente, pelas medidas exageradas que ela apresenta, que seguem de forma

bastante proxima a descricdao que Propp faz de Baba Yaga:

[uma] particularidade do personagem Baba Yaga é sua fisiologia feminina
extremamente acentuada. Os atributos sexuais sdo exagerados; é
representada com seios enormes ‘atravessando o canteiro da horta’ [...], nariz
grudado no teto, as mamas atravessando a soleira, o ranho atravessando o
canteiro da porta, juntando cinza com a lingua (PROPP, 2002, p. 78).

Yubaba tem um filho, um bebé gigante, do qual ndo se conhece o pai.

Também Baba Yaga, como Yubaba tem “atributos da maternidade”:

[..]|Baba-yaga possui todos os atributos da maternidade. Entretanto, ndo tem
vida conjugal. E sempre velha, e uma velha sem marido. Nio é mae de seres
humanos, mas é a mie e dona dos bichos da mata. Representa o estagio em
que a fecundidade era considerada obra feminina, independente da
participagdo masculina. [...] E apenas mie, mas nio esposa, nem no presente,
nem no passado (PROPP, 2002, p. 78).

Para Reider (2005, p. 12), o aspecto da maternidade, entre outros, remete a
figura de Yamauba, a velha da floresta dos contos maravilhosos japoneses. Esta
personagem tem raizes em “varias deidades femininas no mito japonés, sua real
identidade é a dicotémica deusa primordial - a Grande Mae - que traz felicidade assim

como a morte”.
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Figura 14- Yubaba e Haku. Fonte: A viagem de Chihiro, 2001.

Porém, o papel principal de Yubaba na fabula de A viagem de Chihiro é o de
Antagonista. Nao se sabe quais sdo todas as regras do outro-mundo; se elas foram
definidas por alguma deidade maior ou sdo um fato da natureza. Como nos contos
maravilhosos, as regras e a distribuicao dos bens pelos seres magicos sdo arbitrarios.
Sabe-se, contudo, que o mal que pode acontecer a um visitante incauto, como os
membros da familia Ogino, é associado a estas regras misteriosas de origem
desconhecida. E na granja de Yubaba que o senhor e a senhora Ogino estio vivendo
junto a outros porcos, que podem ter sido outras vitimas das regras do outro-mundo.
Também é para Yubaba que todos os funcionarios trabalham em regime de escravidao,
vivendo unicamente para trabalhar e, no maximo, ter algumas horas de sono para
descansar. Nenhum lazer para os escravos de Yubaba é visto na histéria. Ela lucra com
o trabalho de todos e ndo é percebida nenhuma remuneragdo além do privilégio de
permanecer vivo. Ela faz as vezes do vildo perseguidor que "voa atras do herdéi"
(PROPP, 2010, p. 54): Yubaba coloca seu Yubird para vasculhar a cidade atras da
humana que entrou em seu reino. Por algum poder magico, ela sabe que Chihiro esta

por ali.

0 dano comum a todas as vitimas de Yubaba é o roubo de suas identidades.
Como antagonista, é Yubaba quem comete esse malfeito contra as vitimas - que deixam
de ser o que eram - e seus familiares. Afinal, os kamikakushi sdo aqueles raptados pelos
kamis, sendo que a chefe dos kamis, neste caso, é a prépria Yubaba. As identidades sao

roubadas privando as vitimas da posse de seus verdadeiros nomes e de seus nomes-
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forma (nama-rupa, em sanscrito, na terminologia budista). No contrato assinado com
Yubaba, as vitimas sdo coagidas a perder uma parte de seus nomes reais e serem
chamadas pelo que sobrou dele. Chihiro, por exemplo, tem trés ideogramas no nome
(Fig 15). Destes, Yubaba se apodera de dois, restando apenas o ideograma que se 1é
“Sen”. Conforme Haku conta a Chihiro, é assim que a bruxa mantém suas vitimas como
escravos: apropriando-se de seus nomes reais. Se eles ndo recordarem os seus nomes,
estardo presos para sempre no outro-mundo. Nao é dito ao espectador o quanto seria
esse “sempre”: talvez até o fim da vida, talvez pela eternidade. Nao sdo dados mais

detalhes sobre a cosmologia do mundo de Yubaba.

Além de antagonista, Yubaba assume outros papéis em A viagem de Chihiro.
Chihiro, seguindo as instru¢des de Haku, procura Yubaba para pedir-lhe o emprego.
Sendo o emprego uma condig¢do sine qua non para permanecer a salvo e viva no outro-
mundo, ele tem o status de um objeto magico. O trabalho é o poder que permitira que
ela fique a salvo enquanto age para o resgate de seus pais. Nesta situagdo, como
detentora do poder - do arbitrio, para Souriau - Yubaba pertence a esfera de agao do
Doador, que é quem transmite o objeto magico a heroina. A transmissdo do objeto, ou
mais especificamente, a permissdao de que Chihiro se torne mais uma empregada da
casa de banhos, nio se d4 espontdnea nem gratuitamente. E necessario passar pelas
provas do Doador para se revelar digna de receber o objeto magico. A prova é superar
o medo e a pressdo psicolégica exercida por Yubaba e, mesmo assim, continuar
insistindo pelo emprego. Chihiro mantém-se firme em seu propdsito até vencer a
resisténcia de Yubaba. O emprego é conseguido: Chihiro passou no teste do Doador.
Entretanto, junto a doagdo ocorre o dano a Chihiro. Como heroina-buscadora, ela se
submete a prova para salvar seus pais; como heroina-vitima, além do dano ja ocorrido
de se estar presa no outro-mundo, ela perde parte de seu nome e de sua identidade ao
assinar o contrato com Yubaba. Eis o entrelacamento entre o papel de Antagonista e
Doador que acontece na personagem Yubaba: o trabalho dado a Chihiro vem

acompanhado do roubo de sua identidade.
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Figura 15 - A assinatura de Chihiro. Fonte: A viagem de Chihiro, 2001.

Nem tudo sdo flores para Yubaba. Ela tem seu momento de vitima. Seu filho,
0 bebé gigante B6 é transformado em rato pela irma gémea da bruxa, Zeniba. Esta
ultima €, de certo modo, seu duplo e oposto. Sua aparéncia é idéntica, porém Miyazaki
as distingue pelo modo de agir em relacdo a posses e as acomodagdes que cada uma

escolher para si:

Em contraste com a Yuya [a casa de banhos de Yubaba], que é uma construcio
de muitos andares, a casa de Zeniba é pequena e simples. Em uma sala
simples, diferente da de Yubaba, Zeniba vive para apreciar a cozinha, o tricé
e outras habilidades domésticas>> (SUZUK]I, 2009, p. 2, tradugdo nossa).

Apesar de, estritamente, o bebé B6 nao ter sido raptado, Yubaba ndo sabe o
paradeiro de seu filho - 0 que possibilita a Haku propor-lhe o acordo de trazé-lo de
volta em troca da liberdade de Chihiro e de seus pais. Em relagdo a Yubaba, Zeniba aqui
¢ a Antagonista e Haku é aquele que faz a conexao, informando o dano ou a caréncia.
Novamente, cabe ressaltar que, diferentemente das fungdes e das esferas de agdo do
conto maravilhoso, que seguem uma ordem fixa e pré-determinada em relagdo ao
conto como um todo, em A viagem de Chihiro, ambas se referem, principalmente, as

sequéncias. Os papéis sdao cambiaveis: Haku passa de Remetente (quem informa o

55 “In contrast to Yubaba, Zeneba is the only character aware of the vanity of money, pleasure, and
materialism. When Haku is cursed by Zeneba, Chihiro visits Zeneba to ask if she can take the curse away
from him. In contrast to the Yuya, which is a many storied building, Zeneba’s house is a simple small
home. In a plain room, unlike Yubaba’s room, Zeneba lives by enjoying cooking, knitting, and other
domestic skills.” (SUZUKI, 2009, p. 2).



94

dano) a uma espécie de herdi-buscador; e Yubaba de vitima passa a Remetente ao

despachar Haku em busca de seu filho.

Na teoria de Souriau, Yubaba se encontraria na posi¢io de Arbitro ou
atribuidora do bem desejado, na maior parte da fabula. Uma das poucas exce¢des seria
a da transformacgdo do bebé B6 por Zeniba. Ai, Yubaba ndo dispunha de nenhum poder
de reverter o malfeito, como de fato ndo o fez. O bebé voltou a sua forma original tao
logo pOs os pés novamente na casa de Banhos. As outras exce¢des seriam as sequéncias
do Sem-Rosto e do Deus-fedorento. Nestas, o poder também ndo esta nas suas maos. A
situacdo mais inequivoca quanto a capacidade de arbitrio esta na sequéncia final. O
trato feito com Haku permitia que Chihiro reparasse os danos causados a si e aos seus
pais. Contudo, de acordo com as regras do outro-mundo, as quais Yubaba demonstra
ser bastante fiel, ha uma condicao que precisa ser satisfeita: a resolucao de uma tarefa
dificil.

No conto maravilhoso russo, é o Rei ou Pai da Princesa quem propoe as
tarefas dificeis que determinardo se o her6i sera em seguida reconhecido, recebera
uma nova e gloriosa aparéncia e finalmente, casar-se-a com a Princesa. Na sequéncia
final de A viagem de Chihiro, tém-se a inversao dos géneros das esferas de acdo. No
lugar do pai, Yubaba surge como a Mae, o arbitro que condiciona a atribuicao do Bem
a resolucdo da tarefa. Chihiro é a heroina a realizar a tarefa de identificar quais
daqueles porcos sdo os seus pais e Haku, como dito anteriormente, perfaz no género
masculino o papel dado a Princesa por Propp. A libertacdo de Chihiro e dos seus pais
estd condicionada a conclusao da prova, mas o “casamento” ndo. Ele segue como um
elemento adjacente, que vem depois do sucesso na tarefa sem ter sido causado por este.
Como abordado em outro momento, o casamento ndo se concretiza, sendo somente o

compromisso, o noivado do qual ndo se sabe nem a data nem o local onde se efetivara.

3.2.4 Sem-Rosto

Um dos personagens mais perturbadores de A viagem de Chihiro, sem
duvida, é o Sem-Rosto (Fig. 16). Ele se comunica apenas com grunhidos, como se nao

tivesse voz. Ndo se sabe a sua origem, ele ndo tem um rosto onde se possa reconhecer
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as emogoes. Aparece e desaparece durante as cenas enquanto é apenas observador e
participante ocasional. Tem uma estranha atracao por Chihiro. Sua aparéncia lembra a
descricao budista dos petas (fantasmas famintos na cosmologia budista), um dos reinos
de existéncia na qual um ser pode renascer de acordo com seu karma. Os fantasmas
famintos sdo retratados com estdmagos imensos e bocas minusculas, representando a
impossibilidade de satisfazer seus desejos: sua ansia é intensa, porém sua capacidade
de sacia-la esta limitada por suas caracteristicas fisicas. Entende-se como uma

metafora para o carater ganancioso.

Figura 16 - Sem-Rosto. Fonte: A viagem de Chihiro, 2001.

Dentro da fabula de A viagem de Chihiro, o Sem-Rosto ocupa diferentes
esferas de agdo. Em relagdo ao programa narrativo de Chihiro, ora ele é um doador, ora
é um antagonista. Em relagdo ao seu proprio programa narrativo, ele seria um herdéi
(forca tematica orientada) e Chihiro é a pessoa procurada ou Princesa. A partir de
determinado momento, ele é um companheiro de viagem de Chihiro, e seu programa

narrativo corre paralelamente ao dela.

Em sua forma de actante em relagdo ao programa narrativo de Chihiro, o
Sem-Rosto surge inicialmente como um doador. Uma de suas ofertas é aceita por
Chihiro e duas outras, nao. O Sem-Rosto observa os acontecimentos variando para uma
condic¢do corporal de forma e sem-forma. Quando na condicdo da forma, ele se torna
visivel, ainda que semi-material ou em uma matéria quintessenciada. Quando sem
forma, ele desaparece. Gracgas a esta ultima condicdo é que ele consegue passar tanto

tempo despercebido na casa de banhos. Essas suas aparicdes breves servem, na fabula,
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para indicar ao espectador quando, efetivamente, o personagem participa daquela
cena. Nao ha a necessidade de que ele apareca para observar os acontecimentos,
entretanto, sem esses aparecimentos relampago nao haveria como saber se ele estava
ali e qual a relevancia desta participacao na fabula. Esses periodos de observacao sao
importantes para que o Sem-Rosto defina sua atuacdo tanto em relacdo ao programa

narrativo de Chihiro quanto no seu proprio programa narrativo.

Observando Chihiro, ele percebe que as tabuletas de senha para a
distribuicao dos sais de banho é algo que pode agrada-la. Como meio de atrair a sua
simpatia, ele toma uma destas tabuletas do capataz responsavel por seu controle e
entrega para os funcionarios que trabalham nas banheiras. Esta oferta € aceita, embora
pareca a Chihiro que tenha sido um favor do capataz. Como a senha possibilita a Chihiro
realizar a prova que Yubaba lhe atribuiu - a limpeza do Deus-fedorento - trata-se de
um “objeto magico”. A segunda oferta acontece logo depois, ja na sala de banhos, onde
Sem-Rosto oferece mais tabuletas de senha para Chihiro. Ele tenta, a sua maneira,
atrair a atencdo e a amizade da menina, mas ela recusa o presente. O aliciamento por
meio de presentes é o meio pelo qual o obscuro personagem tenta obter a aprovacao e
o afeto de outras pessoas ou kamis. Ele ndo consegue estabelecer vinculos genuinos
com os outros personagens. O suborno funciona com a maioria dos funciondrios da
casa de banhos. A ganancia permite que se complete a fragil unido selada pelo contrato
tacito no qual os presentes sdo a moeda de pagamento. Contudo, com Chihiro, ndo ha
contrato, pois ela ndo aceita mais do que precisa. Nao sendo algo necessario, as senhas
extras nao sao objetos magicos e ndo representam nenhum auxilio para resolugdo de

provas.

Sem-Rosto faz um terceiro oferecimento a Chihiro. O ouro brota das suas
maos em outra tentativa de conseguir a afeicdo da menina. Ele havia observado que,
apo6s o banho do Deus-fedorento, os funcionarios da casa se atiraram gananciosamente
sobre as pepitas de ouro deixadas no chao pelo cliente malcheiroso. Ele consegue ser o
centro das atenc¢des na casa de banhos distribuindo ouro em troca de iguarias que ele
devora pantagruelicamente. Sua obsessao por Chihiro é tanta que ele exige sua vinda.
Assim como fez para os outros, ele produz magicamente pepitas de ouro em suas maos
e lhe estende o0 mimo. Novamente, ele é rechacado. Subsequente a rejeicao, ocorre a

mudanca da esfera de acdo do Sem-Rosto: ele passa a perseguir a heroina. No esquema
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de Propp, a perseguicdo ao herdéi é a vigésima-primeira fun¢do e costuma acontecer
ap0s a reparacao do dano ou da caréncia. No filme, a persegui¢do ndo segue a mesma
sequéncia do conto maravilhoso e sobrevém como uma forma de retardamento da
narrativa. Ela € um complicador da prova da heroina, que é a de chegar até Zeniba e
devolver-lhe o valioso sinete. Gracas ao presente do Deus-fedorento, um bolinho de
gosto amargo atirado a goela de seu antagonista, ela consegue fugir. Depois de muito

vomitar, ele se torna um companheiro de viagem da menina.

Encarado como um obtentor de um bem ou de uma forga tematica orientada
por um objetivo, Sem-Rosto funciona como um actante que realiza seu proprio
programa. Seu objetivo € o de conseguir o afeto de todos e, de maneira mais acentuada,
o afeto de Chihiro. O que torna mais perturbadora sua presenca € justamente a
obsessao pela menina: a de um adulto por uma crianga. Sua condi¢do de ser incapaz de
estabelecer contatos genuinos prende-o a fantasia de realizacdo do amor em um objeto
aparentemente incapaz de opor-lhe resisténcia. Sem-Rosto traz para o filme uma
sombra ameacadora de pedofilia. Ao seu proprio envelhecimento nao coube o
envelhecimento do seu objeto de desejo. Desde seu ponto de vista, Chihiro torna-se a
pessoa procurada ou Princesa e ele é um rival de Haku pelo amor de Chihiro, quase se
colocando na esfera de acao do Falso herdi: ele parte para realizar a procura da
Princesa, porém ndo tem as pretensoes de se passar pelo heroéi, que nesta relagdo seria
Haku. Seu tinico desejo é o de tomar posse de Chihiro. A rejeicio sobrevém-lhe a firia

e ele parte em perseguicdo a Chihiro.

Apébs o evento da perseguicdo, quando o Sem-Rosto sai do ambiente
insalubre da casa de banhos de Yubaba, ele perde sua periculosidade. Como é
percebido por Chihiro, fora dali ele ndo é mau. E a casa que faz com que ele exponha
seu pior lado. Entretanto, se a ameaca de violéncia ndo existe mais, resta a obsessao
por acompanhar Chihiro. Agora, mais parecido com um cachorrinho que persegue seu
futuro dono. E dai que o Sem-Rosto e Chihiro seguem seus programas narrativos
paralelamente apesar de estarem juntos e perfazerem o mesmo caminho. Cada um
deles tem um objetivo diferente. A Chihiro cabe devolver um objeto roubado e
conseguir que Zeniba perdoe Haku; ao Sem-Rosto cabe a procura de uma companhia.

Nele, a trajetoria do desejo amoroso seguira a direcdo oposta a do desejo de Chihiro:
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ele saira do amor erdtico (ainda que platonico) por Chihiro para o amor fraternal por

Zeniba, que é assumido como um referencial materno.

3.2.5 Outros actantes

Outros personagens de A viagem de Chihiro nao possuem um programa
narrativo tao bem definido quando o destes personagens vistos até agora. Fizemos a
apresentacdo dos actantes de modo a iniciar por aqueles com o programa narrativo
mais bem definido para o menos definido, em uma complexidade decrescente. Neste
momento, serdo apresentados aqueles personagens que tém participa¢do na aventura
de Chihiro apenas em torno das fung¢des exercidas na narrativa. Suas esferas de acao
dao suporte a sua acao, e suas motivagdes como personagens sao bastante secundarias
em relacdo aos outros personagens vistos até agora, como a protagonista, seu

companheiro Haku e a feiticeira Yubaba.

Alguns dos atores ocupam as esferas de acao do Doador e do Auxiliar. Eles
fornecem os poderes e as condi¢des para que Chihiro realize suas provas ou ajudam-
na no seu deslocamento. Por ordem de apari¢do, o primeiro deles seria o Kamaji, o
velho senhor operador da casa de maquinas. Ele trabalha ininterruptamente com seus
quatro bracos, junto com seus ajudantes-fuligem. A sala do Kamaji é a primeira parada
dentro da hierarquia da casa de banhos que Chihiro deve fazer segundo as orientagdes
de Haku. Antes de chegar a Yubaba e pedir-lhe o emprego, Chihiro deve antes conseguir
a anuéncia de Kamaji. Conseguir um trabalho é resultado da prova de qualificacdo, que
consiste em insistir com o funcionario da casa de maquinas e, depois de aprovada por
ele, continuar insistindo no seu proposito com a proprietaria da casa. Os
procedimentos sdo ritualizados e como observado em relacao a Yubaba, devem ser
obedecidos criteriosamente. Neste ritual, é com Kamaji que inicia a prova que Chihiro

deve realizar.

Propp chama esta fung¢do de primeira fungdo do doador (F12). O Doador
verificara a qualificacdo da heroina para receber o objeto magico. Na situacdo em que
se encontra Chihiro, o objeto magico é o emprego, que lhe permitira permanecer viva

e capaz de salvar seus pais no momento certo. O poder de se atingir o objetivo do
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trabalho e a possibilidade de salvar os pais sdo competéncias adquiridas pelo sujeito na
sua jornada (BAL, 1997, p. 204-5). Seguindo o ritualismo do outro-mundo, o bem-

7.

intencionado Kamaji deve negar varias vezes a disposi¢cdo de Chihiro em pleitear sua
vaga no quadro de funcionarios. E apenas um jogo de cena; Kamaji iria aceita-la de
qualquer maneira. Mas a negacdo é parte do ritual tacito, sem relacdo com a vontade
individual do Doador. Kamaji precisa negar, embora queira aceitar Chihiro; Yubaba
precisa aceitar, embora nao queira. Se a pleiteante insistir o suficiente, ela sera aceita

pelos dois independentemente de sua vontade: justamente o que se da com Chihiro.

Lin, a funcionaria adolescente, soma as fun¢oes de Doadora e Auxiliar. Como
doadora, ela proporciona a Chihiro o conhecimento e as habilidades que serao
utilizadas no trabalho. Portanto, ela transfere competéncias para a heroina. Como
auxiliar, ela ajudara Chihiro no deslocamento até o andar onde ela encontrara Yubaba
e pedira por um trabalho. Tal como Kamaji, ela também faz a negagdo ritual e tenta
parecer antipatica a presenc¢a da menina, apesar de, em seguida, revelar-se uma grande

amiga e mentora (Fig. 17).

Figura 17 - Kamaji e Lin. Fonte: A viagem de Chihiro, 2001.

Além de Yubaba e Sem-Rosto, surge uma série de antagonistas que
dificultardo, de alguma forma, a estadia de Chihiro na casa de banhos. Essa é a esfera
de acdo que acampa o maior numero de atores. Os funcionarios da casa de banho (as
“lesmas” e os “sapos”) sdo adversos a convivéncia com a “garota nova”. Seu
antagonismo se revela no trato rispido e na atribuicdo de tarefas desagradaveis a

heroina. Porém, os personagens de Miyazaki dificilmente sao unidimensionais e até os
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figurantes representados pelos funciondrios se mostram felizes com o sucesso de
Chihiro. Os adjetivos de bom e mau ndo tém a conotacdo definitiva que se costuma
encontrar nas animacdes estadunidenses dos grandes esttdios. E necessario observar
que arecepg¢ao amigavel a heroina nao torna estes antagonistas doadores ou auxiliares.
Quando deixam seu papel de antagonista para serem solidarios nas alegrias da heroina,
eles sdo apenas isto: solidarios na alegria, sem efetuar o deslocamento da heroina nem

a prover de um objeto magico ou competéncia para realizar uma prova.

Nesta mesma relagdo ambigua em que se é antagonista em um momento e
amigo da heroina em outro, encontram-se Zeniba, B6 e Passaro Yu. Respectivamente, a
irma gémea, o filho e o assistente de Yubaba. Zeniba emerge como antagonista em
relacao a Haku, se o consideramos como her6i com seu proprio programa narrativo.
Ela tenta recuperar o sinete que lhe foi roubado por Haku e seu método é bastante
violento: seus homens-passaros de papel ferem-no seriamente quando ele esta
metamorfoseado em dragdo. Apds a viagem que Chihiro perfaz para a devolug¢do do
objeto roubado, ela se apresenta como uma agradavel vovo e torna-se responsavel, ou
mae e amiga, do personagem Sem-Rosto. A personagem também é um recurso utilizado
pelo autor para retardar a trama. Ela pouco acrescenta na fabula, pois quando recobra

o sinete roubado, o dano causado a Haku ja esta resolvido.

0 superprotegido bebé B6 que tenta obrigar Chihiro a ser sua companheira
de brincadeira ao ponto de quase quebrar seu brago, torna-se depois, transformado em
rato pelo feitico de Zeniba, companheiro de viagem da garota e intercede por ela ao
final do filme. O passaro Yu, ajudante de Yubaba, passa a ser uma mosca que carrega o
rato Bo. Ele é quase como um apéndice do bebe B0, sem a caracterizagdo precisa de

seus tragos de personalidade.

3.3 As func¢des como rito de passagem

De acordo com Webster (2005), as funcdes de Propp (Tabela 1)
correspondem as categorias desenvolvidas por dois importantes autores que tratam

da mitologia: Joseph Campbell e Arnold Van Geenep. O primeiro estuda a mitologia
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comparada, de onde extraiu sua ideia da Jornada do Herdi; o segundo é antropdlogo e

notabilizou-se pelo estudo dos ritos de passagem.

A Viagem de Chihiro traz um movimento muito semelhante ao de um rito de
passagem. Ela é separada de seus pais, recebe uma nova identidade no outro-mundo
como parte de sua iniciacao e depois se reincorpora ao mundo-aqui. Tal como ocorre
nos modelos de Campbell e Geenep, ela comeca sua jornada como uma pessoa e, depois
de passar por determinadas provas, retorna ao lar como “outra pessoa”. As fungdes de
Propp, ao esmiugar cada uma das trés etapas (separagdo, liminaridade e
reincorporagdo), detalham este percurso narrativo do rito de passagem da menina

Chihiro.

Jornada do heréi Rituais de iniciacao -
Funcgdes de Propp
(Campbell) (Geenep)
1. Afastamento
2. Proibicdo
3. Transgressao
4. Interrogatdrio
Separacao: S ~ 5. Informacdo
. ) eparacio: ;
Partida do heréi de um p, s 6. Ardil
A pessoa é separada da —
lugar comum para um . . 7. Cumplicidade
. comunidade, fisicamente ——
reino sobrenatural para . 8. Dano/ Caréncia
. ou ritualmente —— —
realizar uma aventura 9. Mediacdo/momento de conexdo
10. Inicio da reacdo
11. Partida
12. Primeira funcdo do doador
13. Reacdo do herdi
14. Fornecimento/recep¢do do meio
magico
Iniciacdo 15. Deslocamento
Encontro com o guardido
com o qual se pode lutar S :
d P Liminaridade 16. Combate com o antagonista
ou fazer um acordo. . L
i Através de rituais ou
Teste dos auxiliares para A e
PSS experiéncias fisicas o :
saber se o herdi é digno o . 17. Marca, estigma
: . iniciado é transformado
de receber ajuda. Viagem . .
ou iluminado.
ao mundo dos mortos. i
o 18. Vitoria
Batalha com o inimigo.
Recompensa
19. Reparacio do dano/caréncia
Retorno 20. Regresso
O herdi retorna ao seu Reincorporacao 21. Perseguicdo ao herdi
reino, vindo de sua Ap0s o ritual, o iniciado 22. Salvamento (o heroi é salvo da
aventura ou de sua pode retornar a sua perseguicio).
estadia no mundo dos comunidade com um 23. Chegada incognito
mortos. O equilibrio é novo status social. 24. Pretensdes infundadas (do falso
restaurado. heréi)
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25. Tarefa dificil

26. Tarefa dificil é realizada

27. Reconhecimento do herdi

28. Desmascaramento (do falso heréi)

29. Transfiguracao (o heréi recebe
nova aparéncia)

30. Castigo

31. Casamento

Tabela 1: Comparagdo entre as categorias de Campbell, Geenep e as funcées de Propp. Adaptado de WEBSTER
(2005).

Para Propp, em Raizes histéricas do conto maravilhoso, o conto era uma
atenuacao do mito, e este, por sua vez, é derivado e contemporaneo do rito. Quando
rito e mito perdem sua sacralidade, tornam-se o conto maravilhoso. E importante notar
o paralelo entre os trés pensadores: ao rito (categorias de Geenep), seguem-se 0 mito
(categorias de Campbell) e o conto maravilhoso (Propp). A consideragao do percurso
heroico como fic¢ao é a caracteristica do periodo demdtico (FRYE, 2000), onde nao ha
mais o mito vivido no ritual, nem o mito sentido como uma narrativa “real”. O modo de
leitura realoca o sobrenatural, de modo que ele ja ndo esta mais misturado ao real-aqui,
porém se encontra alhures, no outro-mundo, onde vigoram as regras do maravilhoso.
O outro-mundo, em A viagem de Chihiro, é o lugar da liminaridade, onde se faz a
iniciagdo e Chihiro se transforma em outra menina, diferente daquela do inicio do filme.
A modalidade desse mundo liminar €, no primeiro momento, a indicativa, pois desde o
ponto de vista de Chihiro e da audiéncia, tudo o que acontece naquele cronotopo é

“real”.

A separac¢do de Chihiro da sua familia, em termos proppianos, realiza as
func¢des do afastamento, da proibi¢io e consequente transgressio e o dano. E preciso
ressaltar que o dano infligido aos pais de Chihiro acontece quando os personagens ja
estdo no outro-mundo. O mundo liminar € o palco da “partida”, passando pelas provas
do doador até a fungdo “casamento”. Diferentemente do conto maravilhoso, a narrativa
de animacdo ndo obedece a regras estritas, e as fun¢gdes nao se apresentam nem tao
linearmente nem tao ordenadas como naquele. A reparacdo do dano principal - a
transformacdo dos pais - sé6 acontece somente ao final do filme, em uma posicao
diferente da que aparecia em um conto maravilhoso de acordo com o sistema de Propp.

A reincorporagdo, no modelo de Geenep, serad concretizada ao se atravessar novamente
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o tunel, que faz as vezes de portal entre este e o outro-mundo, ao deixar o mundo
liminar. A transfiguragdo, que em Propp significa a mudan¢a da aparéncia do herdi,

representa a finalizagdo do processo de mudanca interior de Chihiro.

Como acontece no fantdstico, o filme A viagem de Chihiro deixa-nos
indecisos entre o que é natural e sobrenatural. Nos vemos diante do dilema de qual
modo de leitura devemos escolher para perceber a narrativa como verossimil.
Pensando em termos de modalidades, conforme a teoria de Nikolajeva e Scott (2011)
esta incerteza é propria da modalidade dubitativa. Por outro lado, pode-se interpretar
0 que parece ser um dilema do filme - as experiéncias da protagonista foram reais ou
imaginarias - como uma narrativa de crescimento deslocada para as formas do
mitologico, do maravilhoso japonés. Deste modo, outro-mundo e mundo-aqui sdo dois
lados da mesma moeda e um representa a continuidade do outro, como no circulo
aberto de uma pintura sumi. Uma continuidade cheia de intersticios por onde se
insinua o Nada, a inter-relagcdo entre todos os elementos da vida na qual nada tem

realidade independente, nada esta feito e tudo esta continuamente se fazendo.
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4 O RITO DE PASSAGEM

4.1 Separacao

Embora permeie todo o filme, a mitologia se apresenta de maneira mais
aparente no cronotopo secundario. Sua transformacao de menina a adulta acontece
nesse espaco de transicao que é o outro-mundo. Neste cronotopo, é que se da o processo
de formacdao da protagonista. Como um Bildungsroman animado, a narrativa
demonstra o desenvolvimento da heroina que se inicia com uma postura passivo-
agressiva no cronotopo primario e vai se revelando como uma valorosa heroina com o
decorrer das experiéncias. A sua formagao ndo é, pura e simplesmente, o acimulo de
experiéncias que se sucederdo no periodo de uma vida. Nao é o aspecto quantitativo,
mas sim o qualitativo o mais importante. Chihiro tem algumas experiéncias em um
dado periodo de sua vida, e que se inicia na viagem para o novo lar no suburbio e, do
modo circular que Petkova observa no conto folclérico japonés, termina no mesmo
ponto, ou mais precisamente, num ponto que é o mesmo, espacialmente semelhante na
conducdo, mas qualitativamente diverso. O filme termina de modo parecido ao que
comecou, porém, a vivéncia da heroina recobre-lhe de outro valor. No seu olhar
inquiridor em dire¢do ao tunel, esta a perplexidade e a incerteza sobre os padrdes
explicativos que devem ser utilizados para avaliar as experiéncias. Em suma, a
experiéncia do Fantastico que se desdobra em duas: a da propria personagem e a dos

espectadores.

Como foi abordado nos capitulos anteriores, a aventura de Chihiro pode ser
lida em mais de uma modalidade interpretativa: a modalidade indicativa (que nos da
como verdadeiro o cotidiano antes da entrada no outro mundo, assim como o
maravilhoso, apds esta entrada), passando pela modalidade dubitativa (que deixa
Chihiro e a n6s mesmos intrigados com as maravilhas as quais ela presenciou e

participou) até a modalidade optativa, simbélica por exceléncia.

Pela modalidade indicativa, vemos o trajeto da heroina pela oOtica de seu
desenvolvimento interior, de sua forma¢do como pessoa, indo de sua situacdo de
imaturidade e infancia para outra de maturidade e pré-adolescéncia. Apo6s analisar o

filme A viagem de Chihiro em suas conexdes com o maravilhoso através das fun¢des de



105

Propp e das esferas de agdo e, em seguida, as conexdes como o Fantastico pela hesitacao
da escolha pela explicagdo natural ou sobrenatural culturalmente demandada
(BESSIERE, 2001), cabe ver este filme e seus modos fantastico e maravilhoso como um
meio de narrar a evolugdo psicoldgica da protagonista. Por esse viés, o que ocorre na
modalidade indicativa segue em paralelo com o que se passa na modalidade optativa:
aquilo que se vé como fato em um contexto maravilhoso ou realista, se revela
metaforicamente como o que se passa na personalidade da protagonista em suas

interacdes com o mundo adulto.

A maturacdo de Chihiro é conseguida através da execucdao de um rito de
passagem. Conforme os modelos de Campbell e van Geenep, o rito de passagem se
constitui por trés fases: a separagdo, a iniciagdo/liminaridade e a reincorporagdo. Ao
contrario do que poderia parecer, a separacao nao acontece fora deste mundo-aqui e
nem a iniciacao se da unicamente no outro-mundo. As fronteiras entre os reinos do
natural e do sobrenatural sdo apenas aproximadamente as mesmas dos periodos
preliminares (separacdo), liminares (iniciacao) e pés-liminares (reincorporac¢ido), sem
que se encaixem com exatidao (Fig. 18). A Separacdo, por exemplo, acontece ja no
outro-mundo, com a transformacdo dos pais em porcos e o afastamento dos pais da
heroina, colocados em uma granja de porcos. O afastamento é a primeira funcdo de
Propp. O afastamento do responsavel permite que o malfeitor se aproxime e rapte
criangas ou cause qualquer outro tipo de dano. Porém, no que concerne a este filme, o
dano ocorre com o afastamento de Chihiro, adiantando o papel de responsavel que ela

assumira logo adiante no filme: sdo seus pais as vitimas de seu afastamento.

mundo-aqui outro-mundo mundo-aqui

Reincorporacao

Figura 18 - Etapas e locais do rito de passagem em A viagem de Chihiro. Fonte: ilustragdo do autor

Este periodo de Separagdo se inicia com a Transgressao (F3) da Interdicao
(F2) de se alimentar da refeicdo dos deuses, o Afastamento (F1) de Chihiro, o
subsequente Dano (F8) - que é a transformacdo e o sequestro de seus pais. Haku
aparece como o Remetente, informando (F9) o malfeito a Chihiro e a enviando para o

resgate dos pais.
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No periodo da Inicia¢ao (transicdo), Haku surgird como doador, ele fornece
as informacgdes necessarias para que Chihiro salve sua familia, além de dar-lhe os
alimentos magicos que a mantém, na primeira ocasiao, visivel e, na segunda, revigorada
apos a exasperante primeira noite no outro-mundo. Como auxiliar, na forma de Dragao,
ele realiza os deslocamentos de Chihiro. Outros auxiliares também surgem para mové-

la dentro da Aburaya, como, por exemplo, Kamaji e a adolescente Lin.

As experiéncias ndo encaminham Chihiro para o seu aperfeicoamento pela
simples acumulac¢do, nem pelo resultado da avaliacdo ou reflexdo sobre as mesmas. A
vivéncia da protagonista constroi um entendimento intuitivo dos acontecimentos. As
experiéncias se sedimentam em sua psique por um lado e, pelo outro, ela retira os
obstaculos que impedem seu coragdo - kokoro, no xintoismo - de se revelar puro. O
coracao puro é o sindbnimo da sinceridade, uma traducdo para a intraduzivel palavra
makoto. O processo nao é intencional nem planejado. Os apuros pelos quais Chihiro
passa nunca foram desejados. E o seu kokoro, seu coragio que deseja se expressar a
revelia de sua vontade e consciéncia. E o makoto é a prépria espontaneidade, como o
wu-wel, a ndo-acdo dos taoistas: quando Chihiro segue seu kokoro, suas agdes sao
naturais, livres do ego e da intengdo. A virtude é obtida pela intuicdo, pelas atividades
sem expectativa de lucro. Ao contrario dos funcionarios da Aburaya, ndo ha calculo
para realizar as boas agdes. A maioria dos “vildes” tem essa mescla de bons e maus
sentimentos, caracteristica tdo humana. Chihiro, ao invés disso, segue o caminho linear,
evoluindo em direcdo ao aperfeicoamento e a revelagdo da sinceridade natural de seu
coracao puro. Enriquecida pelas experiéncias vividas no outro-mundo, Chihiro pode se

reincorporar ao mundo-aqui, na condicao de jovem e ndo mais crianga.

Neste capitulo, iniciaremos com a Separacdo, na qual a heroina é retirada
contra a vontade de seu locus amoenus, a infancia. Essa separacdo se da ainda neste
mundo, quando Chihiro segue com seus pais para um novo endere¢o, longe de seu
espaco costumeiro e aconchegante e da companhia dos amigos. Em seguida,
discutiremos a forma como se da a passagem do mundo-aqui para o outro-mundo, onde
terminada a fase de Separacio, a heroina vivera sua Iniciagdo; a presenca da Agua como
um demarcador entre as realidades humana e dos deuses e, encerrando com a

transformacao do senhor e da senhora Ogino.
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4.1.1 Deixando a Arcadia

Ha uma interessante dialética nas relacdes entre os mundos humano e kami.
Ambos tém func¢des iguais quanto ao sagrado e ao profano na narrativa dependendo a
partir de onde se observa. A primeira vista, o sagrado parece se localizar no espaco-
tempo onde vivem os kamis, e o profano, por sua vez, no espago-tempo onde vivem 0s
humanos (Fig. 19). Em termos de relacionamento mitolégico, hd uma ordem na qual
esses dois espacos-tempos podem interagir. Essa é a cultura tradicional que incorpora
os deuses na vida cotidiana através do recurso as praticas magicas, a devogdo, a
homenagem e ao temor. Os deuses participam da vida no mundo humano para o bem
ou para o mal. Embora haja a separagdo entre sobrenatural e natural, entre sagrado e
profano, na pratica, a crenga elimina essas barreiras por meio dos contatos legalizados
pela tradicdo. Com a pratica animista, os dois espacos-tempos conversam sem
problema, mesmo que, aos nossos olhos, essa interacdo seja inteiramente imaginaria.
0 mundo-aqui, de onde vém os Ogino, esta originalmente dissociado do outro-mundo:
uma vez instaurada a descrenca e esquecida a tradicdo, ndo ha mais o contato entre o
natural e o sobrenatural como na antiga ordem. Ao entrar em contato com o outro
espaco-tempo, dotado de qualidades magicas, a desventurada familia Ogino
reestabeleceu a coabita¢do entre o natural e o sobrenatural da antiga ordem, a religido,
codificadora dos contatos entre o sagrado e o profano. Sendo o sagrado, neste caso, o

mundo dos kamis.

mundo-aqui outro-mundo

Profano Sagrado

Figura 19 - O sagrado e o profano convencionado na mitologia. Fonte: ilustragdo do autor.

Observando de outro ponto de vista, o sagrado e o profano mudam de
posicdo. Aqui parte-se da heroina, a menina Chihiro. E em volta dela que se
reorganizam as no¢des de sagrado e profano e ndo dos espacgos do mundo-aqui/outro-
mundo. Sendo que o sagrado se relaciona com a sua infancia, ou pré-lapsariano (antes
da Queda) e o profano com o outro-mundo, uma cépia do pior deste mundo somado as
maravilhas do mundo dos deuses. A trajetoria da heroina parte do fim da infancia para
o inicio da adolescéncia. Em seu processo de iniciagdo, ela parte do sagrado em direcao

aos dominios da morte e da procriacao, conforme Eliade (apud NIKOLAJEVA, 2000,
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p.6). Caminha do tempo mitico, chamado de Kairos, circular, caracterizado pela
repeticao e pelo ritual, para o tempo linear ou cronos. O espago-tempo da infancia
cedera lugar ao espaco-tempo da adolescéncia: da Arcadia-kairos para o Aqui-cronos

(Fig. 20).

Chihiro deixa para tras seu antigo lar, seus amigos e o que lhe parecia tao
aprazivel. Sua infancia era um idilio, o locus amoenus de onde ela sentia que nunca
deveria ter saido. O tempo de sua infancia acontece na frequéncia iterativa. Tudo se
repete: as brincadeiras, a escola, a melhor amiga. O antigo endereco é o lugar perfeito
justamente por ser o local onde se localiza a infancia. O lar é o refugio seguro de onde
saem o conforto, o alimento, as amizades. £ a Arcadia descrita pelos poetas, segundo
Nikolakeva (2000, p. 21). Daqui para frente, este mundo perfeito sera somente
lembrado como a “era de ouro”, o tempo passado idealizado. Este mundo onde os
acontecimentos se repetem - a escola, as brincadeiras, os horarios de estudo,
alimentacdo, descanso e lazer - e todos os eventos sdo bem ordenados possui um
tempo ciclico e, dito de outro modo, mitico. O mito é reencenado pela repeticdo do
ritual. E, para uma crianca, o ritual é esse viver no presente caracterizado pela

alimentacgdo, descanso e brincadeira: esse é seu kairos.

Tempo em

relacao a
Chihiro

mundo-aqui outro-mundo

Figura 20 - Tempo em relagdo a Chihiro. Fonte: ilustracdo do autor.

Para Nikolajeva (2000, p. 24-25), o lar é o local sagrado que funciona como
o centro do universo para a crianga. Para a mae, a nova moradia é um incémodo: as
compras do mercado precisardo ser feitas em outra cidade, eles viverao no subtrbio,
afastados da comodidade da cidade grande. Para a menina, representa uma alteragao
drastica no modo de vida com que estava habituada. As caracteristicas da Arcadia sao

as seguintes:
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1. Aimportancia de uma configuragao particular;

2. Autonomia de um espaco feliz em relagcdo ao resto do mundo;
3. Umsenso geral de harmonia

4. Um significado especial de lar

5. Auséncia de aspectos repressivos da civilizagdo como dinheiro,
trabalho, lei ou governo;

6. Auséncia de morte e sexualidade;

7. E, finalmente, como resultado, um senso geral de inocéncia
(NIKOLAJEVA, 2000, P. 21, tradugéo nossa)*®.

A mudanca de lar é o fim do periodo de idilio. A partida para a realocagdo
da familia em um novo endereco quebra a harmonia entdo existente, da Arcadia na qual
nada muda. O paraiso da estabilidade de Chihiro, localizado no kairos, o tempo ciclico,
da lugar ao tempo linear, cronos. Ao kairos corresponde a infancia e ao tempo linear a
adolescéncia. A saida do velho lar é, portanto, a saida da infancia em dire¢do a
adolescéncia da heroina. Nikolajeva (2000, p. 7) faz um paralelo entre a adolescéncia e
o momento imediatamente anterior a ultima funcao de Propp, a coroagdo ou o
casamento. Assim que Chihiro tiver entrado na pubescéncia, estard apta ao
“casamento”, para se enamorar de um estranho menino. A partida mesmo é resultado

da mais importante funcdo de Propp, a Caréncia. E a auséncia do Idilio que pde a

histéria em movimento.

Trés padroes podem ser associados ao lar em diferentes tipos de narrativas
(NIKOLAJEVA, 2000, p. 25): a) o padrao Edipiano, das histérias domésticas -
equivalente a Arcadia; b) o padrao Odisseico, em que a casa é o refligio para onde o
herdi retorna ao fim de suas aventuras - Nikolajeva o chamara de “Ida e volta”57; e c) o
padrao Prometeico, “onde ndo ha nenhum lar no inicio da historia, e o protagonista cria

um como uma parte de seu amadurecimento”>8. O primeiro, Edipiano, é o periodo

56 “1) the importance of a particular setting; 2) autonomy of felicitous space from the rest of the world;
3) a general sense of harmony; 4) a special significance of home; 5) absence of the repressive aspects of
civilization such as money, labor, law or government; 6) absence of death and sexuality; 7) and finally,
as aresult, a general sense of innocence.” (NIKOLAJEVA, 2000, p. 21).

57 “There and back again” é o subtitulo do romance O Hobbit, de ]. R. R. Tolkien.

58 "Where there is no home at the beginning of the story, and the protagonist creates one as a part of his
or her maturation.” (NIKOLAJEVA, 2000, p. 25).
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anterior ao inicio da narrativa - na qual Chihiro e seus pais ainda estavam na casa
antiga - pertencia ao tempo mitico da infancia, da frequéncia iterativa e da seguranca
que a repeticdo infinita proporcionava. Embora ela parta de um lar “perfeito”, que é a
sua infancia, ndo é para esse lar que ela retornara ao final do filme, como aconteceria
no segundo padrdo, o Odisseico. O terceiro, o Prometeico, inicia-se com a narrativa,

pois ndo ha o lar antigo como reflgio para onde se possa voltar, sé resta crescer.

0 bilhete dado por uma amiga a Chihiro carrega uma promessa de retorno
a Arcadia que dificilmente se cumprira. Pelo menos ndo durante o filme: “Boa sorte,
Chihiro. Nos veremos de novo. Sua amiga, Risa”. O primeiro buqué de flores recebido
foi de despedida. Chihiro se agarra com tanta for¢a as lembrancas do passado
representadas pelo cartdo e pelo buqué, que as flores vdo morrendo. Sob o efeito de
cronos, as flores precisam murchar, secar e morrer. O buqué, que poderia ser um
presente associado a uma vida nova, tem o sentido oposto, o de consolo pelo fim da
antiga vida. A amizade ficou no passado assim que se adentrou no tempo linear em que
as responsabilidades determinam a realizacdo de atos que ndo sao totalmente
acompanhados de felicidade, tal como o ingresso em uma nova escola na qual nao se
conhece ninguém. Conforme se aproximam do novo endereco, mais longe fica o idilio

anteriormente vivido.

Veem-se sinais de que a familia pertence a uma classe média afluente. As
roupas bem cortadas, a joia no pescog¢o da mae, o relégio do pai e o carro Audi indicam
que a familia possui uma vida confortavel. A mudanca de endereco pode ter sido
motivada por necessidades do trabalho do pai, conforme se deduz dos dialogos. Nao se
sabe se a mde é uma dona de casa ou tem um emprego. O que se percebe é que ela
também faz essa mudanga a contragosto, embora, ao contrario de Chihiro, ela ja esteja
resignada e tente convencer a menina de que ndo ha grandes dissabores: até a nova
escola “ndo € tao ruim”. A empolgacado do pai e a apatia da mae dizem sobre o papel que
cada um representa na familia. O pai temerario conduz toda a familia conforme as suas
vontades, acreditando que se trata do melhor para ela. Como os outros integrantes ndo
parecem estar exatamente satisfeitos, ele precisa oferecer algum consolo: com o tempo

hao de se acostumar.
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O carro da familia sobe por uma ladeira. No alto, estd um conjunto
habitacional. Era para la que deveriam ir. O atalho pego pelo sr. Ogino fez com que se
afastassem do endereco correto e agora devem achar algum caminho para retornar a
estrada. Ao final do asfalto, ha um poértico de madeira (torii) encostado numa imensa
arvore (Fig. 21). O torii marca a entrada dos templos xintoistas. Se ele esta ali, posto de
lado, significa que aquele local deixou de ser um lugar de veneracao. Inicia-se a
estradinha vicinal que avanca pelo bosque. Paralelamente a ela, ao lado do pértico

abandonado, veem-se os templos miniaturas, chamados de hokura.

Os hokura sao levantados proximos a um templo maior, colocados na
estrada para a protecdo dos viajantes e sdo dedicados aos kamis que ndao tem
importancia suficiente para que se construa um templo maior para eles (MIZUE, 2005).
Eles estdo em ruinas, cobertos de limo e apenas alguns deles contem oferendas. Logo,
trés associacoes podem ser feitas com o que é apresentado em "A viagem": a) os hokura
anunciam indiretamente que ali por perto se encontra um grande templo que, sabemos,
é a casa de banhos de Yubaba - seu pdrtico de entrada (torii) é igual ao dos templos
xintoistas. Como nenhum dos membros da familia Ogino conhece esse codigo
apropriadamente, ndo sdo capazes de entendé-los como sinais da proximidade de um
local sagrado; b) O pai, que responde a pergunta de Chihiro sobre o que sdo aquelas
"casinhas”, tem ainda algum conhecimento da tradi¢ao. Chihiro, no entanto, de uma
geracdo mais nova, nao faz ideia do que vé ali. Pela despreocupacao do pai, os hokura
ndo passariam de amuletos de protecao onde os fiéis depositam suas oferendas para
os deuses; e c) no mundo de Yubaba existem centenas de kamis ocupando posi¢des
subalternas, praticamente na condicdo de escravos. Eles ndo tém a mesma importancia
nem poder que Yubaba, Zeniba ou Haku. Eles sdo capazes de pequenos favores ou
pequenas maldades, como realmente o fazem dentro da casa de banho de Yubaba. O
culto dessas deidades é uma forma de aplacar seres menores, porém capazes de trazer

algum beneficio ou maleficio.
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Figura 21 - O torii no inicio da estrada de terra. Fonte: A viagem de Chihiro, 2001.

Também entre as arvores, ao lado da estradinha de pedras, Chihiro vé a
estatua de algum deus protetor (Fig. 22). Ele é arredondado e tem uma bocarra. Na
clareira em frente a entrada do tinel ha outra estatua parecida, porém com duas faces,
que impede a passagem dos visitantes indesejados. Uma face aponta para o tinel e
outra para a estrada, observando os dois sentidos pelos quais se entra e sai do outro-
mundo. Ela estd a uma distancia que ndo impede a passagem, porém se coloca como um
signo de adverténcia. A camera sobe num tilt (movimento da camera de baixo para
cima no video) da estatua até as janelas. Curiosamente, ndo se mostra o que ha acima
das janelas, assim como ndo se vera o que esta por tras da torre do relégio do outro
lado do tanel (Fig. 23). O diretor nos deixa no mistério se atras dela ha uma parede
construida ou uma imensa barreira de arvores. O portal entre os dois mundos ndo é
bem definido visualmente. O espectador precisa deduzir se as arvores que constituem
o bosque do lado de fora sdo a muralha do outro-mundo ou se qualquer outra coisa que
também ndo se mostra cumpre esta funcdo. H4A um pequeno espago vazio do lado
superior direito da imagem mostrando o azul do céu e do lado esquerdo do plano; ao
fundo, veem-se arvores (Fig. 24). Se estas arvores continuam até atras da torre do
rel6gio ndo sabemos. Pela l6gica, e ndo tendo sido mostrados outros elementos que
poderiam figurar como a barreira entre os dois mundos, as arvores teriam que seguir
até passar por tras da construcdo vermelha. No entanto, entre seis e sete minutos de
filme, mae e filha estdo em primeiro plano e logo atras pode-se ver a torre do relogio.
Atras dela, ndo ha um arvoredo cerrado como visto do lado de fora por onde a familia

havia entrado (Fig. 25). Eles ndo perceberam, mas ja estdo em outro-mundo. O tinel
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pelo qual caminharam era como o buraco-de-minhoca usado para viagens
intergalacticas em filmes de ficgdo cientifica. E o lugar que ndo pertence nem a um lado

nem ao outro como um aeroporto ou uma alfandega, os ndo-lugares por exceléncia.

Figura 22 - Deus protetor entre as drvores. Fonte: A viagem de Chihiro, 2001.

Figura 23 - Topo da torre do relégio. Fonte: A viagem de Chihiro, 2001.
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Figura 25 - Ndo hd floresta atrds da torre. Fonte: A viagem de Chihiro, 2001.

O mundo infantil de Chihiro ficou no cronotopo primario depois de
atravessar o tunel. Nao por acaso, a heroina, na dublagem brasileira, se recusa, de
diferentes formas, a entrar naquele estranho tinel: “Eu estou com medo! Vamos

' » u '" «

voltar!”, “Nao mesmo! Eu ndo vou entrar!”, “Papai, vamos voltar” e “eu ndo entro ai

'"

Ao final, ela acaba cedendo a imprudéncia dos pais: “Maezinha, me espera!”. Assim
como a entrada no mundo adulto, a passagem pelo tunel esta repleta de incertezas e de

perigos.

Como antecipado no inicio do capitulo, para a protagonista, sagrado e
profano sdo o oposto do que representam para os outros personagens da narrativa. No
nivel individual, da heroina, a perda do sagrado vai acontecendo quanto mais ela se
aprofunda no outro-mundo, apesar do carater sobrenatural deste. No nivel coletivo, o
sagrado é que se incrementa quanto mais se adentra ao mundo de Yubaba. Chihiro

encontra mais e mais exemplos entre os kamis de atitudes préprias do mundo adulto
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e, portanto, deste mundo-aqui. A jornada de Chihiro é a de se tornar adulta em meio a
magica externa a ela, e a0 mesmo tempo, perder a magica interna (da infancia) que lhe
pertencia antes da aventura. O mundo assexuado e sem morte dara lugar ao mundo

sexuado e mortal.

4.1.2 A travessia para o outro-mundo

Ryan (2006, p. 656) define como “narrativas de multiversos” (Fig. 26),
aquelas nas quais diferentes universos ontologicamente distintos se relacionam. Nelas,
estdo incluidos trés tipos: a narrativa de exploracdo transmundo (transworld
exploration), a narrativa de histéria alternativa e as viagens no tempo. Destas trés, a
que interessa aqui é a primeira delas, da exploragdo transmundo. Este tipo, por sua vez,
se subdivide em dois subtipos, dos quais o primeiro é o de exploragdo transmundo
propriamente dito e o segundo, da narrativa de viagem cross-world. Os exemplos que
Ryan fornece inicialmente para o subtipo da exploragdo transmundo vao desde obras
literarias como As viagens de Gulliver até franquias de cinema como Jornada nas
Estrelas e Guerra nas Estrelas. O que elas possuem em comum é a continuidade do
espaco-tempo, nao ha realmente uma viagem para outro-mundo, mas a jornada por um
espaco estendido: ilhas adjacentes, no caso de Gulliver, e planetas de outras galaxias
neste mesmo universo, em Jornada nas estrelas e Guerra nas estrelas. Sio navegacdes,
sejam elas feitas de navio, naves espaciais ou quaisquer veiculos que nao se encaixam
na atual tecnologia. As narrativas de viagens maravilhosas desde os gregos, passando
pelos relatos medievais sobre o pais do Preste Jodo (o mitico rei cristio da India) até
as divagac¢des dos europeus sobre o que haveria de ser encontrado nas Américas
também sdo jornadas em direcdo ao diferente, a c6digos que referendam um conceito
de “natural” que ndo se aplica ao mundo visivel deste lado, ou, melhor dizendo, do lado

de quem escreve ou cria o relato.

O outro subtipo, que Ryan chama de narrativa de viagem cross-world, é¢ mais
propriamente relacionada com o conceito de multiverso. Sdo ontologias de dois
mundos ou mais. E aparentada ao conceito da cosmologia fisica denominado buraco-
de-minhoca. Os buracos-de-minhoca sao os atalhos no espago-tempo descontinuo pelos

quais se acredita que se pode chegar até outros universos ou diferentes locais do
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universo (RYAN, 2006, p. 656-7). Nao por acaso, Ryan alterna entre o uso de crossworld
e wormhole para designar esse tipo de narrativa. Sdo fabulas nas quais os personagens
vdo e voltam. Como exemplo, podem-se citar as obras literarias A bussola de ouro

(Phillip Pulmann), Crénicas de Ndrnia (C. S. Lewis) e Harry Potter (J. K. Rowling).

Narrativas de Multiversos

viagens
no tempo

Figura 26- Narrativas de multiversos (RYAN, 2006). Fonte: ilustragdo do autor.

As narrativas de buraco-de-minhoca sdo jornadas restritas ao uso de
portais. Os portais sdo abertos somente “aqueles com poderes especiais (habilidades
sobrenaturais, direito de nascimento, selecdo entre muitos individuos pelos mestres
do outro-mundo, etc” (RYAN, 2006, p. 657). E caracteristico que estes mundos sejam
mundos diadicos (DOLEZEL, 1999, p. 190-194), nos quais coexistem duas ou mais
estruturas com regras de “verdades” diferentes, o natural e o sobrenatural, por
exemplo. Além das viagens entre mundos (Ulisses e Orfeu no mundo dos mortos, Alice
no pais das Maravilhas), Dolezel coloca as narrativas mitologicas como exemplos de
mundos diadicos. Para Petkova (2013, p. 148, tradug¢do nossa) “o mundo das deidades
ndo esta situado em algum lugar distante do mundo humano, mas de alguma forma

paralelo a ele”>°.

A mitologia sempre teve presente a interacdo entre duas ordens de
realidade, a sobrenatural, dos deuses e espiritos, e a natural, na qual os seres humanos
atuam cotidianamente. A ordem sobrenatural invadia corriqueiramente a natural,
intervindo, seduzindo, prejudicando, beneficiando ou tomando partido de
determinados seres humanos. E os seres humanos, eventualmente, podiam acessar
essa realidade sobrenatural para visitar seus mortos, roubar o fogo dos deuses e com

eles travar cruentas batalhas, sempre com o resultado negativo para si. Nos contos

59 “...] the world of the deities is not situated somewhere far from human world but somehow parallel
toit.” (PETKOVA, 2013, p. 148).
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maravilhosos, o intercAmbio entre as realidades natural e sobrenatural se da entre
fadas, feiticeiros, xamas, espiritos e os seres humanos, protagonistas destas narrativas.
As esferas do terreno e do magico correspondem os seus respectivos dominios
espaciais, mesmo que um seja tratado ficcionalmente como fisico e outro, as vezes,
como puramente espiritual e imaterial. O reino do magico, do maravilhoso, estaria
alhures, acessivel apenas através de longas e perigosas jornadas aos mais disparatados
locais, como o centro da terra, as ilhas distantes, as indias, ao novo mundo e ao céu. Os
contos maravilhosos, compilados em um momento do processo de seculariza¢do da

sociedade, mantiveram essa estrutura diadica (DOLEZEL,1999).

0 mundo se tornou pequeno ap0ds séculos de navegacdo e investigacoes
astrondmicas e as recentes teorias da Fisica. Os outros lugares, onde residia o
maravilhoso, se tornaram menos acessiveis: ja ndo basta subir o monte Olimpo para
encontrar os deuses. Sao imperiosos outros artificios, uma vez que o outro-lugar do
maravilhoso pode ser algum planeta do espaco infinito ou alguma entre as varias
dimensodes possiveis. Da mesma maneira, o mundo espiritual se secularizou, e a relacao
individuo-sociedade é resolvida simbolicamente por meio do mito; depois da
Psicanalise, sdo resolvidas no ambito da psicologia individual. O sonho, o transe ou as
alucinac¢oes provocadas por ingredientes quimicos também podem ser as portas para

esse outro-lugar.

Para que as interacdes entre estas diferentes realidades ficcionais
acontecam, é necessaria a superacdo de limites fisicos entre os mundos natural e
sobrenatural, a possibilidade de diferentes dura¢des entre mundos ficcionais e a
constante reavaliacdo das condigdes de veracidade e probabilidade dos
acontecimentos entre as narrativas primaria e secunddria, podendo ser, uma e outra,
miméticas ou simbdlicas. As interacdes entre os dois mundos ficcionais sao
representadas por meio de indicadores fisicos, que deixam clara a separacdo entre
“este” e o outro-mundo. O cenario das narrativas € modificado para que se considere
feita a passagem de uma dimensao natural para outra sobrenatural, ou mais
precisamente, entre dois niveis de narrativa, a primaria e a secundaria. A duracdo entre
os dois niveis da narrativa, por sua vez, pode variar e um pequeno lapso de tempo na

narrativa primaria corresponder ao decorrer de eras na narrativa secundaria.
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O deslocamento do mundo-aqui para o mundo sobrenatural dos kamis é
realizado através da transposicao de um portal. O portal por onde se fara a travessia
entre os dois mundos é o misterioso tinel que da para o parque abandonado. Os tineis
aparecem frequentemente durante o filme. O trem do mundo dos kamis passa por eles.
Quando a familia entra na estagcdo abandonada, consegue escutar um barulho de trem,
embora nenhum trem seja visto por ali. O que indica que a estagdo € um limbo, um local
intermediario anterior ao mundo dos kamis e ao mundo dos humanos, dependendo da
direcdo de onde se parte; ou seja, se se parte do mundo humano ou nao. A estacao
pertence mais a outra ordem de realidade do que a terrena. Caso contrario, a familia

poderia visualizar o trem e os possiveis passageiros, o que ndo acontece.

Dannenberg (2007, p. 182-183) faz a distincao entre “contéineres” e
“trilhas” que se aplicam a A viagem de Chihiro. N0s estamos sempre dentro de
contéineres, como uma sala, um prédio e até um carro. Para conectar as partes de um
contéiner, é necessaria uma trilha. A trilha funciona como um indicador de
profundidade destes contéineres. Ao se distanciar do espaco-aqui, a trilha conduz ao
espaco-ali, onde se completa a percep¢do de tridimensionalidade. Dannenberg
compreende tanto o contéiner quanto a trilha como imagens-esquema pelas quais
estruturamos o que percebemos do mundo. Outros tipos de imagens-esquema seriam
o dentro/fora, acima/abaixo, o principio de um deslocamento, a expansdo e a
contragdo. Janelas e portas ddo as perspectivas de se estar contido em um espago e ao
mesmo tempo a visdo do espaco do lado de fora, e da luz que vem deste. Os esquemas
do contéiner e trilha materializados nos portais propiciam as condi¢des cognitivas para

experimentar a inteireza e a conexao de diferentes espacos:

0 apelativo paradoxo da janela ou porta funcionando como portal nesta
configura¢do verdadeiramente magica na narrativa de ficcdo € que a porta ou
janela - basicamente uma estrutura mundana para conectar espacos
adjacentes em uma localidade - é transformada em uma ponte que conecta
mundos distantes (DANNENBERG, 2007, p. 191, traducdo nossa)®.

60 “The appealing paradox of the window or doorway as portal in this truly magical configuration in
narrative fiction is that the door or window - basically a mundane structure for connecting adjacent
spaces in one locality - is transformed into a gateway which connects distant worlds.” (DANNENBERG,
2007, p. 191).
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A trilha que leva ao outro-mundo nao é facil de ser encontrada (Fig. 27). Ela
estd escondida entre as arvores, em lugares onde o acesso é dificil e desencorajador. A
vontade decidida, o acaso ou o destino podem levar o iniciado para a trilha. O espirito
aventureiro do pai (que é puro acaso) soma-se ao amadurecimento fisico, que é o
destino inescapavel da protagonista. O acesso é dificultado pelas muralhas verdes e a
parede acima da entrada do tunel. O mundo adulto deve estar cercado e protegido das

invasoes prematuras (NIKOLAJEVA, 2000, p. 23).

Bosque

Contéiner

mundo-aqui outro-mundo

Figura 27 - Trilhas e contéineres. Fonte: ilustracdo do autor.

Em A viagem de Chihiro, a primeira trilha é o tinel cuja porta deve ser
atravessada. Do lado de fora, esta um outro-mundo ainda ndo completamente visivel. A
estacdo ferroviaria é um contéiner: como uma alfandega, na qual se estd em uma area
internacional, ou, a partir dos termos utilizados até aqui, uma area “entre mundos”.
Quando se deixa o tinel e se pde os pés na estacdo continua a transicdo entre os
mundos e as ordens que legitimam ou nao o sobrenatural. Da estacdo em diante, é a

ordem dos kamis, na qual humanos e deuses, natural e sobrenatural convivem:

[..] duas variaveis principais na representacao da janela ou porta sdo a) a
natureza dos espagos que ela conecta em sua fung¢do como um portal e b) a
representacdo do espago intermedidrio que a janela ou a porta, funcionam
como portal. Em particular, a facilidade de movimentar-se da janela ou porta
para um novo espaco toma diferentes formas como mudanga de paradigmas
literario e cultural” (DANNENBERG, 2007, p. 181, tradugdo nossa)®1.

O tinel marca a passagem de um cronotopo (espago-tempo) a outro. O
cronotopo é conjunto tematico revestido por um espaco e tempo que o distinguem. Este
termo bakhtiniano foi utilizado por Nikolajeva e Scott em substituicdo aos termos
“mundo primario” e “mundo secundario” utilizados por J. R. R. Tolkien, em seu ensaio
Sobre contos de fadas. O Mundo primdrio de Tolkien diz respeito ao mundo ficcional

“real”, a representacdo realista de uma histdria, e o secundario, o mundo maravilhoso.

61 “[...] two key variables in the representation of the window or doorway are a) the nature of the spaces
which it connects in its function as a portal and b) the representation of the space in-between that the
window or doorway as portal constitutes. In particular, the window or doorway's facilitation of
movement into a new space takes on different forms as literary and cultural paradigms change.”
(DANNENBERG, 2007, p. 181).
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0 Mundo primadrio acaba sendo confundido, algumas vezes, com o mundo em que nos,
leitores de carne e 0sso, vivemos ou com a instancia extradiegética. Por esta razao, é
mais adequado utilizar-se do termo cronotopo, que se restringe ao conjunto espaco-
tempo ficcional, sem fazer a distin¢ao usual entre realismo e fic¢do. Tudo é ficcao no

cronotopo.

Pista para eventos futuros, o tinel encaminha os personagens para o que
parece ser uma estacdao de trem, o ponto de espera entre um destino e outro. Sua
arquitetura, no entanto, ndo parece funcionalmente adequada para uma esta¢do de
trem. Como os pequenos templos (hokura) e o portico (torii), ela marca a aproximagdo
com o sagrado. Miyazaki usa do ecletismo aqui e coloca simbolos do sagrado ex6genos
a cultura japonesa. Os vitrais coloridos, o teto abobadado, as colunas e um bebedouro
que se aparenta a uma pia batismal remetem as igrejas cristas goticas (Fig. 28). O
ecletismo préprio do Japao do pds-Segunda Guerra, em que varias novas religides
surgiram com elementos mistos do xintoismo, budismo e cristianismo. Do outro lado

da estacdo, a torre ostenta um relégio em estilo vitoriano. Mais uma mistura.

Figura 28 - Frames da estagdo de trem: aparéncia de uma igreja ocidental.
Fonte: A viagem de Chihiro, 2001.

De acordo com Wright (2004, p.7), hd um paralelismo entre os pequenos

templos que Chihiro avista na entrada na mata e o outro-mundo. Os pequenos templos
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sao uma forma de emoldurar a natureza de modo a criar um foco observavel e limitado
para a reveréncia de um objeto que, por si, estd além da observacgdo e é infinito. A
natureza se acha no interior dos oratdrios e, o divino, na perspectiva do Shinto, nado é
distinto da natureza. A separacao entre o mundo material e o espiritual ndo fazia parte
do antigo Shinto: o sagrado estava em intima conexdo com o mundano. Todo local era
um altar. A reveréncia era realizada nas florestas, nas margens dos rios, diante de
arvores. Os hokura, neste sentido, se tornam um auxilio para delimitar e materializar
em um objeto pequeno e “contemplavel” o sagrado que esta na natureza. O kami que
tem um papel semelhante ao mana dos polinésios: uma alma do mundo e varias almas
dos objetos particulares. Os hokura serao mais tarde considerados como lares para os

kami construidos pelos devotos.

O ruido do trem é ouvido muito sutilmente. Os tineis sao os caminhos por
onde passam os trens. Segue a duvida quanto a estabilidade das proporc¢des entre os
mundos. O tunel ndo parece tdo espagoso quando a familia Ogino o atravessa, mas
precisa ser largo o suficiente para que abocanhe um trem em movimento. Seriam
regras diferentes do espago-tempo para os mundos natural e sobrenatural? Em A
Viagem, a mudanca de cronotopos é percebida a) ao serem modificados os c6digos que
regulam o aparecimento do sobrenatural; b) ao serem modificados os cenarios onde
ocorrem as aventuras da heroina, deslocados para um Japao mitico, com a arquitetura
do passado desta nacao em contraposicdo ao cenario urbano contemporaneo; e c) pela
diferenca entre as duracdes das narrativas primaria e secunddria - parece ter se
passado muito mais tempo no cronotopo primario do que no secundario. Este ultimo
fendmeno é chamado de paralepse, termo da narratologia cunhado por Genette e
adaptado por Nikolajeva para esta diferen¢a de duracdo entre dois cronotopos. No
cronotopo mitico, é o do tempo ciclico: todos os eventos sdo iterativos, o que pode ser
representado pela conjugacao dos verbos no pretérito imperfeito (estava, fazia). Um
cronotopo que procure imitar o mundo “real” tem o tempo linear. Nas narrativas que
envolvem a interacdo entre esses dois cronotopos é comum colocar a duragdo do
tempo no cronotopo mitico mais longo do que a do cronotopo “realista”, como acontece
nas Crénicas de Ndrnia, em que os irmaos, tendo passado varios anos no mundo de
Narnia, atravessam o armario e no mundo primario ndo se passou mais do que um

instante. Do mesmo modo, os espagos também variam entre os dois mundos. O tinel
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de entrada, que ndo parece tdo espagoso quando os familiares o atravessam, consegue
ser espac¢oso para a passagem do trem. O campo entre a torre do relégio e o inicio da
cidade de Yubaba se tornam imensos ao serem cobertos pela agua. Na caminhada
depois da torre, a familia se equilibra sobre pedras de um leito seco de rio. Muito
discretamente, corre entre as pedras filetes de agua. Com o descer da noite, se
observara que, da bocarra de uma estatua-sapo, escorrera a agua que preenchera o
oceano entre a cidade de Yubaba e a cidade dos kamis. O outro-mundo se insinua pouco

a pouco.

A entrada no tunel se assemelha a entrada do novigo em uma caverna
(NIKOLAJEVA, 2000, p. 12). Ele nao sabe o que o espera do outro lado. Chihiro discorda
da temeridade dos adultos em adentrar em um tinel em que ndo se sabe onde vai dar.
Sua resisténcia em assumir os riscos do desconhecido demonstra um pouco de sua
relutdncia em crescer. O escuro do tunel pode bem encaminha-los para o escuro da
morte. Como a vanguarda da exploracao veio dos adultos, seus pais, coube a ela, como
menina e filha, segui-los, ainda que receosa. Aqui, como em outros pontos da narrativa,
os papéis se invertem. Chihiro tem medo do desconhecido, préprio de uma crianga, que
aceita cautelosamente o que os pais dizem nao ter perigo algum. Por outro lado, é ela a
voz da razao que ndo é ouvida pelos seus pais. Ela atua como a consciéncia protetora

deles que alerta para o possivel dano que serd infligido as pessoas ousadas demais.

O tinel marca o derradeiro limite entre o sagrado e o profano: é a porta de
entrada para o lar dos kamis. O templo e o outro-mundo sao os locais sagrados e puros
rodeados pela mata. De acordo com Wright (2004, p. 7, tradu¢do nossa), “entrando
neste espacgo, eles [Chihiro e seus pais] permitem que os elementos os capturem: o

vento puxa-os e a agua os mantém ali®2”. O vento empurra-os para o outro-mundo. E

um convite para o malfeito.

Do outro lado, um parque tematico em ruinas conta uma histéria de
decadéncia econémica e também de decadéncia cultural: ao invés da apreciagdo da
historia se deseja o entretenimento. A tradi¢do cultural vai sendo substituida por um

arremedo voltado para o lucro:

62 “By entering into this space, they are allowing the elements to capture them: the wind pulls them in
and the water keeps them there.” (WRIGHT, 2004, p. 7).
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O fato que este lugar foi originalmente um parque tematico alude que
Miyazaki pode estar apresentando o Japdo do periodo da bolha e pés-bolha
[econdmica] como um vasto simulacro, um lugar onde autenticidade, histéria
e memoria ndo desempenham mais nenhum papel importante (NAPIER,

2005, p. 183, traducio nossa) 3.
A cidade do outro-mundo reencena o Japdo da era Meiji, seus prédios e
interiores misturam o oriental e o ocidental. O Japdo se abriu para o mundo e,
paralelamente a esta abertura, veio a agonia de suas proprias tradi¢des. Os kamis foram
perdendo sua vida no mundo-aqui e precisavam de um novo lugar para si. Assim como
o trabalhador busca um passeio no parque separado do seu cotidiano que simula o
mundo real preenchendo-o com aventura e fantasia, os kamis construiram para si um
local de lazer e repouso, uma casa de banhos, que os afaste de seu habitat diario e,
preferencialmente, mantenha distantes os indesejaveis humanos. Ironicamente, tal

qual o Japdo Meiji emulou a cultura ocidental, o outro-mundo emula a cultura

consumista do mundo-aqui. Mesmo os deuses encontram-se degradados.

4.1.3 Agua

A agua é o tropo mais utilizado em A viagem de Chihiro. Ela surge durante a
narrativa tanto como imagem quanto como alusao; assim, é representada em um
acontecimento presente através da imagem e em um acontecimento prévio através do
dialogo. Sua presenca é o elemento tematico de ligacdo entre as fun¢des proppianas da
narrativa e o processo de autoconhecimento da protagonista. Segundo Bak (2008, p. 5,
traducdo nossa), “a imagem da agua é fonte de todas as possibilidades, da morte e do

renascimento®4”.

A agua esta ligada inextricavelmente ao outro-mundo. Na fase anterior a
passagem pelo tinel veem-se as arvores, a estrada rural e antes dela, a cidade com suas
estradas e edificios. Nada de agua: ela s6 se apresentara no cronotopo secundario. O

cronotopo primario € o lugar da solidez, do presente e da moderniza¢dao. Em outras

63 “The fact that this wasted site was originally a theme park hints that Miyazaki may be presenting Japan
of the bubble and post-bubble period as a vast simulacrum, a place where authenticity, history, and
memory no longer play important roles.” (NAPIER, 2005, p. 183).

64 “The image of water is the source of all possibilities, death and rebirth.” (BAK, 2008, p. 5).
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palavras, é o Japao atual na visao de Miyazaki. O cronotopo secundario, por sua vez,
encontra-se preenchido pelo passado, por uma industrializacdo primaria como um
Japao da era Meiji, que se esforca por assimilar a tecnologia do ocidente enquanto vive
suas proprias tradi¢des. Visualmente, em algumas passagens, tem-se a impressao de se

estar vendo um épico que mistura o Japao pré-moderno com a estética steampunk®>.

Duas barreiras liquidas separam a Aburaya de outros lugares dentro e fora
do outro-mundo: a primeira das barreiras é o rio que se forma entre a escadaria que da
para a rua dos restaurantes e a torre do reldgio; a outra é o mar imenso que se forma
apo6s a chuva noturna e que torna ainda mais longinqua a porta de saida para o mundo-
aqui. Em uma das margens, esta a misteriosa cidade que, ao inicio da exploracao pelos
temerarios Ogino, era um amontoado de casas em ruinas e, a noite, ao contrario, é uma
vila repleta de luzes vibrantes como de um parque de diversdes. Em outra margem,
distante da vista, esta o pantano que abriga Zeniba, a irma de Yubaba. O outro-mundo
esta repleto de dgua e a Aburaya é uma ilha em meio a um inesperado oceano que a
separa das outras localidades dentro do mundo dos kamis e fora deste mundo por
tornar inacessivel a passagem que permitiria o retorno de Chihiro e de seus pais. A
elasticidade dos limites que a 4gua impde refor¢a ainda mais a aparéncia do outro-
mundo como um lugar de sonho. Quando Chihiro esta incorporada ao outro-mundo
como trabalhadora da Aburaya, metaforicamente, a distancia insuperavel entre a casa
de banhos e a outra margem refletem a impossibilidade (ainda que temporaria) de se
retornar ao caminho por onde ela e seus pais tiveram a infelicidade de chegar: o tinel

escondido na mata.

A agua é o elemento distintivo do outro-mundo, uma das fronteiras a serem
atravessadas para se chegar ao coragdo do lar dos kamis - neste filme, a casa de banhos
de Yubaba. No Shinto, o local sagrado, o templo dos kamis nao pode ser adentrado pelo
devoto. Os torii marcam o limite que nao deve ser ultrapassado pelo fiel. Na fic¢do de
Miyazaki, barreiras intermediarias se sucedem para delimitar os espacos destinados,
respectivamente, aos humanos e aos kamis. Os pequenos altares e as estatuas

protetoras com que Chihiro depara-se no trajeto da familia com seu carro pela estrada

65 Ficgdo cientifica que mescla elementos futuristas e do século dezenove. O anime Steamboy (2004), do
diretor japonés Katsuhiro Otomo, segue este estilo e apresenta um mundo em que a alta tecnologia
deriva do uso da maquina a vapor.
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rural indicam a proximidade do marco oficial de separacdo entre os mundos. Em um
templo, este marco seria o torii; em A viagem de Chihiro, o tinel realiza esta funcao.
Quando se entra na estacdo de trem abandonada, a luz que entra pela janela
multicolorida e a fonte de agua que aparenta ter sido recém usada remetem a
atmosfera de uma igreja cristd com vitrais que contam historias religiosas e uma pia
batismal. No contexto xintoista, a pia serve como um objeto de purificacdo antes de se

conectar com o sagrado.

A familia Ogino se aventurou a entrar no tunel, a despeito dos aflitos apelos
de sua filha. O leito seco do rio por onde eles andam, apds a saida da estagao, € o
derradeiro limite e o aviso para os invasores humanos: “Afastem-se daqui, antes que
anoite¢ca”. A adverténcia de Haku dirigida a Chihiro coube também aos seus
desafortunados pais. Quando mais perto se chega da Aburaya, mais perto se esta do
mundo dos kamis e mais longe do mundo humano. Afastar-se do mundo humano é ser

raptado pelos kamis, é ser um kamikakushi.

Nas pedras do leito seco correm discretos e quase invisiveis filetes de agua.
De onde eles vém? Tém mais de uma origem? Quando Chihiro fugiu assustada pela
visdo de seus pais transformados em suinos, ela corre para a escadaria por onde a
familia havia entrado na rua de restaurantes. Para sua surpresa, pisa nos degraus da
escada e se afunda até os ombros na dgua que preenche o seu caminho. O liquido
escorre da boca da estatua de um batraquio. Nem uma gota saira dali quando a familia
subiu as escadas. Porém, podia-se ver os fiozinhos de 4gua entre as pedras. O rio que
se espalha pelo pais das deidades chega de todos os lados. Sua origem indefinida é
reforcada ao Chihiro ver o mar que separa a sacada do seu dormitério e a cidade
brilhante na outra margem. Para Lin - que o exclama sem nenhum assombro - as dguas
que separam a Aburaya do resto do outro-mundo sao o resultado da chuva torrencial
da noite anterior. Como espectadores, vimos duas outras fontes: a boca do batraquio

de pedra e os filetes que se esgueiravam no leito seco.

0 igarapé enche rapidamente o campo ordinario que se imaginava ser um
parque de diversdes abandonado. A dgua transforma os campos e ruinas. A extensao
do mundo-aqui, o cronotopo primario, que se visualiza nas casas destrocadas com as

madeiras apodrecidas depois da invasao das aguas, torna-se definitivamente o mundo
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dos kamis. As distancias se agigantam juntamente com a formagdo do rio: a torre do
relogio estd muito mais longe do que antes, assim como a cidade misteriosa das luzes
multicoloridas que surgiu ao lado dela. O espaco se dilatou. O cronotopo secundario é
o das distancias que se estendem preenchidas pelo elemento agua. O pais dos kamis é,
logo, uma ilha dentro de ilhas. No arquipélago japonés, uma ilha se constituiu portal
adentro. O torii recostado na grande arvore, o tinel e a estacao de trem formam um
complexo de portais. O primeiro é simbolico e os outros dois, factuais - através deles

realmente se chega ao outro-mundo.

Sobre o oceano, Chihiro liberta Haku pela segunda vez. O encantamento
quebrado com a degluticao do bolinho amargo foi a primeira libertagdo. Os elementos
da natureza tém poder sobre os intrusos: quando Haku encontra Chihiro chorando
atras de uma cerca viva, ela esta com as pernas imdveis e pesadas, presas ao chao. O
encantamento que o aprendiz utiliza para restituir-lhe os movimentos é: “Em nome do
vento e da agua dentro dela, solte-a”. Nesta cena, o vento que puxava Chihiro para
dentro do tinel, juntamente com a 4gua que cercara a cidade de Yubaba, sdo as forgas
naturais que prendem suas pernas ao chao e representam a prisao definitiva da familia
Ogino no outro-mundo. A agua, sobretudo, marca o cerceamento da liberdade e o
distanciamento progressivo do mundo humano. Enquanto o senhor e a senhora Ogino
se distanciam do humano pela transformacao em animais, Chihiro continua humana
pela consciéncia de si - ilustrada pela metafora do verdadeiro nome - mas se afasta do
mundo humano pela impossibilidade fisica de chegar a outra margem e alcangar o

cronotopo primario, espaco e tempo da humanidade.

0 oceano formado apds a chuva funciona ainda como cenario para a batalha
entre Haku (personificado como dragao) e os passaros de papel de Zeniba, e o acesso
ao trem que corre sobre os trilhos submersos. Haku despenca no oceano e emerge dele.
Sob a agua, os inimigos nao lhe alcangcam e ele ganha algum tempo. Chihiro consegue
identifica-lo como Haku, o dragao avistado no céu apos sua visita, acompanhada pelo
aprendiz, ao chiqueiro de Yubaba. O trem desliza com seus kami-trabalhadores sobre

a dgua até o ponto onde descem Chihiro e seus companheiros de viagem.

A segunda libertagdo de Chihiro, promovida por Haku, é obtida com a

lembranc¢a do seu verdadeiro nome. A histéria de ambos comec¢ou nas aguas, mais
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precisamente, as dguas do préprio Nigihayami Kohakunushi, o rio onde Chihiro havia
caido na infancia. A histéria do casal se completa sobre o oceano: o dragdo se torna
Haku e todos despencam em direcdo ao imenso mar, antes do voo rasante
acompanhado por lagrimas que sobem como pequenas bolhas dos olhos de Chihiro. O
espaco acima das aguas é o templo onde se realiza a funcao do Casamento, ou antes, o

Noivado dos herdis.

0 deus-fedorento, que sera um dos doadores de Chihiro, também é um deus
da 4gua, um rio. Como em outros filmes de Miyazaki (Nausicad, Princesa Mononoke), a
sua deterioracdo é resultado da agdo humana. Como deus e rio, ele simultaneamente
representa a poluicao ambiental e a degradagao dos valores comunitarios implicados
no caminho dos deuses ou kamis, no qual qualquer coisa na natureza é digna de

reveréncia, pois tudo tem alma.

O outro-mundo, embora repleto de maravilhas, parece ser da mesma
substancia que o mundo-aqui. Ha a corporalidade que se infere do consumo abundante
de alimentos, da necessidade de se banhar e da ameacga de ser devorado (no caso de

ser transformado em porcos como os pais de Chihiro).

4.1.4 Transformacgao

O pai de Chihiro tomou um caminho errado. Se ele houvesse se mantido na
via correta, a histéria tomaria outro rumo, ou mais provavelmente ndo aconteceria.
Afinal, que boa histéria pode surgir quando tudo da certo? Mesmo as narrativas que
ddo conta de paraiso além-mar e além-vida sé sdo interessantes na medida em que
procuram compensar os danos ou as caréncias que sao sentidas aqui, em nosso atual
enderec¢o e nesta mesma vida. Quando a familia ja esta no suposto parque tematico,
Chihiro resolve perambular pelas ruas do parque enquanto seus pais se refastelam com
a vistosa comida encontrada tdo solicita sobre o balcdo de um dos estabelecimentos.
Receosa e prudente, ela prefere ndo se alimentar de uma comida da qual ndo conhece
o dono e que ndo sabe a procedéncia. Em termos proppianos, Chihiro cometeu um
Afastamento (F1). No conto popular russo, o termo se aplicava ao afastamento dos

adultos ou responsaveis que terminava por abrir espago para o rapto de criancas,
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noivas ou princesas ou um dano qualquer. Com um pai temerario e uma mae submissa,
Chihiro é logo aqui colocada como a responsavel, a menina prudente que precisa tomar
conta dos adultos e refletir por eles. Como o grilo falante em “Pin6quio”, ela é a voz
externa da consciéncia para quem naturalmente ndo a tem. Longe dela, a prudéncia de
seus pais que era pouca chega ao limite do quase-nada. Eles se entregam sem controle
a glutonaria. Descobre-se, entdo, que uma regra foi quebrada: ndo se deve comer do
alimento reservado aos deuses. Houve, portanto, uma Transgressdo e o resultado desta
é 0 Dano, um dos motores da trama, segundo Propp (o outro é a caréncia). Porém, ao
contrario dos contos maravilhosos, nao é a falta de vigilancia de Chihiro que oportuniza
o aparecimento da desgraca. A acdo dos pais independe da vigilancia da filha. O

afastamento, entdo, ndo é causa, mas o elemento anterior e contiguo ao dano.

Chihiro é o enunciador involuntario da proibicao. Ela é quem se recusa a
entrar no tunel e, depois, a se alimentar da comida dos deuses. Ela é a consciéncia que
faz a admoestagdo por intuicao e ndo por conhecimento. As regras do outro-mundo sao
desconhecidas e sé se tornam explicitas ap6s Haku informa-las a Chihiro. S6 entao, a
Proibicdo e a Transgressao se tornam nitidas para a protagonista. A unido das duas
forma um dos pares de fungdes que sempre aparecem acompanhados de acordo com

Propp.

0 Ardil (F6) precisa da Cumplicidade (F7) das vitimas. Elas se deixam
enganar devido aos seus sentimentos de ganancia. E algo que pode ser atribuido aos
pais de Chihiro e as outras provaveis vitimas, os outros porcos da granja de Yubaba. Ao
ultrapassarem a estacdo e os campos, a familia Ogino se depara com lindas lanternas
tipicas espacadas em fios pendentes dos postes. E a bela rua do comércio. A cidade de
Yubaba é um shopping center e parque de diversdes ao mesmo tempo. A senhora Ogino
acha aquilo adoravel e se lamenta por ndo terem trazido comida. O delicioso aroma
chega aos narizes e, apds uma viagem, um banquete vem a calhar. Um escuso meio para
aprisionar humanos incautos. A realizacdo do desejo no balcdo repleto de comidas
saborosas é uma forma de Ardil. Come-se o alimento dos deuses e eis que se esta preso
no mundo deles. Um modo barato para se conseguir os trabalhadores e suprimentos

alimentares. Basta iludir a todos, empregar alguns e devorar os outros.
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0 suposto parque tematico depois se revelara a Chihiro como um complexo
de lazer para os kamis. Neste complexo, o prédio principal é a casa de banhos de
Yubaba, a dona do lugar. Yubaba consegue seus servigais por meio do logro,
apoderando-se de seus nomes. Para atrair as suas vitimas, seja para escraviza-las seja
para transforma-las em porcos (ou seja, alimentos), ha um ardil que combina o vento
que atrai as folhas para a entrada do tinel (uma metafora para a perigosa atracdo de
um local proibido) e a mesa fausta, a disposicao. Se se alimentam do banquete
destinado aos deuses, os comensais inoportunos pagam com a prépria transformacao

em porcos. Paira sobre eles a ameaca do canibalismo.

A transformacao dos pais e sua posterior salvacdo sdao elementos que
contribuem para a atmosfera do fantastico encontrada no filme, ou, entendido de outro
modo, a interpretacdo na modalidade dubitativa de Nikolajeva. Como observa Petkova
(2013, p. 148, traducao nossa) a transformacao e sua reversao ocorrem inteiramente
longe das vistas do espectador do filme: “N6s ndo vemos o ocorrido na tela, nem vemos
como os dois pais retornaram a sua aparéncia humana. Entdo a questao que surge é se,
afinal de contas, os pais foram mesmo transformados”®6. Quando Chihiro retorna de
seu passeio, ela encontra enormes porcos vestidos com as roupas de seus pais, no
entanto, a transformacgdo nao foi vista; assim como ela encontra seus pais na aparéncia
humana a aguardando na saida do tinel sem que, novamente, a transformagao tenha

sido vista, seja pela protagonista, seja pelo espectador.

Caminhando pelas ruas de restaurantes, Chihiro para em frente a um
prédio, de cuja chaminé sai uma fumaca branca. E sinal de que existe alguém dentro
daquele prédio e ha algum tipo de atividade humana. E o prédio principal da estacio
de banhos de Yubaba. Conduz a sua porta uma pequena ponte ladeada por corrimdes
vermelhos. Apoiando-se neles, Chihiro vé 14 embaixo, outro tinel, escavado na pedra,
de onde sai um trem. Ndo é possivel saber sua procedéncia nem seu ponto final. Mais
adiante no filme se sabera um dos locais para onde ele leva. Debrugada no corrimao,
ela é vista por Haku, que a manda embora. Saindo dali, ela retorna e encontra seus pais

transformados. Apds a constatacdo da transformacao dos pais em porcos e a

66 “[...] we do not see it happen on the screen, neither do we see how the two parents return their human
appearance. So the questions is rising whether the parents are transformed after all.” (PETKOVA, 2013,
p. 148).
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informacao do dano por Haku, Chihiro é instada a tomar conta de si e do salvamento

de seus pais. E a partir daf que comeca a fase da Iniciacao.

4.2 Iniciacao

Como mencionado anteriormente, duas modalidades de interpretacdo
ocorrem simultaneamente em A viagem de Chihiro: a indicativa (mimética) e a optativa
(simbolica). A indicativa nos mostra a narrativa como ela é sem colocar em duvida a
sua realidade. Assim, tanto faz se se trata de uma historia realista ou maravilhosa; ela
sera real dentro de seus préprios termos. Os acontecimentos no outro-mundo sao
sobrenaturais e ndo tém semelhanc¢a com o natural do mundo-aqui, do qual temos uma
referéncia concreta fora da diegese. No entanto, na diegese, eles sdo perfeitamente

cabiveis e, por assim dizer, “reais”. Esse é o aspecto indicativo da interpretacao.

Quando se analisa o filme de maneira simbdlica, pela modalidade optativa,
ele é assistido como a representacgdo na diegese (em imagem e som) do que sucede no
interior da personagem principal. As dificuldades internas ou subjetivas de Chihiro
como uma menina a caminho de uma mudanc¢a siao objetivadas na forma de
acontecimentos externos. Como a diegese nos é apresentada pelo que vemos e ouvimos
(como mimese), fazemos o caminho inverso da personagem: chegamos aos seus
sentimentos e fazemos nossa interpretacdo simbodlica por meio da representacao
objetiva da modalidade indicativa. Deste modo, a narrativa de A viagem de Chihiro pode
tanto ser “lida” como uma aventura de viagem cross-world ou buraco-de-minhoca
(Ryan, 2006) ou como uma jornada interna, de formac¢do e amadurecimento. Em outras
palavras, um processo de iniciacdo. Para Petkova, o que torna essa iniciacdo sui generis

é a sua integracdo com os valores japoneses:

A heroina empreende uma jornada para o seu eu interior e simultaneamente
libera a si mesma; ela se torna independente, sabia e autoconsciente. O
processo de transformacao interior é cumprido através da integracdo com a
comunidade e sem quebrar os lacos familiares, o que a torna diferente do
heroi classico de Joseph Campbell (1960), ainda que a heroina se mantenha
fiel ao estilo tipico dos herois de Miyazaki que 'despertam internamente ' um
poder invisivel dentro de si (Yamanaka, 2008: 246). Ao mesmo tempo, seu
caminho para a adolescéncia é marcado pelos valores japoneses tradicionais,
nascidos em muitos séculos de interagido filosofica e religiosa entre os
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ensinamentos do Xintoismo, Taofsmo, Budismo e Confucionismo (PETKOVA,
2013, p. 146, traducdo nossa)*®’.

Segundo Propp (2002, p.54), a iniciacdo é “uma instituicdo proépria do
regime tribal. Esse rito ocorria no momento da puberdade. Ao cumpri-lo, o jovem era
introduzido na sociedade tribal, da qual se tornava membro investido de plenos
direitos, ao mesmo tempo que adquiria o direito de se casar. Essa era a fun¢ao social
do rito. [...] acreditava-se que durante o rito o rapaz morria e ressuscitava como um
novo homem”. O texto de Propp se refere a uma iniciagdo masculina, portanto, temos
que inverté-la quanto ao género: Chihiro é uma menina. Ela passa por este momento
de transicdo da infancia para a adolescéncia, fisiologicamente, a puberdade. A
introducdo no mundo de Yubaba equivale ao rito de iniciacdo do qual ela saird uma
“adulta” com a permissdo para se casar. Em outras palavras, “adulta” e “casar” sao
equivalentes, na fabula, a envelhecer e se tornar fisiologicamente capaz de se
reproduzir. Embora fisiologicamente apta, ndo é isso que acontecera, obviamente. A
mudanca fisioldgica se reflete na aptidao para apaixonar-se, de ter o sentimento de

afeto pelo outro além da simples amizade.

Para que o rito possa ocorrer, o novigo deve ser afastado da aldeia, o que
equivale, em A viagem, a se afastar do lar (o local seguro da familia) ou da cidade (o
local seguro para os humanos). A partida do lar é parte da iniciacio (NIKOLAJEVA,
2000, p. 16). A familia entra com o carro por um bosque, tal como os participantes do
rito entravam na floresta, o lugar do rito de iniciacao por exceléncia. Nos mitos, as
entradas dos mundos subterraneos sdo cercadas por florestas impenetraveis (PROPP,

2002, p. 55-57). A floresta é a porta do Inferno.

Do outro lado do tunel, sobre os campos que se movimentam com a forga
do vento, estdo casas arruinadas e estatuas. A interpretacdo do pai foi de que se tratava

de um parque tematico da década de 1990, abandonado devido a recessdao econ6mica

67 "The heroine undertakes a journey to her inner self and simultaneously frees herself; she becomes
independent, wise and self-aware. The process of inner transformation is accomplished through
integration within the community and without breaking her familial bonds, which makes her different
from the classical hero of Josef [sic] Campbell (1960), yet the heroine remains true to the typical style of
Miyazaki’s heroes who internally awake 'an invisible power within themselves ' (Yamanaka, 2008: 246).
In the same time her path to adolescence is marked by traditional Japanese values, born in the long
centuries of philosophical and religious interaction between the teachings of Shintoism, Taoism,
Buddhism and Confucianism.” (PETKOVA, 2013, p. 146).
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no Japao. Quando um imenso mar cobre toda a extensao entre a cidade de Yubaba e
areas proximas a torre do reldgio, de longe Chihiro pode ver luzes e movimentagao
deste local. A vila morta durante o dia se transforma durante a noite na movimentada
cidade para onde Lin, a companheira de quarto de Sen (o novo nome de Chihiro), deseja
se mudar algum dia. A cidade kami adjacente a torre do reldgio perdeu sua vida neste
mundo: os casebres estido em ruinas, os telhados cobertos de limo. Ela também é um
kamikakushi, teve sua alma roubada para o outro-mundo e faz companhia aos outros
mortos ou abduzidos. As estatuas de enorme cabeg¢as com bocarras e sem o estante do
corpo se assemelham aos funcionarios de Yubaba que serdo vistos logo depois pela

protagonista.

Ainiciagdo é a entrada no pais da morte. Os kamis, como espiritos das coisas,
encontram-se numa dimensdo extra, que ndo é a mesma que suas contrapartes
materiais, do mundo-aqui, porém que nao difere em substancia, visto que o que se vé
ao atravessar o portal que une estes mundos é quase uma cépia - ainda que recheada
do maravilhoso - do que se encontra do lado dos humanos. O mundo espiritual
xintoista ndo é destacado deste mundo e diferente em substancia. Antes, seria “um tipo
de réplica do mundo dos vivos, no qual as almas mortas apreciam roupas, casas e
comidas nas mesmas dimensdes de espaco e tempo que os vivos, embora
imperceptiveis aos sentidos humanos68” (BLACKER, 1967, p. 125). E sélido, material e
sensorial. Todos estdo aparentemente sujeitos a morte ou ao sofrimento fisico. E para
este mundo que alguns kamis podem levar suas vitimas. O desaparecimento de uma
pessoa (crian¢a ou mulher) no mundo real poderia indicar um rapto para escravidao,
violéncia sexual ou ambos: uma forma eufemistica para um violento sequestro. Para
Staemmler (2005, p. 343, traducdo nossa), pensar esses sequestros como um rapto
realizado por um kami seria uma “creng¢a consoladora que o membro perdido da
familia ndo tenha sofrido um terrivel acidente, mas, ao invés disso, tenha partido em

uma interessante jornada e que pode retornar algum dia%9”.

68 “Yumeikai seems to have been a kind of replica of the world of the living, in which the dead souls
enjoyed clothes, houses and food in the same dimensions of space and time as the living, although
imperceptible to human sense organs.” (BLACKER, 1967, p. 125).

69 “[...] consoling belief that a missing family member had not met with a dreadful accident, but been
taken on a long and interesting journey and might even return some day.” (STAEMMLER, 2005, p. 343).
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Em termos de iniciacdo, entre este mundo e o outro, ha o jogo constante
entre nascimento e morte. A iniciacdo é um morrer do individuo passado e o nascer de
um novo individuo. Separar o abduzido da convivéncia de seus familiares e vizinhos é
0 mesmo que ir para o outro-mundo. O equivalente mitico para o rapto “convencional”
neste mundo é um rapto executado pelos deuses. O rapto para o mundo dos mortos
representa de maneira sublimada o interesse sexual do sequestrador pela sua vitima,

como Propp demonstra em As raizes histéricas do conto maravilhoso (2002):

[..]'A divindade ou uma outra criatura, escolhe para si uma pessoa amada e a
leva para o reino da morte'. Escreve Steinberg: 'Essa ideia enraizou-se a tal
ponto na mente do homem primitivo que lhe atribui um grande niimero de
fatos tragicos que podem sobrevir na vida do individuo. Assim, a morte
causada por raio, fogo, 4gua, animal selvagem (tigre, urso, crocodilo, etc.) é
atribuida ao amor que um determinado espirito sente por um ser humano, a
quem ele mata para possuir no mundo dos espiritos.'(PROPP 2002, p. 306).

Nos relatos folcldricos de abdugdes, os raptores podem ser de varios tipos:
bons (espiritos guia) e maus (BLACKER, 1967, p. 146). Em admoestagdes de templos
budistas, diz-se para se tomar especial cuidado com os ascetas das montanhas

(STAEMMLER, 2005, p. 344), pois podem ser deidades malignas disfarcadas, os tengu:

Estas criaturas, com as asas e o bico de papagaio, garras de tigre e olhos
estranhamente brilhantes, acredita-se, assombram a maioria das grandes
montanhas do Japdo. Na literatura medieval, eles aparecem como um dos
mais sinistros inimigos do budismo. Eles plantam sementes de orgulho nos
coragOes daqueles que praticam o caminho da iluminac¢do budista. Causam
misteriosos incéndios em templos budistas. Carregam monges budistas
engajados em exercicios piedosos e os amarram no topo das arvores. Eles
também levam criancas da mesma maneira. Yanagita Kunio [0 mais
renomado folclorista japonés] recorda como os garotos da vila montanhesa
onde ele passou sua infancia nunca se cansavam de discutir a possibilidade
de serlevados por um tengu. O disfarce favorito do goblin era o traje distintivo
de uma seita de ascetas da montanha conhecida como yamabushi (BLACKER,
1967, p. 116, tradugio nossa)70.

70 “These creatures, with the wings and beak of a Kkite, tiger’s claws and oddly glittering eyes, were
believed to haunt most of the high mountains of Japan. In medieval literature, they appear prominently
as one of the most sinister enemies of Buddhism. They sow seeds of pride in the hearts of those treading
the path towards Buddhist illumination. They cause mysterious conflagrations in Buddhist temples.
They carry off priests engaged in pious exercises and tie them to the tops of trees. They also carry off
children in the manner we have described. Yanagita Kunio recalled how the boys in the mountain village
in which he spent his childhood never tired of discussing the terrifying possibility of being stolen by a
tengu. The favorite disguise of the goblin was the distinctive garb of the sect of mountain ascetics known
as yamabushi.” (BLACKER, 1967, p. 116).
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Para o estudioso xintoista Atsutane Hirata, segundo o kamikakushi de nome
Torakichi, que ele entrevistou por anos a fio e, posteriormente, publicou os relatos, ha
casos em que os ascetas sobrenaturais levam seus raptados pelos ares para os locais
mais distantes - em outros paises, como na Muralha da China - ou até no outro-mundo,
que é uma réplica deste, em nada particularmente interessante e aterrador, como nos

contos de fada europeus (BLACKER, 1967, p. 146).

O rito cruel de se abandonar as criancas a propria sorte’! é emulado na
ficcdo na qual Chihiro é separada deste mundo para se “arranjar” por si propria no
outro. No conto maravilhoso, tradicionalmente, os pais abandonam seus filhos na
floresta ou a crianga é raptada pelo antagonista. A viagem de Chihiro subverte este
modelo no aspecto tematico, modificando o modo como é realizada a separacao entre

a crianca e seus pais. E o afastamento de Chihiro que permite a ocorréncia do dano.

A travessia que Chihiro e seus pais fazem é diferente daquela que ocorre em
um conto maravilhoso (F15 - Deslocamento). Na animacdo de Miyazaki, a travessia esta
quase no inicio e o dano que motiva a a¢do da heroina sucede a travessia, ao invés de
dar-lhe ensejo. A travessia é o comeco do rito de iniciacdo, que implica a partida do
mundo dos vivos para o mundo dos mortos. Para Propp (2002, p. 242): “[...] todas as
formas de travessia sugerem uma Unica origem, todas provém de concepgoes
primitivas sobre a viagem do morto para o outro-mundo, e algumas até mesmo refletem
com precisdo ritos funerarios”. Com a secularizacdo, o mitico e o sagrado foram
segregados do mundo natural. A ordem mitica que dava legalidade as interagdes entre
o mundo sagrado e o mundo profano foi rompida de forma a ser uma completa
desconhecida de Chihiro, por nao ter sido educada nos moldes da religido tradicional e
dos pais por terem se ocidentalizado, ou ainda, substituido o antigo sagrado contido no
mito pelo sagrado contido nos simbolos de afluéncia: o carro de uma marca alem3,

relogios, brincos e colares de ouro. Na nova ordem, o sobrenatural ndo pode conviver

71 Q rito na fabula corresponde aproximadamente ao rito como era no mundo real: “O rito constituia uma
provacdo horrivel, temida por filhos e maes, mas era considerado necessario, pois nele o iniciado
adquiria o que poderiamos chamar de poder magico sobre os animais, isto é, o rito correspondia aos
modos da cacga primitiva. Depois, com o aperfeicoamento das armas, a passagem para a agricultura e o
advento de um novo regime social, os antigos ritos cruéis passaram a ser vistos como intteis e malditos,
e sua carga recaiu sobre seus executantes. Enquanto no rito um jovem podia ser cegado na floresta por
um ser que o torturava e ameagava devora-lo, o mito, que marca um distanciamento com relagdo ao rito,
ja é uma forma de protesto” (PROPP 2002, p. 77).
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com o natural. Ele estd segregado a um lugar, fisicamente localizado, para o qual s6 se
chega ao se perder a sua condicdo de vivo, de pertencente a ordem do real, onde o
sobrenatural ndo passa de alegoria ou ficcao. Perder a condicdo de existir na ordem do

real é o mesmo que morrer.

Os kamikakushi sdao privados da existéncia no mundo primdrio, humano e
deixam de ter essa caracteristica dupla de ser-aqui (mundo material) e ser-ali (mundo
espiritual) ao mesmo tempo. Essa abducdo consiste na sua desumanizagdo. Como nao
fazem mais parte de uma comunidade (familiar, rural ou urbana), deixam de participar
da atividade social, a forma externa e visivel de sua humanidade. As outras criancas
humanas que trabalham para Yubaba e que aparecem brevemente no filme sao
kamikakushis. Diferentemente delas, Chihiro ndo esta privada definitivamente de suas
duas naturezas, pois ainda tera a propriedade de seu nome para resguardar a sua
identidade. Ela, como heroina, faz as vezes do xama que deseja penetrar no mundo dos
mortos (PROPP, 2002, p. 59). Ela ndo é movida por este desejo, é verdade; porém, a
atitude heroica é a mesma. A iniciacdo corresponde, portanto, a entrar no reino dos
mortos e, em seguida, sair de 13, consciente - diversamente da amnésia dos
kamikakushi abandonados nos telhados dos templos por seus raptores. Retomando
Nikolajeva (2000), o padrado de sua jornada ndo é o odisseico, no qual ha um lar para se
retornar; é, na realidade, o prometeico: a voltar de sua iniciacdo, ela sera outra e fara
de onde estiver seu novo lar, adequado a sua nova identidade. Enquanto o padrao
Odisseico da busca é linear - o protagonista masculino supera uma série de obstaculos
para alcancar um objetivo: riqueza, casamento, conquista - a protagonista feminina
tem uma evolucao circular, pois o proprio corpo feminino é conectado a circularidade:
ciclo lunar, menstruacdo, morte e renascimento, reproducdo (NIKOLAJEVA, 2000, p.

147).

De um lado, estdo a transformacdo e o rapto de seus pais e, de outro, o
processo de iniciagdo de Chihiro. Como estes dois lados deixam de ser paralelos para
serem convergentes e porque se trata de um rapto? Os pais de Chihiro ndo sao apenas
transformados, eles se tornam propriedade de Yubaba em um local onde a glutonaria
é a regra. Afastados de sua filha involuntariamente e inconscientes disso, eles estdo a
um passo de se tornar em refeicdo dos deuses-hospedes. Este rapto serve de mote para

o inicio da aventura, que é o da procura dos pais e a reparacdo do dano. E tanto a
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procura quanto a repara¢ao servem para ilustrar o processo de iniciacao de Chihiro,
onde tomara a “responsabilidades por suas ac¢des e ganhar experiéncias de suas
aventuras é também o mais importante desvio da inocéncia que é o tom predominante”

(NIKOLAJEVA, 2000, p. 125, tradu¢ao nossa).

4.2.1 Os habitantes da Aburaya

Cinco personagens fazem o papel de doadores e auxiliares na busca de
Chihiro por seus pais: Kamaji, Lin, o Deus-fedorento, Haku e mesmo a antagonista,
Yubaba. O primeiro, trabalhador das caldeiras, move varias engrenagens com seus
multiplos bracos. Como um assumido escravo, ele trabalha, dorme e vive em seu posto
de trabalho, chegando a se apresentar a Chihiro como o “escravo da caldeira que aquece
o banho” (SUZUKI, 2009, p. 1). E Lin parece ser a tipica adolescente de familia
desprivilegiada (neste mundo) que precisa trabalhar desde sempre e almeja sair de sua
condigdo social para outra melhor: o cenario de luzes que ela vé do outro lado do rio
formado ap6s a intensa chuva lhe recorda o desejo de ter outro destino. Quando Kamaji
da a Chihiro um bilhete de trem adquirido ha décadas, deixa implicita a quase
impossibilidade de qualquer mobilidade social e fisica. O trabalho, assim, equivale

também a uma prisao.

Kamaji, como doador, submete Chihiro a prova qualificante (F12), para que
ela se mostre digna de sua ajuda: ela precisa insistentemente superar a rejeicao de
Kamaji ao seu pedido de ajuda. Feito isso, ele a aceita e pede a Lin que a leve para o
interior da Aburaya para que ela peca o emprego a Yubaba. Lin, como auxiliar, realiza
seu deslocamento (F15) pela casa até que a menina possa chegar ao suntuoso escritdrio
de Yubaba. Como doadora, o conhecimento de Lin sera util para que Chihiro aprenda a
trabalhar sob a hierarquia da casa de banhos. O Deus-fedorento, ao ter retirado de si o
“espinho” - na verdade um guidao de bicicleta preso a uma enormidade de lixo -
também submete Chihiro a uma prova qualificante, na qual ela obtera o bolinho amargo
que salvara Haku e o Sem-rosto. Sendo assim, também ele é um doador. E Yubaba é a
doadora quando relutantemente aceita Chihiro como sua funcionaria e quando permite
que ela seja reconhecida como membro da sociedade da Aburaya (ainda que com seu

status inferior) apés o bom trabalho executado para o Deus-fedorento.
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0 aparecimento do Deus-fedorento reforca o sentido de inadequacgao entre
mundo humano e mundo natural, representado no filme como a separagao entre o
mundo-aqui dos humanos e o outro-mundo dos kamis. No xintoismo, seres humanos e
kamis ocupam o mesmo lugar. Todos os elementos da natureza possuem um espirito,
de modo que, cultuando-se a natureza, ao mesmo tempo se cultuam os deuses. Em
Miyazaki, este culto a natureza, nos dias de hoje, equivale ao respeito pela sua
conservacao. Ndo é o mesmo que um culto religioso, mas uma admiracao e respeito que
parecia estar mais presente na religiao animista. Como diz Suzuki (2009, p.2), “na era
moderna, o mundo dos espiritos e humanos se tornou separado porque os humanos
negligenciaram os valores espirituais. O descaso que transforma um deus-rio em um
deus-fedorento demonstra que a natureza sofre com a acdo humana e, na diegese, que

mesmo os kamis estdo sob o efeito desta ac¢ao.

A permanéncia de Chihiro no outro-mundo esta inextricavelmente ligada a
de Haku. Como assinala Petkova (2006, p. 149), Haku e Chihiro sao personagens
complementares. Suas esferas de acdo sdo interdependentes: eles alternam os papéis
de herdi, doador e princesa, de acordo com o ponto de vista que se escolha. Ele tem seu
proprio programa narrativo e, logo, seus proprios objetivos que, em dado momento,
cruzarao com os de Chihiro. Haku apareceu ali “de repente” como a prépria Chihiro,
como conta o Kamaji a menina. Somente mais tarde é que se sabera a sua origem, ainda
que ndo se saiba qual serd o seu destino apés a reconquista de sua liberdade pela

lembranga de seu nome.

O personagem Haku surge aos onze minutos do filme. Diferentemente de
outros seres que Chihiro observa nestes primeiros minutos, ele possui aparéncia
humana (cor, vestudrio, tragos fisicos identificiveis e ndo é uma sombra). Esta
diferenca visual destaca-o como personagem. Ele tem cor e profundidade; os kamis da
rua dos restaurantes nao tém nenhum destes atributos. Ele tem voz, olhar, expressao;
as sombras ndo possuem nem mesmo rostos. Sua reacdo é viva, rapida e emocional ao
deparar-se com Chihiro. As sombras, por sua vez, sio morosas e inexpressivas. E assim
que o filme nos apresenta Haku como uma figura importante na trama. E uma lufada

de vida em meio as sombras que se arrastam pela rua comercial.
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Ele é aprendiz da feiticeira Yubaba e realiza alguns servigos sujos para ela.
Destes servicos, o Unico que temos conhecimento é o roubo do sinete de Zeniba, irma
gémea de Yubaba. Pela pergunta de Chihiro a Lin - “existem dois Hakus”? -
subentende-se que ele tem uma vida dupla. E pela resposta de Lin de que um s6 Haku
ja é suficiente se vé que, por ser assistente de Yubaba, ndo é o funcionario mais querido

daquela casa de banhos.

Tanto Haku quanto o seu duplo, o dragdo, tém como cor predominante o
branco, que simboliza a pureza - embora Haku tenha o comportamento dubio como
aprendiz de Yubaba. A pureza de sua condicao de rio, € perdida quando sua contraparte
neste mundo é drenada para colocarem constru¢des em seu lugar. Como dragao do rio,

esta associado a tradicdo chinesa como deus das aguas:

Enquanto o Dragdo Rei da religido popular é um deus puro das aguas, o
dragdo mitoldgico chinés é um deus da agua com o intenso colorido de um
deus celeste. Quanto visita a terra, o dragdo toma como sua residéncia
temporaria um determinado mar, represa, lago ou especialmente, um rio
(ZHAO apud LIM, 2013, p. 61, tradugdo nossa)’2.

Sua aparéncia é androgina, o que indica que ele é também um pré-
adolescente, embora mais velho do que Chihiro. Seu nome verdadeiro, depois
descoberto por Chihiro, é Nigihayami Kohakunushi. Segundo Tachibana (apud REIDER,
2005, p. 17), nome muito semelhante a Nijihayahi, uma deidade celeste que trai seu
sogro, um lider de cla, em favor do Imperador: da mesma forma, Haku trai Yubaba em

favor de Chihiro.

E possivel localizar Haku em varias sequéncias do filme como, por exemplo:
a) entrada em cena, quando ele e Chihiro se deparam pela primeira vez; b) a prova de
amizade quando Haku a leva para ver seus pais e a consola; c) a luta dele contra Zeniba
e seus emissarios voadores de papel; d) a gratidao de Haku por haver sido salvo por
Chihiro e seu desejo de retribuir-lhe o bem e e) a sequéncia que, aqui, chamaremos de

“casamento”, que inclui a lembrang¢a do nome real de Haku e, logo apds a execuc¢do da

72 “While the Dragon King of folk religion is a pure god of the waters, the Chinese mythological dragon is
a water god with an intense coloring of a sky-god. When visiting the earth, a dragon takes as its
temporary residence a particular sea, pool, lake, or specially a river as its temporary residence.” (ZHAO
apud LIM, 2013, p. 61).
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tarefa dificil (quando Chihiro consegue reverter a transformacao de seus pais) na qual
Haku e Chihiro despedem-se e ha a promessa de que eles se encontrardo novamente.
Dentro dessas  sequéncias, Haku executa varias funcoes: doador,
destinador/informante, auxiliar magico e até de princesa! As fungdes, as vezes, se

sobrepdem e acontecem quase ao mesmo tempo.

Em duas ocasides, ele oferece a Chihiro o alimento mais adequado a sua
condicdo no momento. A primeira vez, é o alimento que a impede de se tornar uma
sombra e, a segunda, quando lhe da o onigiri (bolinho de arroz) que lhe da energia para
o trabalho pesado na Aburaya. Os dois objetos magicos (a pilula e o bolinho de arroz)
sao transmitidos por Haku a Chihiro (fun¢do 14 de Propp). Umas das subdivisdes da
funcao de fornecimento magico em Propp € a do “objeto [magico que] se come ou bebe”
(PROPP, 2010, p. 43). Em ambas as vezes, a heroina aceita o alimento oferecido pelo
aprendiz de Yubaba. Sendo assim, sua esfera de acao nestas situagoes é a do doador. Na
auséncia parental, Haku faz as vezes dos pais, cuidando da seguranga de Chihiro, que
se encontra confusa e indefesa (NAPIER, 2005, p. 187). E, enquanto fornecedor do
alimento magico, exerce um papel préximo a da mae nutridora, que traz o equilibrio
emocional para a heroina. As cenas da entrega da pilula e do onigiri para Chihiro
encontram paralelo no processo de iniciacao representado pela partilha do alimento

sagrado:

Um rito de iniciagdo envolve frequentemente a entrada do novigo em uma
cabana, sendo assim devorado simbolicamente por um monstro, morrendo
para entdo renascer. Dentro da cabana, o herdi se encontra com um guia que,
literalmente, o introduz no mistério da vida. Frequentemente este guia € uma
mulher, uma sacerdotisa e a iniciagdo inclui o intercurso sexual, as vezes
representado simbolicamente por uma refeicdo’3. (NIKOLAJEVA, 2000, p.
213, tradugdo nossa)

Seu papel de doador/auxiliar (que Greimas une em um Unico actante, o
Auxiliar) demonstra-se logo em sua apari¢do quando insta Chihiro a sair da ponte e,

por extensdo, do parque tematico abandonado antes do escurecer. Ciente de que

73 "[...] an initiation rite often involves the novice entering a hut, thus symbolically being devoured by a
monster, dying in order to be reborn. Inside the hut, the hero is met by a guide who will literally
introduce him into the mystery of life. Often this guide is female, a priestess, and initiation includes
intercourse, sometimes symbolically represented by a meal."(NIKOLAJEVA, 2000, p. 213).
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Yubaba sabe da presenc¢a da menina, ele fornece a ela uma pilula que a impede de se
tornar incorpérea - e talvez se tornar uma sombra como aquelas da rua dos
restaurantes - e a torna invisivel e inodora (sem cheiro de humana) ao atravessar a
ponte que da na casa de banhos. Para que Chihiro se recupere do estresse da entrada
no outro-mundo, ele fornece a ela o alimento magico, um bolinho de arroz (onigiri)
enfeiticado que da a ela for¢as e que se apresenta também como um propiciador de
catarse que faz as lagrimas cairem progressivamente do rosto de Chihiro, de gotas
esparsas até descer aos borbotdes juntamente com o seu choro. Como pontua Napier,
a sequéncia na qual Haku mostra seus pais e lhe da o alimento magico é o coracao

emocional do filme:

Relacionada a isto estd a questdo da nutrigdo, algo que ambos tocam,
sugerindo o estado de necessidade emocional de cada protagonista. Em A
viagem de Chihiro esta questdo se relaciona diretamente com o incipiente
desaparecimento de Chihiro quando, depois de encontrar seus pais
transformados, ela chafurda no rio e vé seu corpo comegando a esvanecer.
Este é 0 momento em que Haku apresenta-se e lhe d4 o alimento magico.
Olhando o rosto de Chihiro, ela parece sentir um gosto bastante ruim, mas a
comida restaura seu corpo e lhe da for¢a para comecar sua aventura na casa
de banhos. Haku, alimento e nutri¢do vém juntos novamente em uma cena
que de algum modo é o coragdo emocional do filme’4 (NAPIER, 2005, p. 186,
tradugao nossa).

Haku faz o papel de destinador/informante quando confirma a Chihiro o
dano causado aos pais da menina: “Ainda ndo pode vé-los, mas vera”. Ele a guia, por
interacdo telepatica, antecipando os caminhos que ela deve percorrer e a hierarquia a
que deve se submeter para conseguir manter-se viva no mundo de Yubaba. Esta ultima
também toma consciéncia do malfeito de Zeniba - que transformou seu bebé B6 em
rato e a fez acreditar que seus assistentes eram o seu filho - gracas ao aviso de Haku:

“Sera que ainda nao percebeu que perdeu uma coisa muito importante”?

74 “Related to this is the issue of nurturing, something both works touch on, suggesting the needy
emotional state of each protagonist. In Spirited Away this issue directly relates to Chihiro's incipient
disappearance when, after finding her parents transformed, she splashes into the river and sees her
body begin to fade away. It is at that moment that Haku shows up and gives her a magic food. From the
look on her face, Chihiro seems to find the taste very unpleasant, but the food does restore her body and
give her the strength to begin her adventure in the bathhouse. Haku, food, and nurturing come together
again in a scene that in some ways is the emotional core of the movie.” (NAPIER, 2005, p. 186).
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Na manha seguinte, apds Chihiro ter assinado seu contrato de trabalho com
Yubaba e ter passado a se chamar Sen, ele a leva até a granja onde estdo seus pais,
confirmando que eles realmente foram transformados em porcos em razdo de terem
se alimentado da refeicdo dos deuses e, portanto, terem transgredido um interdito.
Haku faz a mediacao (F9) explicando-lhe o dano e a natureza magica daquele outro-
mundo e os meios pelos quais Chihiro pode manter-se a salvo naquele mundo enquanto
busca seus pais. Haku faz as indicacdes dos procedimentos que Chihiro deve adotar
para que ela possa executar sua busca. Ele é o transmissor de um saber, que indica as
competéncias (conhecimento e habilidade) necessarias a heroina. As informacgdes lhe
proporcionam os meios, logo, equivalem ao poder magico fornecido pelo doador nos
contos maravilhosos russos. A heroina tem agora alguma consciéncia de onde est3, da
situacao de seus pais, da necessidade de conseguir um trabalho atendendo as regras
daquele mundo e evitando um destino semelhante ao de seus pais. Haku lhe antecipa
as provas pelas quais ela passara para poder receber o bem, que, neste caso, é o

emprego na casa de banhos.

Como auxiliar, Haku atravessa a ponte com Chihiro, no inicio do filme,
primeiro tornando-a invisivel e inodora para os funciondrios do outro-mundo, que
reconheceriam seu cheiro de humana; “congela” o pequeno servicgal sapo que sentiu o
cheiro de Chihiro e voa com a menina para os dominios de Yubaba tdo rapidamente
que ninguém consegue percebé-la. No retorno da casa da bruxa-irma Zeniba, Haku,
como dragdo, transporta Chihiro pelos ares, assim como a transportou como rio e
dragao, na infancia da menina. Também a leva para a saida da cidade de Yubaba ao final

do filme quando fazem a despedida.

Haku, o aprendiz de feiticeiro, chegou ali por meios desconhecidos, quando
sua contraparte no mundo natural dos vivos, um rio foi esvaziado. Como um
kamikakushi, sua esséncia foi capturada para o outro-mundo. O rio deixou de existir no
mundo primario, mas seu espirito (o préprio Haku) permaneceu existente. Nesse caso
ndo ha como falar necessariamente de que foi utilizado um Ardil para capturar Haku. A
circunstancia que o levou até o mundo de Yubaba ndo est3, a principio, associada a
nenhum estratagema. A inser¢dao no mundo dos kamis da-se de trés modos diferentes:
a) ou ja se é um deles, independente da condicao de servo ou senhor; b) ou se é

abduzido por ter cometido alguma transgressao no mundo dos kamis - o caso da
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familia Ogino. Se o abduzido ndo encontrar um trabalho na cidade de Yubaba, ele
provavelmente tera um infeliz destino como um suino; e, finalmente, c) pelo fim da
existéncia no mundo primario. Neste ultimo caso, entende-se que ha um paralelismo
entre corpo e alma, em um sentido que nao é propriamente o do dualismo cartesiano.
A existéncia sé é completa quando os dois estdo unidos. Além disso, no outro-mundo,
ao entrar nos dominios de Yubaba, os kamis, deuses e almas sdo materiais, corporais e
tem as mesmas necessidades dos humanos, desde as basicas como descanso, lazer,

alimentacao, até outras, nem tdo necessarias quanto a riqueza ou as honrarias.

A equipe de trabalho da casa de banhos tem outras meninas da mesma
idade de Chihiro e algumas delas um pouco mais velhas, como a adolescente Lin. Nao
se veem meninos ali; somente meninas. Supdem-se que essas meninas sejam
kamikakushi também. Do que se deduz que s6 as criancas do sexo feminino sao
raptadas pelos kamis. O que destoa do perfil dos abduzidos segundo os relatos

coletados por Yanagita e Hirata:

Um menino ou rapaz que desapareceu inexplicavelmente de sua casa foi dado
ndo como perdido, porém como sequestrado, sendo vitima de kamikakushi ou
abducdo por um deus. Se todas as tentativas de buscar por ele se mostraram
infrutiferas se conclui que algum deus ou goblin levou-o para seu reino7’>
(BLACKER, 1967, p. 111, tradugio nossa).

As meninas sdo humanas, diferentemente das cortesds (as lesmas) e dos
capatazes e operarios (os sapos). Vieram parar ali por qualquer motivo e estdo
impedidas de retornar ao seu mundo por ndao serem capazes de retomar sua
identidade, por em perspectiva sua situacdo de escravidao atual em relagdo a sua vida
anterior, a Arcadia de onde sairam e para qual ndo mais retornardo. As mulheres
costumam ocupar uma posicao subalterna na Aburaya, um reflexo da condicao de
subserviéncia feminina que Miyazaki vé na sociedade. Com exce¢do de Yubaba, a
senhora da casa, todas as mulheres, humanas ou nao, encontram-se em posicao inferior
na hierarquia da casa de banhos: os capatazes sdo todos do sexo masculino (0s sapos)

e Haku € um menino (apesar de sua aparéncia andrégina).

75 “A boy or young man who unaccountably disappeared from his home was assumed to be not lost but
stolen, to be the victim of kamigakushi or abduction by a god. If all reasonable search for him proved

fruitless it was concluded that some god or goblin had carried him off to its own realm.” (BLACKER,
1967, p. 111).
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Independentemente do género, todos os funciondrios vivem uma condigdo
de trabalho precario e alienado. Seu esfor¢o ndo tem nenhuma recompensa e ndo tem
sentido: ndo é proveitoso para emancipar-lhes do dominio de Yubaba, nem serve para
0 seu crescimento pessoal. O Unico descanso é o do repouso. Quando ndo estao
dormindo, sua labuta é continua. O trabalho é a pré-condicao para sobrevivéncia e,

inclusive, para a existéncia:

[...] assim como os trabalhadores precisam de um emprego para sobreviver,
Yubaba precisa do seu trabalho para sobreviver. Enquanto Kamaki esta
falando com Chihiro, seus ajudantes, chamados de Susuwatari (fuligem), que
levam o carvao a caldeira, se distraem. Kamaji entdo grita que se eles nao
trabalharem, a magica de Yubaba nao funcionara neles e eles voltarao a ser
mera fuligem. Isso significa que Yubaba realmente os mantém vivos para
trabalhar para ela (SUZUKI, 2009, p. 1, tradu¢do nossa)76.

Chihiro é bastante desastrada em comparagdo com as suas colegas. Elas ndo
parecem chamar a atencdo dos benfeitores de Chihiro: ndo vemos Lin, Haku ou Kamaji
fazerem nada pela melhoria das condi¢des de vida delas, nem pela sua liberacdo. O
dinamismo para o trabalho ndo impulsiona nenhum ato de compaixdo para com elas.
Por outro lado, a falta de jeito de Sen, apesar de ser alvo das imprecac¢des de Lin, nao
implica em nenhuma sang¢do. Ela é uma aprendiz dedicada, embora atrapalhada. Como
conserva seu nome e seu self, Chihiro tem algo mais que impele seus benfeitores a
ajudarem-na e o publico espectador a identificar-se com ela. A posse de “si” confere
uma vantagem quanto as possibilidades de reparar o dano sofrido, além de ser um
estigma pelo qual se reconhece a heroina. Os Unicos personagens conscientes do
verdadeiro nome de Chihiro, além dela prépria, sdo Yubaba e Haku: ela, por ser a co-
detentora deste nome apds a assinatura do contrato; ele, por reconhecé-la, embora nao
saiba nem como e nem por que se deu este reconhecimento. Contudo, seu tratamento
é diferente das demais meninas. Seu estigma permanece oculto para quase todos da

casa, porém é sentido pelo seu benfeitor Haku.

O trabalho demonstra ser um dos auxiliares para a obten¢dao da autonomia

-

relativa de Chihiro: ele a emancipa. E uma imagem comum para os espectadores de

76 “[...] just as the workers must have a job to survive, Yubaba needs their labor to survive. While Kamajii
is talking to Chihiro, his helpers, called Susuwatari (soot), who bring coal into the boiler, get distracted.
Kamajii then yells at them saying that if they do not work, Yubaba's magic will not work on them
anymore and they will be turned back into mere soot. This means that Yubaba actually keeps them alive
to work for her.” (SUZUKI, 2009, p. 1).
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tevé do mundo inteiro ver as cenas dos alunos japoneses procedendo com a limpeza de
suas salas de aula. Se a imagem é comum pela repeticdo, seu exemplo para o
comportamento tipico do aluno ocidental é surpreendente. Ha um senso de
comunidade raramente visto, pelo menos por estas bandas. A postura que as crianc¢as
assumem para passar o pano umido no piso das salas - nem um pouco adequada para
a boa saude das costas - é a mesma das outras meninas, colegas de trabalho an6nimas
de Sen, a nova empregada da Aburaya. A rapidez e a concentracdo com que exercem
sua funcdo se assemelha bastante aquelas dos pequenos estudantes japoneses. A
limpeza e, por extensao, a purificagcdo é fundamental no Shintd e, ademais, a seriedade
com a qual se deve executar uma tarefa. Deve-se procurar dar o melhor de si no
trabalho. E um pouco dificil decidir se este comportamento deve ser lido como
resultado somente do espirito xintoista, ou se ha nele alguma influéncia da moral
publica confucionista. O apego pela estrutura, o lugar “certo” para cada pessoa dentro
da sociedade - e dentro da microssociedade que é a Aburaya - é tipico do

confucionismo importado da China.

A heroina se engaja no cumprimento de suas obrigacdes e descobre, para
surpresa dos espectadores, a admiracao que Yubaba teve pelo seu 6timo trabalho com
o Deus-fedorento. Seu sucesso também a tira do anonimato apds a insisténcia do
prodigo Sem-Rosto em té-la em sua presenca. Todos sabem quem é “Sen”, mesmo os
que a desprezam. A menina se emancipa mais e mais enquanto se dedica a suas tarefas:
estreita os lacos de amizade com Lin, quando esta pode trata-la afetuosamente; segue
a risca as instru¢des de Haku de que deveria trabalhar bastante. Ndo é dito como o
trabalhar duramente pode resultar na libertacdo de seus pais, entretanto, ela o faz
mesmo assim. Seu trabalho duro, entre as outras meninas e os adultos significa o
movimento em dire¢do a tomada de seu préprio destino e a inevitavel responsabilidade
que tem por si mesma e por seus pais. Ela que, ao inicio do filme, era uma menina
mimada e apatica, é chamada a realidade - em um mundo surreal - e passa da condicao
de crianca e dependente dos pais a de uma adulta que deve se responsabilizar por si e

pelos seus amigos e pais.
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4.2.2 Identidades e Provas

A identidade € uma questdo que perpassa todo o filme A viagem de Chihiro.
Ela se manifesta na dicotomia “identidade publica” x “identidade privada”, e,
principalmente, na revelacdo da verdadeira identidade. Como haviamos falado, a
formacao de Chihiro percebida como a atualizacao de seu makoto, sua sinceridade, nao
€ o acumulo das experiéncias ou a reflexao sobre estas. As experiéncias tém o papel de
uma talhadeira que retira as lascas da madeira que impedem o coracao sincero de se
manifestar. Antes de ser um processo de redescoberta no qual Sen se reconhece como
Chihiro - que acontece bem cedo no filme - é a vivéncia de uma menina que, realizando-
se como ser duplo (Sen/Chihiro), pode chegar a plenitude de sua identidade, a rigor,
uma identificacdo de Chihiro como portadora de um coragao sincero (makoto no
kokoro) que implica a relagdo harmoniosa consigo mesma, com os outros sujeitos e com
a natureza. A descoberta de seu self, uma descoberta intuitiva, nao-intelectual se

manifesta na espontaneidade de suas a¢oes, da qual falaremos mais tarde.

No seu passeio pelo parque, enquanto o dia finda, as primeiras luzes vao se
acendendo e o parque, antes abandonado, recebe uma estranha centelha de vida. Para
que se perceba que se trata de um outro-mundo, Miyazaki coloca seus figurantes como
seres translucidos que caminham pela rua ou trabalham nos restaurantes. Eles sao
kamis andnimos sem a pompa dos clientes de Yubaba. As mesmas sombras que Chihiro

encontrara na ida para a casa de Zeniba, a irma gémea de Yubaba:

Os espiritos sombrios e as construgdes e tudo que esta no parque de diversdo
ganha vida, mas agora uma vida fantasmatica. Estas pistas visuais que
indicam um movimento da verossimilhanga ao fantasmatico mostram que os
dois mundos estdo agora separados ou pelo menos que os espiritos,
negligenciados no mundo dos humanos, ndo mais desejam coexistir com eles
neste mundo altamente industrializado’? (SUZUKI, 2009, p. 2, traducio
nossa).

Quando a noite cai no parque, Chihiro vai aos poucos perdendo sua solidez
e se tornando transparente como os fantasmas que havia encontrado no caminho. A

intangibilidade que se representa visualmente na perda de opacidade da personagem

77 “The shadowy spirits and buildings and everything that is in the amusement park take on life, but now
afantasmiclife. Those visual cues that indicate a movement from verisimilitude to the fantasmicindicate
the two worlds are now separated or at least that the spirits, neglected in the world of humans, no longer
wish to coexist with humans in this highly industrialized world.” (SUZUKI, 2009, p. 2).
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é a perda da sua identidade ao entrar no outro-mundo. Uma vez presa no parque dos
kamis, ela vé se desfazerem seus lacos com a vida pregressa (ou a Arcadia de sua
infancia). Enquanto os espiritos que vém usufruir do lazer da Aburaya ganham
corporeidade, Chihiro perde a sua. O outro-mundo é o lugar deles, agora que sao
negligenciados no mundo-aqui; Chihiro, por sua vez, ndo pertence mais a nenhum lugar.
Ao transpor o portal e tendo seus pais cometido a Transgressdo (F3), ela ndo faz parte
mais do mundo dos humanos e esta presa no limbo do mundo dos nao humanos. A
pilula dada por Haku lhe faz recuperar a solidez, assim como sua memdria deve
recuperar sua psique fragmentada (NAPIER, 2005, p. 170-171). O quase-
desaparecimento da heroina relaciona-se, além disso, com a prépria tradicdo folclérica
japonesa, na qual a figura da mulher desaparecida é um traco da estética da
incompletude daquele pais. Segundo Kaway (2007, p. 41-42): “Existe um paradigma
cultural no Japao de que uma mulher precisa desaparecer para que a tristeza complete

a ideia de beleza”78.

Chihiro se depara com uma atitude dupla e confusa na Aburaya. Todos os
seus amigos tém uma conduta ddbia e lhe conferem tratamentos diferentes conforme
a situacdo. Seu salvador e mentor, Haku, a encaminha para Kamaji, que pode ou nao
aceitd-la como postulante ao emprego. Ele é a porta de entrada para o servico na
Aburaya. Primeiramente, é preciso sua aprovacado para se chegar a Yubaba, que dira se
a candidata sera aceita. Segundo as regras implicitas, o supervisor (Kamaji) e a gerente
da casa (Yubaba) ndo tém muita escolha a nao ser ceder, se houver a insisténcia por
parte do candidato. Yubaba o farda a muito contragosto. Sua atitude combina-se
perfeitamente com seu estado de espirito: ela ndo quer a menina e demonstra
claramente seu antagonismo, embora nao tenha o que fazer sendo emprega-la. Caso
diferente do de Kamaji: ele recusa Chihiro da boca para fora, pois deseja ajuda-la.
Quando da chegada de Lin, ele chega a lhe dizer que a humana é sua neta e que ela deve
ser levada até Yubaba. Veja-se que, ao mentir sobre seu parentesco com Chihiro e

encaminha-la para Yubaba, ele d4 o seu aceite da menina como candidata valida ao

78 Napier salienta que a garota desaparecida é um motivo recorrente do conto maravilhoso japonés: “The
disappearing female [..] has a long narrative tradition in Japanese culture. The tenth-century Tale of
Genji, considered by many to be the most important literary work ever produced in Japanese culture,
ends with a young girl trying to drown herself in the rushing waters of the Uji River, Although she does
not succeed, her action ends the long story on a note of absence and ambiguity.” (NAPIER, 2005, p. 170).
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emprego. O que se percebe, entdo? Kamaji tem uma atitude dubia: precisa parecer
resistente ao apelo de Chihiro, enquanto, na verdade, ndo oferece nenhuma resisténcia.
Pelo contrario, como se percebe nesta ocasido e em outras posteriores, quer muito bem
a menina, como se fosse mesmo a sua neta. O operador das caldeiras tem duas
identidades: a primeira delas, a exterior e social, € como ele se apresenta a comunidade
dentro da Aburaya, sem demonstrar sentimentos, apenas severidade; a outra, é a
identidade interior e restrita a um grupo social menor, no qual ele pode demonstrar

sua bondade e afeicao pelos amigos.

Dentro da estrutura social da Aburaya, ha uma rigida hierarquia e os
relacionamentos devem se pautar pela seriedade, rispidez e indiferenca. Os
sentimentos ndo devem ser expostos. Dai que todos sdo rudes externamente, apesar de
que seu comportamento em publico nem sempre corresponde ao seu comportamento
privado, entre seus colegas mais proximos e nem ao que sentem em seu cora¢ao. Lin e
Haku também agem desta forma. Lin é bastante rude com sua aprendiz em publico e
tenta fazer parecer que estd incomodada por servir de ama-seca a nova colega de
trabalho. Ao estarem sozinhas, livres dos olhos curiosos, Lin pode demonstrar sua
alegria pelo sucesso de “Sen” - o nome de Chihiro apés a assinatura do seu contrato -
ter conseguido o trabalho, assim como ser sua amigavel colega de alojamento e de leva-
la até a estacdo de trem, preocupando-se com o seu bem-estar, quando o Sem-Rosto sai
da Aburaya para seguir a menina. Haku, por sua vez, tem uma atitude distante e até
arrogante com Chihiro, ao ponto de ela perguntar a Lin se haviam dois Hakus na casa
de banhos, tamanha a diferenga entre o altruista Haku que lhe salvou e orientou seus
passos e o frio aprendiz e auxiliar da bruxa Yubaba. Enfim, todos sdo rudes por fora,

mesmo que nao o sejam em seu circulo de amizades intimas.

A fachada negativa (antipatica ou asquerosa) é um sinal distintivo das
personagens que fazem as vezes de Doador: Kamaji, Haku e Lin. O primeiro fornecendo
um trabalho, o segundo, instru¢des e encantamentos e a terceira, competéncias. Haku
e Lin, inclusive, tendo seu papel de auxiliar magico que realiza os deslocamentos da
heroina. Por tltimo, esta o Doador Deus-fedorento que ndo tem a atitude hostil, porém
tem a aparéncia e o cheiro repugnantes como sua fachada negativa. Seu presente a
Chihiro, o bolinho amargo é tdo importante que a salva do ataque do Sem-Rosto e

também a vida de Haku.
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Chihiro ndo transgride a hierarquia do outro-mundo. O tratamento rispido
que recebe abertamente e o tratamento afavel que recebe pessoalmente sao partes do
modus vivendi da casa de banhos e aos quais ela se submete. Ela joga segundo as regras
determinadas, assim como todos Sua aventura ndo consiste em desafiar o status quo,
mas em salvar sua familia e voltar ao seu mundo, seguindo as regras do jogo e
mantendo a sua integridade. Neste processo, a vivéncia dos desafios traz a tona o
kokoro que estava escondido pela atitude apatica da infancia e adolescéncia urbana da

menina.

A norma do outro-mundo é draconiana. Ha que se escolher entre duas
alternativas, uma ruim e outra pior. A ruim é se candidatar a um emprego na casa de
banhos e obter esse emprego a custa de muita insisténcia. A pior é ter recusado seu
pedido e ser transformado em porco e, portanto, correr o sério e bastante provavel
risco de se tornar a refei¢do para os kamis. Uma escolha envolve a escravidao e a outra,
o canibalismo. Delas, a menos dolorosa e definitiva é a primeira. Os pais de Chihiro nao
tiveram o direito nem a oportunidade de escolher por terem se refastelado com o
banquete dos deuses e, em outras palavras, ter usufruido de uma refei¢ao que nao foi
fruto de seu trabalho. Na Aburaya, quem nao trabalha, ndo come e, além disso, torna-

se a si mesmo, a comida.

Caso se tenha a oportunidade de escolher a alternativa do trabalho ao invés
da transformacdo, é preciso que se assine um contrato. A assinatura do contrato, feita
em ideogramas, é seccionada pela proprietdria da casa, que tira dois dos trés
ideogramas. Eles sdo o nome de familia de Chihiro: Ogino. Yubaba rouba os ideogramas
referentes a familia e, assim, a histéria de vida que esta associada a eles. Para Suzuki
(2009, p. 2), quando Yubaba rouba o nome de familia de Chihiro, ela a humilha,
“deixando de ser um membro da familia para ser uma mera empregada, agora uma
escrava para sua empregadora”. Como no Japdo feudal, anterior a era Meiji, somente as
classes dominantes podiam publicizar seu sobrenome. Ou seja, a posse do sobrenome

também é uma distin¢do de classe. Como observa Suzuki (2009, p. 2):

A mudanga de nome juntamente com a obrigagao de Chihiro em trabalhar em
um emprego similar a uma linha de produgéo a fim de sobreviver configura o
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maior tema do filme: que entrar em um sistema capitalista confunde as
pessoas mudando a maneira como elas se identificam" (tradug¢ao nossa)7°.

Na nova condicdo de Chihiro, ela ndo estd autorizada a “ser” uma Ogino: ao
participar das engrenagens da casa de banhos, ela assume como identidade a condigao
de empregada-escrava, assim como todos os que la trabalham. O Unico ideograma
(kanji) que resta em seu contrato, apds o roubo de seu sobrenome por Yubaba, se 1é
“Sen” (uma das leituras possiveis do kanji). Este serd o novo nome de Chihiro. Se ela
esquecer seu verdadeiro nome (a metafora para sua identidade) - estara presa para
sempre no outro-mundo e sera incapaz de salvar seus pais de serem destinados a
panela. Ainda que, esse sempre nao saibamos quanto tempo signifique. Para Yubaba,
Sen é 0 nome publico e privado de Chihiro, uma vez que entende que, como as outras
meninas da casa, ela ndo se recordara mais de seu nome completo. O preco da vida é o

trabalho e o preco do trabalho é a perda do self.

A lembranca do nome é a condi¢do sine qua non para se ter uma relativa
autonomia. Sem conhecer sua identidade, sua histdria pregressa e os motivos infelizes
que a aprisionaram no outro-mundo, a vitima nao tem condi¢des de trabalhar
ativamente pela propria libertacdo. Ela estara presa ao automatismo e entendera sua
situagdo como um fato natural dado, para o qual ndo ha escapatoria. A memoria
permite que se faca a comparacao entre o passado feliz (o kairos, o tempo idilico da
perfeicdo infantil) com o tempo presente (cronos), onde se esta sujeito ao inferno do
trabalho estafante e o medo de ser alvo da ira de Yubaba. Sem esta memoria, ndo existe
a condic¢do propicia para que se possa analisar a vivéncia presente, tomar pelas maos o
proprio destino ou, principalmente, se revoltar e derrubar a tirania sob a qual vivem.

Estdo todos ocupados com seus afazeres e esquecidos de quem sao.

Vencida a etapa de conseguir um emprego na Aburaya, outro desafio deve
ser transposto por Sen/Chihiro. Aceita a contragosto por Yubaba, ela também o sera
por seus colegas de trabalho. Dentro daquela casa, ela vive na condigdo de estrangeira.
Os kamis sdo a alma das coisas, embora de um ponto de vista que difere do ocidental

por ndo entendé-los como distintos em substancia do corpo: ndo ha a dicotomia entre

79 “This name change along with Chihiro's being forced to work in an assembly line type job in order to
survive sets up the film's major theme: that entering into the capitalist system confuses people by
changing what they identify themselves with,” (SUZUKI, 2009, p. 2).
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alma imaterial-corpo material. Vigora um monismo onde tudo emana da Vida. Eles sao
o divino que faz parte de tudo que é animado ou inanimado, sem que isso indique que
eles possuam uma substancia diferente dos objetos, lugares e quaisquer outras coisas
das quais sejam a esséncia viva. Os humanos podem alcancar o status de kamis. Na
religido xintoista, os antepassados sdo cultuados pelos familiares como kamis. Ser
antepassado significa ser falecido, pelo menos neste mundo. Ora, Chihiro nao é um kami
que esta no outro-mundo desde sempre, nem é alguém que tenha morrido e assumido
o papel de um deus familiar. Sua chegada é recente, ela ndo estd plenamente
identificada como uma habitante do outro-mundo, seja por ainda ser alguém que pode
retornar ao mundo-aqui, seja por manter sua atualidade de estar viva neste momento e
apenas fora temporariamente do mundo humano. Sua presenca ali é contingente.
Mesmo como Sen, sua identificagio com os outros funcionarios se reduz a sua
subalternidade e exploracao e ndo a sua esséncia. Ela ainda é do mundo-aqui. Seu cheiro
é do mundo-aqui e seus objetivos a levam para fora do outro-mundo. Ha um outro lugar

para onde ela pode sair com seus pais, se conseguir salva-los:

A dura indiferenca talvez seja somente a face confessavel da nostalgia.
Conhecemos o estrangeiro que chora eternamente o seu pais perdido.
Enamorado melancélico de um espacgo perdido, na verdade, ele ndo se consola
é por ter abandonado uma época de sua vida. O paraiso perdido é uma
miragem do passado que jamais podera ser reencontrada. Ele sabe disso, com
o poder desolado dos que desviam a raiva dos outros (porque sempre existe
um outro, uma causa ruim do meu exilio) contra si mesmo: 'Como pude
abandona-los? Eu mesmo me abandonei’ E mesmo aquele que,
aparentemente, foge do veneno viscoso da depressao, nao se priva disso, no
fundo do seu leito, nos momentos glaucos entre a vigilia e o sono. Pois em
meio a nostalgia, embebido de perfumes e de sons aos quais ndo pertence
mais e que, por causa disso, o ferem menos que os daqui e de agora, o
estrangeiro é um sonhador que faz amor com a prépria auséncia, um
deprimido extravagante. Feliz?' (KRISTEVA, 1994, p. 17-18)

Como uma imigrante em um pais distante, Chihiro é desconsiderada mesmo
pelos mais simples funciondrios da casa. Para ela sdo destinados os trabalhos
indesejados e ninguém quer se responsabilizar pela nova funcionaria que ela é.
Considerada desprezivel demais para se ter em companhia (afinal ¢ humana!), mesmo
para a simples execucdo das tarefas. Nao é desejado nenhum envolvimento com a
menina, nem exclusivamente profissional. A missdo que se da a Lin de ser a tutora de

Sen é considerada pelos outros funcionarios como uma pecga pregada, a oportunidade
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de se divertir as suas custas. O comportamento genioso da adolescente permite-lhe
dissimular sua disposi¢do em ajudar a novata aos olhos de seus colegas. A obrigagdo de
se submeter as mesmas tarefas degradantes de Sen lhe d4 o mau-humor necessario
para o cumprimento adequado de seu personagem: a boa-vontade com Sen ndo implica
que se sinta confortavel com as tarefas que € obrigada a cumprir em virtude de sua

companhia.

Todas as portas estdo inicialmente fechadas para a estrangeira. A
possibilidade de se integrar ao sistema - que equivale a dizer: “se tornar uma unidade
de trabalho dentro da engrenagem da Aburaya - depende da persisténcia da
estrangeira em se colocar disponivel para o trabalho e para a submissao ao status quo.
A aceitagdo da estrangeira e a abertura das portas acontece quando ha este movimento
na direcdo de apagar ou camuflar as diferencas mais flagrantes em relacdao ao kamis

autdctones e aqueles outros os quais ndo se tem a minima ideia de sua procedéncia.

A primeira integracdo de Chihiro se realiza pela comunhdo do alimento: o
consumo do alimento dos deuses - desde que dado e ndo roubado, como fora feito pelo
casal Ogino - tem o resultado positivo de indicar a primeira e parcial aceitagdo no
outro-mundo. Seu consumo elimina gradualmente o odor humano, que ¢€
particularmente desagradavel ao olfato dos kamis. Sua presenca sem esse odor deixa
de ser abjeta. Como nos rituais do Shinto, ela precisa de purificacao, que é conseguida

por meio do alimento.

Pelo trabalho, outra diferenca visivel entre kamis e ndo-kamis desaparece e
se da a segunda integracdo. Seu empenho, inclusive, lhe granjeia a aprovacdo da
exigente Yubaba. E gracas a isto que ela definitivamente se torna membro da casa. Ela
passa a ser “Sen, a funcionaria” e ndo mais “Sen, a humana”. Como estrangeira, sua
melhor forma de ser reconhecida como membro da comunidade é trabalhar

arduamente:

7

O estrangeiro é aquele que trabalha. Enquanto os nativos do mundo
civilizado, dos paises adiantados, acham o labor vulgar e assumem os ares
aristocraticos da desenvoltura e do capricho (quando podem..), vocé
reconhecera o estrangeiro pelo fato de que ele ainda considera o trabalho
como um valor. Certamente uma necessidade vital, o Ginico meio de sua
sobrevivéncia, que ele ndo coroa necessariamente de gléria, mas reivindica
simplesmente como um direito basico, grau zero da dignidade. Ainda que
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alguns, uma vez satisfeito o minimo, também sintam uma felicidade aguda em
se afirmarem no trabalho e pelo trabalho: como se fosse ele a terra eleita, a
Unica fonte de sucesso possivel e, sobretudo, a qualidade pessoal inalteravel,
intransferivel, mas transportavel para além das fronteiras e das propriedades

(KRISTEVA, 1994, p. 25).
A prova pela qual ela precisa passar para obter o reconhecimento como
membro da comunidade no outro-mundo é o trabalho desagradavel de limpar a
banheira dos clientes mais sujos e malcheirosos. Nesta banheira, sera recebido o Deus-
fedorento. Assim como Haku, o Deus-fedorento é um rio. Ambos compartilham o fato
de serem vitimas da modernizacdo do mundo-aqui. Haku é o kami de um rio que foi
drenado para ceder lugar a empreendimentos imobilidrios. A falta de espago nas
cidades faz com que se procurem outros locais para se construir. Eis que, ao contrario
do que deveria ser a relagdo normal entre os dois mundos, o kami ndo tem a sua
contrapartida no mundo em que vivem os humanos. No mundo dos humanos, o Deus-
fedorento é um rio poluido. No mundo dos kamis ele tornou-se uma lixeira viva e

ambulante - se considerarmos a sua passagem pela cidade de Yubaba - a ponto de nao

ser reconhecido como um deus. Para Suzuki (2009, p. 2):

[..] em A viagem de Chihiro, tornando o nobre espirito-rio em um imundo
deus fedido, Miyazaki indica que a sujeira na qual o nobre espirito havia se
envolvido era uma manifestagcdo das manchas sobre a natureza causadas pelo
atual modo de vida da sociedade humana®? (tradu¢io nossa).

O Deus-fedorento € um dos principais doadores de Chihiro, chega a Aburaya
como um monstro de lama e lixo que, por toda a forma, os funcionarios da casa tentam
demover da ideia do banho. Porém, uma vez que ele decide por entrar, nao ha o que se
fazer. Ele tem que ser atendido. E, ndo por coincidéncia, o servico sujo sobra para
Chihiro. Ele também é um rio que sofreu com a acdo humana. Chihiro descobre o que
achou ser um espinho. Yubaba percebe entdo do que pode se tratar e mobiliza a agdo
dos seus funcionarios para puxar o suposto espinho com o auxilio de uma corda. Do

corpo do Deus-fedorento sai uma bicicleta e uma série de outros objetos, além de uma

80 [...]in Spirited Away, by making the noble river spirit into a filthy stink god, Miyazaki indicated that
filth that the noble spirit had to wrap itself in was a manifestation of the stains upon nature caused by
the human society's current way of life. (Suzuki, 2009, p. 2)
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montanha de sujeira que inclui moéveis, geladeira, maquina de lavar e até um

escorregador de parque de diversoessi.

A purificacdo é um processo importante na religido xintoista. Depois de ser
purificado, o Deus-fedorento volta a ser um deus-rio. Neste ponto, sua condi¢do é a de
um kami bem-vindo a casa de banhos. Ele consegue ser identificado pela mascara
enrugada como o rosto de um ancido e o corpo liquido com a forma de um dragdo. A
mascara do teatro N6 (Fig. 29) é um distintivo da alta cultura japonesa: voltar a forma
original com um simbolo cultural como este “enfatiza o vinculo entre o rio e o sagrado
japonés (NAPIER, 2005, p 184, tradugao nossa). Feliz com o sucesso da purificagao, ele
deixa graozinhos de ouro espalhados pela casa de banho e presenteia Chihiro com um
bolinho amargo que lhe sera util em duas ocasides: para livra-la da perseguicao do
Sem-Rosto e para salvar a vida de Haku. A partir do modelo de Propp, a limpeza do
Deus-fedorento é uma prova do Doador. Tendo Chihiro eliminado seu sofrimento, ele
retribui com um objeto literalmente magico. Em ambas as situagdes, a Perseguicdo do
Sem-Rosto e o salvamento de Haku, o poder do bolo amargo esta na purificacdo. Haku
é salvo pela ingestdao de meio bolinho que o faz expelir o feitico que lhe habitava as
entranhas e o deixara doente. O Sem-Rosto vomita os funcionarios devorados - e
incrivelmente ilesos - e todo o alimento consumido no banquete infindo que lhe foi

oferecido.

4.3 Reincorporacao

A terceira etapa do rito de passagem de Chihiro tem similaridade com
algumas das func¢des proppianas a partir do Regresso (F20) até o Casamento (F31). A
ordem cronolégica do filme, porém, ndo se coaduna com a ordem da série de fungdes
de Propp. No conto maravilhoso, a progressdo é linear. As func¢bes seguem um
encadeamento padrdo. Nas obras de ficcdo atuais, como A viagem de Chihiro, além de

ndo ser possivel contar com a adesdo estrita de um autor a um esquema construtivo

81 Estas imagens surgiram da experiéncia de Miyazaki com a proximidade de um rio que estava sendo
despoluido perto de sua casa. A roda de uma bicicleta se erguia do lodo. Ao tentarem retira-la, o trabalho
mostrou-se muito mais arduo. Havia quilos e mais quilos de entulho pesando sobre ela e prendendo-a
ao lixo acumulado durante anos (MES, 2002).
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abstrato (e mitologico), ha também o fato de que a trama (syuzhet para os formalistas
russos) pode ser montada com momentos passados, presentes e futuros em qualquer
ordem: os fatos do futuro da narrativa (antecipa¢ao®8?) podem vir antes do momento
presente, e fatos do passado (retrovisdo) podem ser inseridos como flashbacks ou

narrativas encaixadas.

Figura 29 - A mdscara N6 do Deus-fedorento. Fonte: A viagem de Chihiro, 2001.

4.3.1 Perseguicao

A terceira fase do filme de Miyazaki pode ser artificialmente iniciada com a
perseguicdo (Funcdo 21 de Propp) sofrida por ela ainda na Aburaya, na qual ela escapa
do Sem-Rosto. Este estranho personagem, muito parecido a um desengoncado otakus83,
procura atrair a aten¢do das pessoas dando-lhes valiosos presentes. Como a Aburaya
estd cheia de funciondrios gananciosos, ndo faltam admiradores para sua suposta
generosidade. Chihiro lhe pergunta se ele tem pai, mae ou uma casa para retornar. Ao
que ele responde que é sozinho. Ele mostra-se incapaz de se relacionar efetivamente
com outros individuos. Sua fala é monossilabica e inexpressiva, assim como a mascara

sobre seu rosto. Ele € uma sombra coberta pela fachada apatica de uma mascara Né.

82 Nesta tese, serdo utilizados os termos Antecipagdo e Retrovisdo, de Mieke Bal (1997), equivalentes
respectivamente a prolepse e analepse na nomenclatura de Gerard Genette (1976).

83 Nome japonés dado aos aficionados por anime e manga. Semelhante a expressdo norte-americana
nerd.
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A casa de banhos é uma c6pia do pior que ha neste mundo. Os kamis desejam
um local de lazer apartado dos seres humanos, assim como os humanos tem um local
de lazer e prazer apartado do seu trabalho. Uma vez que os kamis ndo sdo mais
cultuados neste mundo, eles se autossegregam na Aburaya. Ao fazer esta separacao, na
verdade eles ndo se distanciam do comportamento humano. Ao contrario, o
reproduzem, seja na forma como tém o lazer e o prazer separado de suas vidas diarias,
assim como na forma como se relacionam com o trabalho alheio, ja que seu lazer é
conseguido pelo trabalho escravo e infinito dos funcionarios da casa. O apetite dos
funcionarios pela independéncia financeira que nunca chegara realmente da-lhes o
impeto para se engajarem na busca desenfreada pelo lucro. O Sem-Rosto, percebendo
esta fraqueza nestes funcionarios, proporciona-lhes o que eles desejam, embora, ao
final, nada passe de poeira. Um modo de Miyazaki demonstrar a vaidade e o vazio desta
estratégia. Assim como a atencdo e a dedicacao existem somente pelo tempo em que
sdo recompensadas pelo ouro, o préoprio ouro é uma busca va que fatalmente

redundari em fracasso.

Como uma sombra sem personalidade, o Sem-Rosto assimila a corrupc¢ao
do carater que encontra na casa. A atenc¢do verdadeira e desinteressada de Chihiro s6
aumenta a sua cobica por té-la préxima de si. O desequilibrio de sua autoimagem e sua
incapacidade de se relacionar com alguém de igual para igual ampliam seu desejo pelo
proibido, a amor que sente por uma crianga. Assim como Chihiro, ele é um estrangeiro
na casa de banhos, porém, diferentemente dela, o Sem-Rosto nao é capaz de se adequar
ao novo contexto social e, aparentemente, a contexto nenhum. E um estrangeiro sem
rosto e sem corpo, uma sombra que desliza e se alimenta da dedicacao fugidia que
consegue através do pagamento. O respeito e a consideracao que Chihiro lhe direciona,
sem perspectiva de lucrar com a sua caréncia, fazem dela um objeto de admiracgao e

desejo para o fantasmatico personagem.

Assim como ele, os fantasmas na rua de restaurantes e os trabalhadores no
trem sdo sombras sem-rosto. Ele disfar¢a essa nebulosa identidade com a sua mascara.
Os trabalhadores no trem para a casa de Zeniba reconhecem sua identidade pelas
roupas que vestem. E sdo somente o que oferecem a vista do expectador: sao

trabalhadores sem personalidade indo em alguma direcao indefinida. Sdo kamis sem o
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status dos clientes da Aburaya que estao deslocados do centro de lazer do outro-mundo,

tal como muitos trabalhadores deste mundo estao alijados da satisfacao.

Sen/Chihiro é salva da perseguicdo (F22) ao sair dos limites da Aburaya.
Depois de ter vomitado aos borbotdes gracas ao bolinho amargo (o objeto magico
doado pelo Deus-fedorento), o Sem-Rosto esta livre de tudo o que consumiu
desmesuradamente e também da influéncia do carater das vitimas engolidas durante
a sua fase monstruosa na casa de banhos. Ele continua a seguindo, porém, agora, nao
ha mais nenhuma ameacga. Como Chihiro diz a sua amiga Lin, o Sem-Rosto fora da casa
de banhos é inofensivo. Assim, o Sem-Rosto, junto ao bebé transformado em rato e a

ave de rapina transformada em passarinho, pegardo o trem rumo a casa de Zeniba.

Em termos de repara¢do do dano, a viagem de Chihiro aos confins onde
mora a gémea de Yubaba é inutil. Nao ha razdo nessa jornada: Haku ja esta a salvo e se
recuperando gracas ao bolo amargo que Chihiro lhe deu. Entretanto, seu objetivo de
devolver o sinete roubado a bruxa e pedir desculpas pelo roubo envolve um aspecto de
respeito e consciéncia que passa longe das consideracoes de utilidade. Haku, seu amigo,
fez um mal e ela, como responsavel por ele naquela condi¢do de fragilidade - assim
como € responsavel pelos seus pais -, vai dar uma satisfacao a vitima. O perdao de
Zeniba é mais importante do que a cura da maldicao. Diferentemente da visdo moral
ocidental cristianizada, a consideragdo é pela pessoa e ndo pelo bem ou pelo mal que

ela pode fazer.

No filme, a sequéncia do trem aparenta ser uma espécie de anticlimax. De
certa forma, o motivo dessa sensagdo, esta na prépria concep¢ao do autor sobre este
trecho. Para Miyazaki, o filme ja estaria praticamente terminado neste ponto (MES,
2002). O amadurecimento de Chihiro estd completo ali. Quando ela toma o trem
sozinha, ela é perfeitamente capaz, e ndo é mais a menina apatica dos minutos iniciais
do filme. A viagem de trem no mundo-aqui implica um ganho de responsabilidade, a
possibilidade, ainda que parcial, de cuidar de si mesma. O cineasta diz que o ato de
viajar é tdo mais importante internamente do que externamente, que quase nao ha
lembrancga da paisagem vista da janela. A paisagem que importa neste momento é a da
alegria de estar por conta prépria em uma conducdo “reservada” para os adultos.

Inconscientemente, como ele diz, o cenario visto da janela ndo tem detalhes para serem
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lembrados, somente um grande mar formado pelas chuvas da noite anterior. A visao

externa reflete a visdo interna da protagonista.

0 caminho para o Fundo do Pantano, morada de Zeniba, inclui passar por
varias estacoes. Da janela, vé-se uma bela casa branca, um varal de roupas coloridas e
um banquinho numa pequena ilha formada pela chuva; uma velha senhora de len¢o na
cabeca parecendo uma matrioska caminha em dire¢do ao que parece ser a entrada de
um metré de um tempo antigo; uma menina-sombra sem rosto encara a passagem do
trem (e de Chihiro); luzes da cidade na noite e o brilho dos neons aparecem nas janelas
do trem. Reforga-se a impressdo de que o outro mundo é uma copia deste. Os kamis,
excluidos da participacdo no mundo-aqui, criaram sua prépria sociedade, espelhando a

sociedade humana nas melhores e, sobretudo, nas piores qualidades.

Emblematicamente, a porta da residéncia de Zeniba - simples, se
comparada com o palacio de Yubaba - se abre pelas mdos da bruxa, sem auxilio da
magia. A auséncia de ambicdo em Chihiro faz com que o sinete magico nao tenha
nenhum efeito sobre ela. Sobre isso pergunta-lhe Zeniba, se ela ndo sentiu nada
enquanto o esteve carregando. O pequeno ser esmagado por Chihiro ndo era o feitigo
proprio do sinete, mas o feitico colocado dentro de Haku por Yubaba para manté-lo sob
controle. Também o bebé e o assecla de Yubaba permanecem em suas versoes
transformadas pelo efeito de suas préprias mentes: o feitico perdeu seu efeito ha muito
tempo. De onde se entende que a efetividade dos feiticos no outro-mundo depende

intensamente da interacdo dos enfeiticados.

4.3.2 Estigma, Chegada incégnito e Reconhecimento

No primeiro encontro de Haku e Chihiro, ambos ndo fazem ideia da
identidade um do outro. Haku, misteriosamente, sabe o nome da menina, embora nao
entenda como. Em Propp ha um conjunto de funcdo ligadas ao reconhecimento do
heroi: a marca ou estigma (F17), a chegada incégnito (F23) e o reconhecimento (F27).
Como mencionado anteriormente, o papel de hero6i se alterna no casal Chihiro-Haku.
As fungdes, normalmente atribuidas a um hero6i, sdo pertinentes aos dois atores que,

realizando-as, se incluem na esfera de acao do heroi.
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0 processo de reconhecimento que em Propp implicaria a ordem estigma-
chegada incégnito-reconhecimento ndo é apresentado desta forma linear. O
reconhecimento que Chihiro e Haku fazem um do outro surge aos poucos, tanto para
os personagens quanto para a audiéncia (Fig. 30). Haku recorda o nome de Chihiro e
ela o reconhece pela primeira vez quando o vé ao longe no ar — ap0s ter sido levado
pelo aprendiz até seus pais na granja - reconhece o dragao como Haku e a segunda vez
quando vé o dragdo sendo perseguido pelos homens de papel de Zeniba e sabe que se
trata de Haku. Branca € a cor da roupa de Haku, assim como a cor do Dragao em que
ele se transforma. Assim, a transformacao cumpre um papel que nao existe no modelo
de Propp: para Chihiro, ela acontece ao final do filme, apés o seu regresso, como uma
mudanga qualitativa em seu interior; em Haku, a transformacgao, desde o inicio, é fisica

e reversivel - ele é dragao e menino conforme a necessidade.

Haku

10 2
reconhecimento reconhecimento

de Chihiro de Chihiro

Chihiro
Figura 30- Reconhecimentos. Fonte: ilustragdo do autor.

As transformagdes de Haku aparecem tanto literalmente como em elipse. A
primeira que vez em que Chihiro deduz que Haku e o dragao branco sdo a mesma
pessoa é depois da visita de Chihiro aos seus pais no chiqueiro. Apés a despedida,
Chihiro vé um dragdo branco serpenteando pelo céu como uma pipa. Essa elipse se
confirma pela rea¢do de maravilhamento que Sen tem com a visdo. Chihiro e o publico
deduzem desta elipse que ha uma identidade entre o menino e o dragdo. Os déja-vus da
queda no fosso e do voo de retorno a cidade de Yubaba indicam novamente esta
identidade. Sao estes reconhecimentos parciais que conduzem ao reconhecimento
total em que ambos (Haku e Dragdo) sao identificados através do Estigma, que é a
lembranga visual, auditiva e também cinestésica da experiéncia. O dragdo branco, por

sua vez, é a metafora materializada do fluxo do rio.

Para Petkova (2009, p. 603), as transformacdes de um ser no conto
maravilhoso japonés sdo naturais, ndo magicas. Seria, entao, préprio da natureza do

animal transformar-se em humano e vice-versa. Haku é um ser multiplo: na narrativa
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atual, ele é menino e dragao. Nas retrovisdes nas quais Chihiro recorda de seu acidente
da infancia quando caiu em um rio, Haku é rio (ou ainda, deus-rio) e o dragao que a
salva. Ndo sabemos se sua natureza é triplice (menino, rio e dragdo) ou se é dupla

(dragao/rio e menino/dragao) conforme seja o cronotopo primario ou secundario:

[...] De fato, nem transformacgdo nem descoberta da verdadeira aparéncia sdo
especificados como uma funcdo separada por Propp, embora formas
irreconheciveis e transformacdo realmente aparecam como fungdes
separadas. Propp, entretanto, deixa uma porta aberta introduzindo N -
elementos desconhecidos, provavelmente de carater lendario ou mitolégico,
que é um trago tipico do folclore do leste asiatico®* (PETKOVA, 2009, p. 603,
tradugdo nossa).

0 estigma, sinal pelo qual o herdi pode ser reconhecido, é dado num periodo
anterior a narrativa e apresentado somente na metade da parte préxima ao desfecho
na forma dos déja-vus de Chihiro e por duas narrativas encaixadas contadas por Haku
e por ela numa conversa na qual Chihiro conta do episédio no qual ele a salvou de se
afogar durante a infancia e Haku se lembra de té-la salvo. O estigma, composto pela
lembranca das caracteristicas fisicas de Chihiro (seu rosto) e de Haku (seu dorso de
dragao sobre o qual estava a pequena Chihiro), é anterior a fabula e apresentado em
uma retroversao externa a fabula (Fig. 31). Chihiro tem déja-vus enquanto ambos caem
no fosso antes de atingir o solo, no quarto e casa de maquinas de Kamaji. Durante a
agitada descida, surgem imagens rapidas como lampejos nas quais Chihiro se vé sob o
dorso branco de um dragao tal qual Haku. Ao fim da queda, depois de dar o bolinho
amargo ao Dragdo, ele se transforma em um desmaiado Haku, quando se confirma a
identidade dos dois seres: “Eu sabia que era o Haku! ”, diz a menina.

Retrovisao

Fabula
I E EEE . -
Estigma

Inicio da fabula

Chegada Reconhecimento
incégnito final

=

R parcial R parcial

Figura 31 - Retrovisdo e fabula. Fonte: ilustragdo do autor.

84 “In fact, neither transformation nor disclosure of true appearance [..] is specified as a separate
function by Propp, but unrecognised shape and transformation do appear as separate functions. Propp,
though, leaves a door open by introducing N - unknown elements, probably of mythological or legendary
character, which is a typical characteristic of the East-Asian folklore.” (PETKOVA, 2009, p. 603).
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Figura 32 - Déja vu de Chihiro: sua queda no rio durante a infdncia. Fonte: A viagem de Chihiro, 2001.

O derradeiro déja-vu de Chihiro acontece em pleno ar, no dorso do dragao
branco, ao retornar da casa de Zeniba para salvar seus pais. Sua meméria reconstroi
plenamente a informacao de que havia sido salva por Haku quando crianga, ao cair em
um rio (Fig. 32). A retrovisdo de Chihiro, dada em imagens e palavras, traz a tona a
memoria de Haku sobre sua verdadeira identidade como deus-rio. Essa identificacao
mutua é apresentada por meio do didlogo dos dois personagens, sendo que Haku
confirma seu verdadeiro nome, Nihihayami Kohakunushi - uma retrovisao que da
conta de seu passado como um rio na terra, no cronotopo primario. Rio que nao existe
mais neste cronotopo: depois da drenagem de seu contetido, prédios foram erguidos

em seu lugar.

Ambos, Chihiro e Haku chegam inc6gnitos. Por um acaso do destino - ou
ndo -, dois personagens se reencontram no outro-mundo. O estigma que marcou a
ambos é a propria experiéncia do salvamento de Chihiro na infancia. Cada um impde
ao outro o estigma que mais tarde proporcionara o reconhecimento. O indice da
experiéncia encontra-se na memoria visual de ambos e na memdria auditiva de Haku.
Vemos as cenas do salvamento na infancia por um focalizador externo e conhecemos a

memoria de Haku por ele saber o nome de Chihiro.

Analisando a sequéncia de fung¢des proppianas no conto maravilhoso
japonés da “Mulher-Garc¢a”, Petkova observa que as fung¢des seguem a sequéncia linear
que Propp reconhecia nos contos populares russos. Contudo, essa linearidade se da de

um modo curioso: pela troca de papéis entre os personagens. O personagem que realiza
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as func¢des do Auxiliar e do Doador troca de papel e passa a realizar a fungdo do heréi.
Da mesma maneira, hd uma inversao de papéis entre Chihiro e Haku no voo de retorno,
que parte da casa de Zeniba em direcdo a casa de banhos de Yubaba, embora nao seja
possivel imagina-la como causadora de linearidade no filme. Chihiro recorda a
verdadeira identidade de Haku e quebra o encanto que o mantinha preso ao cronotopo
secundario. Nas fungdes de Propp, quem faz esse reconhecimento do herdi incognito é
a Princesa. Sendo assim, a esfera de acdo do heroi que tinha sido exclusivamente de
Chihiro, € exercida por Haku, que, por sua vez, realiza a vigésima nona funcao de Propp,
a Transfiguragdo: “Quando Haku relembra seu nome verdadeiro [...], sua verdadeira
forma retorna e ele decide deixar de ser aprendiz de Yubaba85” (REIDER, 2005, p. 10,

tradugdo nossa).

A princesareconhece o herdi pela marca que ela mesma deixou. Sendo Haku
e Chihiro tanto “princesas” quanto heroéis, marcam-se com o estigma da experiéncia
traumatica que é resolvida pelo retorno a consciéncia. Se este é bem-sucedido, tem-se
a resolucdo do trauma. Se ndo, o recalque ressurge como unheimlich (inquietante),
assunto estudado por Freud, em um famoso ensaio de mesmo nome. Ele empresta de
Schelling a definicdo para o termo como “tudo o que deveria permanecer secreto,
oculto, mas apareceu” (FREUD, 2010, p. 338). O inquietante é aquilo que é, ao mesmo
tempo, estranho e familiar8é. Algo que pertence ao individuo, mas foi soterrado pela

consciéncia de modo a preserva-lo.

Para Chihiro, para quem aquela relagdao natural-sobrenatural ainda nao
tinha sido plenamente validada, ha a presenca do unheimlich. No mundo maravilhoso
de Haku, por outro lado, o retorno do estigma a consciéncia representa a quebra do
feitico, sem o aspecto inquietante. Nao ha unheimlich para quem nao compartilha do
codigo em que o sobrenatural estid ausente ou faz parte de outro-mundo, segregado.
Haku ja esta nesse outro-mundo! Dito de outro modo, quando se considera Haku como

heroi, a modalidade é sempre indicativa (como o modo maravilhoso de Todorov);

85 “We only know that Yubaba controls people by depriving them of their names. When Haku has
remembered his real name, for example, his true form comes back and he decides to quit being Yubaba'’s
apprentice.” (REIDER, 2005, p. 10).

86 “A palavra alema unheimlich é evidentemente o oposto de heimlich, heimlisch, vertraut [doméstico,
autéctone, familiar], sendo natural concluir que é algo assustador justamente por nio ser conhecido ou
familiar. Claro que néo é assustador tudo o que é novo e ndo familiar; a relacdo néo é reversivel.” (FREUD,
2010, p. 331).
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quando se considera Chihiro como heroina, a modalidade é dubitativa e optativa. S6

para ela ha o unheimlich e o fantastico.

4.3.3 Tarefa dificil e Casamento

Haku havia feito um acordo de que, se trouxesse o bebé Bo6 sdo e salvo para
Yubaba, ela libertaria Chihiro e seus pais. Conforme as regras do outro-mundo, essa
promessa € parcialmente executavel. Da mesma maneira, Zeniba também nao pode dar
dicas a Chihiro de como salvar a si e a sua familia. Portanto, nem Yubaba nem Zeniba,
poderosas feiticeiras, estao livres de cumprir as regras estabelecidas. Depende da

capacidade de Chihiro de realizar uma dltima tarefa.

Areparacao do dano inicial - a transformacao dos pais de Chihiro em porcos
- ndo é realizada pela propria Chihiro. Gracas ao estratagema de Haku, seu retorno e a
salvacdo de seus pais estdo condicionados a volta do bebé de Yubaba. Assim, Haku faz
o papel do auxiliar que repara o dano ou caréncia para a heroina. Nenhum esforco da
menina é diretamente responsavel pelo bem dos seus pais: sua estada como Sen, a
funciondria da Aburaya, tem razdo somente como uma forma de manter-se viva e
corporea no outro-mundo enquanto nao se vislumbra uma forma de reaver seus pais
kamikakushi. A resolucao dos problemas passa pela colaboracao de personagens que
agem sem a perspectiva de vantagem pessoal: Kamaji, Lin e Haku. Os dois primeiros
ajudam-na até sua partida para o pantano de Zeniba. Dali em diante, o acordo de Haku

€ mais importante para a reparagdo do dano.

No esquema de Propp, a tarefa dificil é proposta pelo rei ou pai da pessoa
procurada de maneira a evitar que o prémio seja entregue para o herdéi. Muitas vezes,
este prémio é a mao de sua filha, ou o trono. Como modo de preservar o trono, entdo, o
monarca ordena que seja realizada uma prova impossivel ou quase impossivel de se
realizar. Como havia um acordo entre Haku e Yubaba, de certo modo, a transformacgao
deveria ja ser revertida e Chihiro e seus pais estariam livres para retornar para o
mundo-aqui. Como tarefa dificil, uma ultima provac¢do deve ser superada para que a

felicidade seja completa para a heroina. A expectativa do proponente da tarefa sempre
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é que ela ndo seja cumprida. Assim, ele ficaria livre de premiar o her6i ou, neste caso,

cumprir o acordo com Haku.

Entretanto, o préoprio Haku conhece as regras do outro-mundo e sabe que
esta libertacdo ndo ocorrerd de modo facil. E preciso que Chihiro seja capaz de
identificar os seus pais entre varios porcos que estdo colocados lado a lado atras de
uma fita. Esses porcos sdo “lesmas” e “sapos”, funcionarios da Aburaya transformados
em porcos. Se Chihiro acertar, além de seus pais, estes também serdo revertidos as suas

formas originais.

Ha toda uma torcida dos colegas da Aburaya para que ela seja bem-
sucedida. Deve-se lembrar que ela foi a principio hostilizada pelos funcionarios e,
depois, gracas ao sem bom trabalho, sua diligéncia e bom coragdo, todos foram
conquistados. Ela, entdo, se tornou Sen, a funcionaria, contando mesmo com a
admirac¢do de Yubaba. Chihiro percebe que nem seu pai nem sua mae estdo entre os
porcos. O acerto faz com que seu contrato vire po. Os porcos enfileirados voltam as suas
formas humanoides e todos ali - com exce¢ao, claro, de Yubaba - comemoram a vitéria.
Ao que, Chihiro agradece. Todas as adversidades pelas quais passou parecem ter sido
para ela oportunidades de aprendizado pelas quais ela fica grata. Sobra um

agradecimento para a Vovo, como ela carinhosamente chama Yubaba.

O passo seguinte nas fung¢des proppianas é o de que haja a punicdao do
antagonista e a recompensa na forma de casamento. Aqui, Miyazaki desvia do conto
maravilhoso tradicional do ocidente. Ndo ha nenhuma punicdo para Yubaba, a ndo ser
a que ela mesma prepara para si. Sua contrariedade com o sucesso de Chihiro é sua
Unica punicao. Ela continua viva, sem castigos fisicos ou maiores sofrimentos. Como em
outros filmes do diretor japonés, ndo ha o “mal” encarnado em um personagem e muito
menos o mal absoluto. A perspectiva moralizante ocidental - leia-se “religiosa”—
codifica na forma de imagens esse dualismo entre seres bons e maus, na qual a
crueldade praticada pelos bons é boa, e as boas a¢des praticadas pelos maus é ruim. A

visdo no conto maravilhoso japonés é mais nuangada, assim como faz Miyazaki.

O casamento, por outro lado, é um nao-acontecimento. Haku e Chihiro
verdadeiramente se amam e o que seria de se esperar é que ficassem juntos. Ambos

sdo de mundos diferentes, como se deduz da fala de Haku que diz que também voltara
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a seu mundo - que é, portanto, diferente do mundo do qual veio Chihiro. O
pertencimento de cada um impede que eles se juntem. H4 um “casamento” que quase
se realiza e que fica como a promessa de reencontro no futuro. Essa abertura do final
encontra respaldo no conto maravilhoso japonés que tem o casamento animal-humano
e o casamento real entre homens e mulheres (PETKOVA, 2009, p. 604) sempre com

esse aspecto de inacabado, ou “Nada” segundo o folclorista Hayao Kaway (2007).

0 pesquisador de contos folcléricos Tadashi Takeda enumera 03 principais
temas no conto popular japonés: “a) o casamento com um ser sobrenatural (ou animal);
b) o nascimento sobrenatural e c) os reinos sobrenaturais” (apud PETKOVA, 2009, p.
600)87. A viagem de Chihiro tem o primeiro tema parcialmente e o terceiro
completamente. Chihiro nao chega a concretizar o casamento com Haku, que é um ser
sobrenatural - e também um animal magico, o dragdo - mas faz com ele um laco que
0s une para o futuro, prometidos como “noivos” um para o outro. A ultima das fungdes
de Propp é o casamento que, visto deste modo, ndo se concretiza, apenas se espera que

aconteca um dia.

Nos contos populares japoneses, € comum aos casais (par humano-
sobrenatural) se separarem ao final do conto, o que soava ildgico para os folcloristas
ocidentais. Nao ha o “viveram felizes para sempre” dos contos de fada. Hayao Kaway
chama isso de “Nada”: o conto tem inicio e fim da mesma maneira, como se nao
houvesse uma conclusdao. A vacuidade que consta no desenvolvimento circular da
intriga, por Ozawa, é o final do conto sem que haja uma resolu¢do positiva. Petkova
(2009, p. 609) atribui esta escolha por finais abertos uma caracteristica estética
japonesa, 0 mono-no aware, a tristeza das coisas, que implica “emog¢des melancélicas

na visdo da beleza dos fendmenos evanescentes”.

Quando o casal se forma, o ser sobrenatural traz algum beneficio para o
amado (a) e em razao do desrespeito a alguma proibicao pelo par humano, abandona
o lar e traz de volta a situacdo inicial de infelicidade para o protagonista. O individuo

magico faz as vezes de doador e auxiliar e repara a caréncia do protagonista, porém o

87 “3) the marriage to a supernatural being (or animal); b) the supernatural birth and c) the supernatural
realms.” (Takeda apud PETKOVA, 2009, p. 600).



165

casamento ndo é a funcao final como seria em Propp. Ela é o encerramento provisorio
que serd substituida por uma nova funcdo. A separacdo de Haku e Chihiro nao é
motivada pela transgressao de um tabu. Ao contrario, é a propria resolucao da trama
que permite que cada um tome o seu rumo na vida. Isso significa que havera elementos
tangentes ao conto maravilhoso japonés e ao filme. De modo algum, a narrativa, fruto
do trabalho criativo dos autores, sera restringida pelos modelos cristalizados no conto
maravilhoso. “O ser amado vai embora” pode ser referir tanto a Chihiro como a Haku.

Ambos vao cada um para seu proprio mundo.

O tabu que leva a separacao no conto maravilhoso japonés muitas vezes
aparece ligado a visdo. O humano nao pode olhar para o ser enamorado. Caso isso
aconteca, ha a quebra do contrato. A face de deus é proibida. Para Petkova (2009, p.
605), talvez a proibicdo vise prevenir de que o humano nao veja a verdadeira forma ou
natureza do Outro. E interessante notar que esta proibicdo surge apenas ao final do
filme. Haku instrui a Chihiro que ela volte ao local por onde havia entrado no outro-
mundo, pois, 13, poderia encontrar os pais. Entretanto, ela ndo poderia olhar para tras.
Ao deixar o outro-mundo, Chihiro sente-se tentada a olhar para tras, mas se detém.
Quem sabe se Chihiro ndo controlasse seu impeto, ela veria Haku e seu mundo de uma
forma que ndo deveriam ser enxergados? Quem sabe, afinal? O motivo da proibicdo nao
é explicitado. As proibicdes do conto maravilhoso tém esse viés de arbitrariedade.
Assim como se alimentar de uma comida destinada aos deuses implica na
impossibilidade de se sair do outro-mundo, olhar para o sagrado e para o outro-mundo
sugere uma nova ameaca de aprisionamento. Contraditoriamente, comer do alimento
do outro-mundo é a pré-condicdo para manter-se vivo ali. Em outros momentos,
nenhuma indicacao foi dada de que o vislumbre do divino fosse um empecilho para a
saida do outro-mundo. Ambos os motivos, o alimento divino (ou dos mortos) e o tabu
do olhar, sdo empréstimos que Miyazaki toma do conto maravilhoso e insere em sua

narrativa conforme sua necessidade narrativa.

O esperado final feliz para o casal seria permanecerem juntos e felizes. O
final que surge de fato tem somente o retorno a “normalidade”, com os pais de Chihiro
transformados novamente em humanos - embora reste a estranheza da passagem do
tempo percebida por eles ao ver o estado do carro. Haku responde a Chihiro que eles

se verdao novamente. O que se torna mais estranho quando Haku diz que ira para “seu
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mundo”, o que implica que ha outro-mundo além do mundo humano e do mundo dos
kamis onde estd instalada a casa de banhos de Yubaba. Esse terceiro mundo ndo
especificado poderia ser um dos locais onde terminam as trés portas que Chihiro
percebe dentro da estagdo de trem abandonada. Do lado de fora, por onde eles vieram,
havia somente um tinel, porém, 1a dentro, ela vé trés passagens, um detalhe que passa
praticamente despercebido no filme. Onde estariam os outros dois tuneis se nao ha
nenhuma outra passagem no mundo humano ao lado daquela entrada? Nao se sabe por
onde chegou Haku, que surgiu ali de repente, como Chihiro - como diz o Kamaji;
também nao se sabe de onde veio o Sem-rosto. Chihiro olha para tras e temos a pista
visual de que aquelas trés passagens sao importantes para o enredo. A fala de Haku é
de que retornara para seu “mundo”. Essas pistas implicam a existéncia de um mundo
ou mais além dos dois cronotopos retratados no filme. Trata-se de um multiverso.
Considerando também o referencial religioso do filme, o outro-mundo poderia ser um
dos estados de vida alcancados apds o renascimento. Nesse caso, o encontro de Chihiro
e Haku se daria em outra vida e a promessa significaria um amor que ultrapassaria a
duragdo da existéncia humana e se estenderia por eras. Miyazaki entrega ao espectador

um amor romantico a partir da cosmologia budista.

4.3.4 Regresso e transfiguracao

No retorno de Chihiro e seus familiares ao mundo primario, € preciso notar
que o leito do rio esta novamente seco. O leito seco do rio marca um retorno ao inicio,
o movimento circular da narrativa japonesa, como nos demonstra Petkova (2009).
Cabe, entretanto, a pergunta: o que acontece depois? Trata-se de uma metafora da vida
no mundo moderno, onde ndo hd a vida representada pelos deuses da religido

autoctone japonesa?

Chihiro faz a pergunta a Haku: "e meus pais?". Ao que ele responde: "Eles
foram na frente". Assim como ndo vimos a transformacgao dos pais em porcos, também
ndo vemos o contrario, seu retorno a forma humana. A resposta de Haku subentende

algum tipo de consciéncia da parte dos pais de sua transformacao ou libertacao.
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Nos minutos finais do filme, logo apds a resolucdo da tarefa dificil, A viagem
de Chihiro vai adquirindo contornos mais fantasticos em detrimento do maravilhoso

que predominou até ali.

Eis a ddvida: houve realmente alguma transformacao? As causas e os
efeitos estdo bastante separados no tempo. A causa da transformag¢do dos pais em
porcos é a transgressdo do tabu de se alimentar da refeicao dos deuses. Porém, entre a
transgressdo e a imagem dos porcos vestidos com a roupa dos pais, temos os planos
em que Chihiro explora a rua dos restaurantes. A transformag¢dao em si nao é
apresentada na tela. Da mesma maneira, apos a solucao da tarefa dificil de identificar
0s pais ausentes entre os porcos enfileirados, nao se vé o transformar. O resultado da
transformagdo (supomos) é o retorno a forma humana. A duvida é da propria
protagonista: se seus pais ndo tém a consciéncia do acontecido, teria acontecido
realmente algo ou foi tudo produto da sua imaginacdao? O periodo entre a tarefa e a
espera dos pais de Chihiro em frente a saida do parque é coberta pela despedida de

Haku e Chihiro.

A frente do tunel é diferente daquela vista no inicio (Fig. 33) do filme. Tal
como sdo diferentes as entradas do tinel antes e depois da estada no outro-mundo (Fig.
34). Nasaida, a surpresa: o mato alto, folhas sobre o cap6 e poeira no estofado. Um sinal
de que o tempo realmente passou. "A mudanga ja deve ter chegado”, alerta a senhora

Ogino sem saber que muito mais tempo decorreu do que aquele que ela imaginou.

Figura 33 - Frente do tiinel no inicio do filme. Fonte: A viagem de Chihiro, 2001.
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Figura 34 - Frente do tunel ao final do filme. Fonte: A viagem de Chihiro, 2001.

As marcas da passagem do tempo sdo objetos mediadores, indices que
comprovam a aventura fabulosa. A duvida suscitada pelo reaparecimento repentino
dos pais sobre a realidade dos eventos vividos pela protagonista é reavaliada depois
da visualizacdo destes sinais. A fita roxa que prende o cabelo de Chihiro é aquela que
lhe foi dada pela bruxa Zeniba como um amuleto protetor. Nao ha ocasido aparente
para que o amuleto realize sua funcdo. Ele é outro objeto mediador que reforca a visao
de que ndo se tratou de um sonho ou de imaginacao. Em alguns frames ela brilha, dando
a pista para o espectador de que ndo se tratou de sonho ou imaginac¢ao. Seu papel de

objeto mediador testifica as experiéncias no outro-mundo (Fig. 35).

Figura 35 - Um objeto mediador: a fita de cabelo. Fonte: A viagem de Chihiro, 2001.

Nas indica¢des dos procedimentos pertinentes para sair do outro-mundo,

Haku diz a Chihiro que ela deve seguir até o local por onde chegou e jamais olhar para
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tras. O tabu do ndo-olhar remete, no contexto ocidental, ao conto do Barba Azul, no qual
a esposa estava proibida de abrir a porta do quarto secreto; além dela, a histéria biblica
da esposa de L6 que desobedece a proibicdo de se virar para ver a cidade de Sodoma e
se transforma em sal. No contexto japonés, a primeira lembranga € o conto da esposa
garca. O carvoeiro Karoku salva uma garca de uma arapuca e, na mesma noite, recebe
a visita de uma linda mulher que deseja casar-se com ele. Ela pede para ficar trancada
em um armario por trés dias e para que ele nao a espie de modo algum durante este
periodo. Ao cabo do tempo combinado ela vem com um tecido valioso para ser vendido
por muito dinheiro. Para atender a encomenda de um lorde de mais algumas pecas do
fantastico tecido, a pedido do marido, a esposa resolve ficar reclusa por uma semana
com a mesma interdicdo de espia-la. Antes que fosse completada a semana solicitada,
o carvoeiro preocupado com o siléncio da esposa abre a porta do armdrio para saber
como ela estd. La encontra a garca que um dia havia salvado quase sem penas: estas
foram utilizadas para tecer as pecas de tecido. Depois disso, em fun¢ao da transgressao
do tabu, ela vai embora levada por outras mil garcas, suas suditas. Rico, porém
consumido pela saudade, o carvoeiro pega carona com um barqueiro magico até a ilha
das garcas para rever sua amada e retorna, depois de algum tempo, para sua terra natal

(KAWALI, 2007, p. 263-265). A razdo para a despedida da esposa-garca é que

A mulher nio pode viver com um homem que descobre a sua verdadeira
natureza, a verdade nua e crua. Para que eles possam viver juntos como um
casal, ela precisa se aperfeicoar na arte de esconder sua verdadeira
identidade (KAWAI, 2007, p. 143).

Haku determina a interdicao do olhar. O motivo de Chihiro ndo poder olhar
para tras nao é explicado por Haku. Ver a natureza de Haku seria um empecilho ao
"casamento". Entretanto, sua natureza multipla de rio, dragao e menino ja foi vista por

Chihiro. Nao ha mais o que se esconder a respeito disso.

Porém, do andamento do filme, infere-se que nao olhar para tras é nao se
apegar novamente ao passado como fazia a Chihiro do inicio do filme. E aceitar a

impermanéncia, a passagem do tempo linear e a beleza da finitude, o mono no aware.

A proibicao de olhar para tras implica a incerteza quanto a validade das
experiéncias como acontecimentos reais. Olhar para tras é conferir e confirmar.

Proibir-se essa conferéncia é obrigar-se a conviver com a duvida. E preciso aceitar as
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duas coisas: seguir em frente aceitando a finitude e a imperfeicdo do tempo, e

simultaneamente, aceitar a incerteza da vida.

S6 apds a saida do outro-mundo pode-se olhar para tras. Chihiro vé de fora,
consciente, a experiéncia do inconsciente. Para Kawai (2007, p. 19), "Se os contos de
fadas nos contam sobre as estruturas da realidade, eles podem muito bem refletir as
estruturas da psique". A heroina olha para o inconsciente (o outro-mundo) com
distanciamento. Se se olhar para tras antes de se sair dele, corre-se o risco de ficar
preso a estrutura cadtica do mundo interior. O mergulho no interior carrega a heroina
de energia para assumir sua nova identidade, transfigurada em uma outra menina, que

ndo é mais crianca e esta a poucos passos de se tornar adulta.

Chihiro esta apta a retornar a sua vida normal. Como destacado na ideia do
filme como um ritual de passagem. Chihiro ganhou uma nova identidade ao se tornar
funcionaria da Aburaya: Sen. Esta identidade decorre tanto do dano particular sofrido
pela supressao do seu sobrenome - restando apenas o ideograma para o nome de Sen
- quanto pelo seu esforgo no trabalho e o gradual reconhecimento de seu valor por sua

empregadora, Yubaba, e pelos seus companheiros de trabalho.

Ao manter seu nome, Chihiro manteve também a consisténcia entre o "eu"
anterior - a menina da familia Ogino que adentrou no outro-mundo - e a Chihiro que
termina a aventura e regressa ao mundo-aqui. A identidade de Sen foi apenas
temporaria, adequada ao periodo de iniciacao; uma persona, como a mascara N6 do
deus-fedorento e do Sem-Rosto, para ser utilizada no outro-mundo, o reino dos deuses
e, por analogia, o reino dos mortos na mitologia. Como um Orfeu, Chihiro desceu ao

mundo dos mortos para resgatar sua Euridice, porém com a auséncia da visdo tragica

grega.

A transfiguracao que, para Haku, envolveu uma transformacao fisica - rio,
menino e dragdo - para Chihiro, adquire uma funcdo totalmente psicoldgica. Suas
identidades se transfiguram, evoluindo da menina mal-humorada para a funcionaria,
amiga e filha responsavel até chegar a nova personalidade de menina autoconfiante e

serena.
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Aimagem de Haku lembra a do Puer eternus, a crianga que nunca envelhece.
Chihiro, por sua vez, pertencente ao mundo-aqui, se realiza em seu envelhecimento e
mortalidade. A passagem do tempo e a mutabilidade das condig¢des é o necessario fardo
davida. Aceita-lo implica o fim da nostalgia pela Arcadia perdida, a infancia que Chihiro
inicialmente relutava em abandonar. Ainda se pensando no puer eternus, Chihiro faz
um papel semelhante ao de Wendy, a personagem feminina do livro Peter Pan, de ]. M.
Barrie. Ela deixa o outro-mundo apta para o envelhecimento, a responsabilidade, os

sofrimentos e as alegrias que a vida comum oferece a todos os viventes.

O outro-mundo foi o espaco ndo-cotidiano que preparou a novica para o
retorno ao espaco cotidiano. Para Kaway (2007, p. 17), esses espacos estruturantes do
conto de fadas refletem os espacos analogos da psique: o cotidiano € o consciente, e 0

nao-cotidiano é o inconsciente.

Chihiro inicia sua jornada no espac¢o da consciéncia frustrada pela nostalgia
do tempo mitico, circular, o Kairos. Ela adentra no espag¢o ndo-cotidiano que,
paradoxalmente, apesar de estar no outro-mundo e ser o lugar do inconsciente, faz que
ela se adeque ao tempo linear, o cronos da vida comum. Ao final, ela esta plenamente

integrada ao Cronos.

No conto maravilhoso japonés, € comum a partida da esposa sobrenatural
e o marido que termina sozinho. O conjuge prometido (Haku) esta no outro-mundo e
ela parte. O casamento nao se concretiza. Como nos contos tradicionais japoneses, a
situacdo final é a mesma da situagao inicial. Volta-se ao ponto zero. Chihiro perfaz sua
iniciacdo e retoma seus pais, e de l1a ird até o novo lar, como no inicio do filme. Seus pais
nada lembram de seu periodo enfeiticado. Segundo o diretor, Hayao Miyazaki, ela
também, ao sair do tunel ndo teria a lembranca vivida dos acontecimentos. Como a
bruxa Zeniba havia lhe dito, nada é esquecido realmente, somente fica arquivado. Seu
olhar para o portal demonstra o sentimento do unheimlich, naquele aspecto do inerte
(como a boneca Olimpia do conto o Homem da Areia, de E. T. A. Hoffman) que adquire
vida: o parque abandonado que se torna o mundo paralelo dos kamis. Quando eles
chegaram parecia um parque tematico em ruinas; ao cair da noite, torna-se o agitado

resort dos kamis. O inanimado ganha vida e depois a perde. A prépria Chihiro com seu
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olhar inquisidor langa duvidas sobre os mirabilia que presenciou. Sua hesitacao traz o

fantastico para a frente da tela.



173

CONSIDERACOES FINAIS

Neste trabalho, procurou-se analisar o filme de animacao A viagem de
Chihiro como herdeiro da tradi¢do dos animes e mangas do género shojo, voltados para
o publico juvenil feminino. Miyazaki ja vinha trabalhando com protagonistas femininas
- as heroinas deste género de manga e anime - desde o trabalho que antecedeu a

fundacdo do Studio Ghibli, a animacao Nausicad do Vale do Vento.

O objetivo geral era demonstrar o percurso narrativo do amadurecimento
da personagem principal do desenho animado A viagem de Chihiro, com especial
atengdo para a utilizacdo do espaco ficcional do outro-mundo para tratar dos conflitos

e as ansiedades experimentados pela protagonista no mundo primario ou mundo-aqui.

Demonstrou-se o primeiro pressuposto de que A viagem de Chihiro segue
parcialmente a receita dos formula fictions, e pode ser inicialmente analisada a partir
das funcoes de Propp. O segundo pressuposto demonstrado foi o de que Miyazaki
utiliza dois espagos-tempo narrativos para contar a histéria de Chihiro, identificando
um como o mundo cotidiano, “real”, e outro nio-cotidiano, do sobrenatural e do
maravilhoso. O terceiro pressuposto indicava que eram possiveis dois tipos de
interpretacdo da narrativa. Um deles mimético e outro simbdélico. Assim, configurava-
se uma classificacdo nao tdo restrita quanto a preocupacao em dizer se se tratava de
uma narrativa realista ou de fantasia. O que foi corroborado pelo quarto pressuposto é
que a ambientacdao no outro mundo constitui um subterfigio do cineasta para criticar,
de sua perspectiva, os problemas do mundo real, ndo-diegético ou mundo-aqui, como
vinhamos lhe chamando. Assim, o foco restrito de se saber se uma narrativa seria
fantastica ou nao foi substituido pela constatacdo de que é possivel mais de um nivel
de leitura neste filme. Dito de outro modo, o que se apresenta como fantastico ou
maravilhoso possui um estatuto de metafora. A discussao se move, entdo, da definicao
de um real ficcional para o que pode ser interpretado nos momentos reais e insélitos

da narrativa.

Demonstrou-se, no primeiro capitulo, que Hayao Miyazaki busca trabalhar
e reciclar as tradicdes de seu pais. Ele bebe das fontes da religidao, da mitologia e do

conto maravilhoso japoneses para criar seus desenhos animados. A questdo da
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degradacdao ambiental e os problemas morais da sociedade hiperconsumista sao
retratados com o apoio do imaginario popular niponico: o descaso com a natureza é
tratado paralelamente ao descaso com as tradigdes autdctones japonesas. A
espiritualidade xintoista, centrada no corpdreo e no material se percebe no tratamento
da sacralidade da natureza. O natural, e ndo o sobrenatural, é digno de admiracao e
respeito. A religido naturalista do Shint6 é reapropriada e reinterpretada com os novos
conhecimentos cientificos e fornece uma nova ética na qual se entende a conexdo entre
todos os seres. O mistério deixa de ser aquele do dogma e passa a ser daquilo que esta
fadado a nossa descoberta pelos meios cientificos. Novos mistérios surgem apds cada
descoberta e 0 assombro pela magnificéncia do universo nunca é vencido. Essa mistica
do saber se encontra na preferéncia de Miyazaki pela ficcdo cientifica e pelo

maravilhoso.

A alma feminina - que o folclorista Hawao Kawai define o espirito japonés
- é o0 ponto de partida das narrativas de Miyazaki, seguindo uma tradicao de
protagonistas femininas do folclore japonés. Os filmes produzidos pelo cineasta que
constam do corpus possuem a heranca do manga e do anime shojo, representado
especialmente na preferéncia pelas protagonistas femininas. As heroinas dos filmes de
Miyazaki sdo aquelas meninas na mais tenra infancia (como Ponyo, do filme homénimo
e Mei, de Meu vizinho Totoro), as pré-adolescente (como Sheeta, de Castelo no Céu e a
propria Chihiro analisada nesta tese), até as adolescentes como a ja citada Nausicag, a
San de Princesa Mononoke e Sophie, de O Castelo Animado). Elas tém em comum, em
primeiro lugar, que suas aventuras representam processos de amadurecimento e
transicdo para a vida adulta e, em segundo lugar, a presenca do maravilhoso e seus
subtipos. A animagao Meu vizinho Totoro antecipa A viagem de Chihiro ao adicionar um
aspecto de hesitacdo quanto a interpretacdo pelo viés do natural ou sobrenatural que

caracteriza o fantastico todoroviano.

No segundo capitulo, foram expostas as definicdes de fantastico e
maravilhoso a partir do modelo todoroviano e, em seguida, foram discutidas outras
abordagens que entendem o fantastico como modo e historicizam a maneira como se
entende o fantastico de uma época para outra (BESSIERE, 2001). Boa parte dos filmes
do periodo Ghibli, incluindo “Nausicad”, caracterizam-se pelo que a tedrica Maria

Nikolajeva (2011) chama de modalidade indicativa, a forma de se ler uma narrativa
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como “verdadeira” independentemente de seu contetido ser maravilhoso ou realista.
Filmes do modo maravilhoso - que, na definicio de Todorov que utilizamos aqui,
incluem a ficgao cientifica - como O servigo de entregas da Kiki, Nausicad e o Vale dos
Ventos, Princesa Mononoke e Laputa, se mesclam ao mais recente e realista Vidas ao
Vento, de 2016. Todos estes sdo interpretados no modo mimético: suas histdrias
aconteceram nos seus respectivos mundos ficcionais. Verificamos que esta
caracteristica mudou para as modalidades simbdlicas, que Nikolajeva subdivide em
dubitativas e optativas nos desenhos animados Meu vizinho Totoro e A viagem de
Chihiro. A certeza da interpretacao que se encontrava nos filmes anteriormente citados
da lugar a duvida sobre a veracidade das experiéncias vividas pelos personagens na

diegese; hesitacdo na qual surge o género fantastico para Todorov.

Seguindo-se Nikolajeva e Scott, procurou-se a possibilidade de
interpretacao pelo viés do simbolico, em especial pela modalidade optativa, a camada
relativa ao “dever-ser” ou ao “querer-ser”. Dessa maneira, os eventos sobrenaturais
ndo precisaram ser analisados estritamente nos termos de verdadeiro ou falso. Ao
invés disso, a narrativa foi lida além do nivel basico da histéria como histéria veridica
(maravilhosa, estranha ou fantastica), no nivel subjacente no qual se entende a
narrativa secundaria, que se passa no outro mundo, como um ambiente especial onde
os conflitos, os desejos e as ansiedades da protagonista na narrativa primaria do
mundo-aqui sdo materializados. Como um purgatério, onde se aguarda a autorizacao
para subir ao céu ou um estadio esportivo, onde se joga e depois se retorna a vida
cotidiana. Por este prisma, a trama € a prépria atividade psicolégica da protagonista
concretizada em uma segunda narrativa (a do outro-mundo) encaixada na primeira (o

mundo-aqui, representacao ficcional de um mundo similar ao que nos encontramos).

No terceiro capitulo, vimos que o modo maravilhoso, com efeito, é a maneira
pela qual se apresenta a narrativa sobrenatural, exdtica e grandiosa. As formula fictions
- como Nikolajeva (2000) denomina as narrativas que envolvem “receitas”, como as
historias de detetive, os contos de fantasia, os romances de busca (quest) - tém
afinidade com o maravilhoso e tém uma estrutura semelhante aos contos de magia
russos analisados por Propp no seu livro classico de 1928, Morfologia do conto
maravilhoso. Como o mesmo Propp ressalta, embora as trinta e uma func¢des por ele

encontradas tenham sido inferidas a partir dos contos de magia russos coletados pelo
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seu conterraneo Afanasiev, elas sdo aplicaveis em maior ou menor grau em outras
obras de ficcdo, como o romance de cavalaria. Nos contos de magia, as trinta e uma
funcdes obedecem a uma sequéncia fixa, ainda que nem todas as func¢des estejam
presentes em todos os contos. Nas outras formula fiction a sequéncia ndo é tdo estrita

assim. O desenho animado de Miyazaki segue aproximadamente o modelo destas.

No esquema de Propp, é a caréncia ou o dano que dao partida no enredo.
Chihiro é motivada a agir pelo dano causado a si e aos seus pais. Como procura resgatar
seus pais, ela é uma heroina-buscadora e, assim temos uma narrativa de busca (quest);

como ela mesma sofre o dano, é uma heroina-vitima.

Tanto a tipologia das esferas de agdo (os papéis actanciais para Greimas e
Souriau) quanto a taxonomia das fung¢des narrativas de Propp serviram como
parametros iniciais de analise. Por meio deles, foram identificados os papéis que cada
personagem representava na trama: heroina, antagonista, doadores e auxiliares. Assim
como se percebeu que as esferas de agdo ndo se restringiam a um mesmo personagem
e um mesmo personagem cumpria mais de uma esfera de acao: Yubaba é antagonista
e doadora; Haku acumula os papéis de doador, auxiliar e “princesa” e, as vezes, coexiste

como herdi; Sem-rosto é doador e antagonista; Zeniba é antagonista e doadora.

No quarto capitulo, verificamos que, por tras da aparente simplicidade do
maravilhoso, Miyazaki revela a profundidade de seus personagens e de sua discussao
dos problemas contemporaneos. As esferas de agdo sdo a interface, a aparéncia externa
dos problemas internos de Chihiro relativos ao final de sua infancia e a insatisfacao
com as decisdes de seus pais. De acordo com Kawai, o espago ndo-cotidiano do conto
folclorico japonés é o inconsciente. As questdes interiores de Chihiro sdao alocadas
neste espaco nao-cotidiano, que na animac¢ao analisada equivale ao outro-mundo. As
motivacdes que dao ensejo a trama no nivel psicolégico ocorrem no mundo-aqui, o
lugar do natural. O processo de resolucao dos conflitos se d4 na narrativa secundaria,

0 outro-mundo, que é o lugar do sobrenatural.

O ritual de passagem, do qual a iniciagdo é parte - principiou com a
separagdo de Chihiro de sua vida normal. Com o seu afastamento, seus pais
transgrediram uma regra do outro-mundo e foram punidos com a transformacao. A

separacdo para Chihiro iniciou-se com sua partida do mundo feliz da infancia, que
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Nikolajeva denomina de Arcadia. Mostrou-se que Chihiro faz sua jornada do herdi se
apartando do mundo real e indo para o outro-mundo. O outro mundo (que é o enderego
de suas questdes inconscientes também € a “casa” ou “caverna” na qual o novico faz a
sua iniciacao (PROPP, 2002). Em seguida, passa-se a iniciacao propriamente dita no
outro-mundo, onde ha uma estacao de lazer para os deuses. A iniciacao envolve a perda
da identidade original da menina Chihiro e o ganho uma nova identidade, Sen, uma
persona com a qual a protagonista realiza as provas no outro-mundo e é aceita pelos
seus novos pares no emprego. O trabalho revela-se o meio de se fazer plena esta
identidade temporaria como Sen, que é depois suplantada ao final do filme por uma
nova identidade, a nova Chihiro. A postura passivo-agressivo da menina ao inicio do
filme é substituida pela ativa e positiva frente ao préprio destino, que se constroi pela

acao determinada da proépria heroina.

Quanto ao seu aspecto de lugar privilegiado das transformag¢des internas da
protagonista, o outro-mundo revelou-se, portanto, como um local onde os problemas
do mundo aqui sdo reencenados de uma forma maravilhosa, com os elementos da
religido xintoista. O texto-espelho representado no mundo da feiticeira Yubaba, no qual
Chihiro se encontra presa, reflete o texto espelhado, na qual Chihiro tem de enfrentar
mudangas proprias do tornar-se adulto. Em outras palavras, a protagonista deixa seu
locus amoenus da infancia e parte para o outro-mundo, o local onde ela perfaz sua
iniciacdo, assume uma identidade temporaria e regressa como uma nova pessoa,
transformada pelas aventuras vividas. Como local seguro, o outro-mundo é a
plataforma onde se treina a vida antes de vivé-la no mundo real. Uma realidade paralela
possibilita as aventuras sem os danos irreversiveis que aconteceriam no mundo-aqui.
Dito assim, o outro-mundo é o lugar onde acontece o deleite: o prazer derivado da
fruicdo da imagem ou relato do que é terrivel e assustador sem os danos que
acompanham estes sentimentos. O outro-mundo também pode ser percebido como
metafora da criacdo pela personagem de uma realidade paralela onde é infligida a
punicdo aos seus pais pela sua frustragdo. O outro-mundo materializa os medos e as
repulsas que a personagem principal carrega, sendo, paradoxalmente, o lugar do seu

deleite e do seu sofrimento.

O crescimento de Chihiro se deu ao aceitar a evanescéncia e a irrealidade do

paraiso perdido, da era de ouro imaginada e ao encarar firme a finitude da vida e a
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incerteza quanto ao futuro. Desapareceu a Arcadia da infancia, onde reinava o Kairos,
o tempo mitico da realizacdo dos desejos e surgiu em seu lugar Cronos, o tempo linear.
O outro-mundo p6de também deixar de existir: ele era um barco que levava da infancia
para a adolescéncia. Resolvidas as questdes que impediam o acesso a nova idade e o
ganho de vida e personalidade que vem junto com ela ndo houve mais necessidade de
outro-mundo. A brincadeira de faz-de-conta que adiantava de um modo imaginativo o
que se espera de uma pessoa em crescimento no mundo real - ou as engrenagens do
inconsciente que se revelam como imagem a ser solucionada - cede sua posicao ao
mundo como ele é: horrivel e belo, assustador e divertido e, sobretudo, impermanente.
A viagem de Chihiro é, portanto, a histéria da mudanca de olhar de uma menina que
sonhava com a perfeicdo ideal e inexistente e que passa enxergar a perfeicdo do
imperfeito, a beleza do incompleto e do assimétrico: o0 mono no aware, a tristeza das

coisas.
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