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RESUMO

A partir da andlise dos filmes de animagdo japoneses (animés) do Hayao Miyazaki,
diretor e co-proprietario do Studio Ghibli, em especial as obras Nausicad do Vale do Vento e A
viagem de Chihiro, esse trabalho traz o catdlogo de moda Ishiy baseado no Miyazakiworld,
seus personagens e estética, inspirando-se também na subcultura do streetwear. Para tanto,
esse trabalho apresenta uma pesquisa tedrica que analisa o contexto do surgimento dos
animes, como se desenvolveram e tornaram-se globais. Analisando também as obras do
diretor, contextualizando suas producdes e elucidando o significado de certos simbolos
utilizados por Miyazaki, serdo utilizadas ndo somente as filmografias como fontes, mas
também textos teodricos e artigos. Por fim, hd uma andlise também sobre o streetwear,
trazendo referéncias para embasar a estética do catdlogo, para entdo seguir com a sua

producao.

Palavras-chave: Moda. Catalogo. Studio Ghibli. Anime. Streetwear. Moda de rua.



ABSTRACT

Based on an analysis of the animated japanese (anime) movies of Hayao Miyazaki,
director and co-owner of Studio Ghibli, especially in the animations of Nausicad of the Valley
of the Wind and Spirited Away, this study presents the Ishiy fashion catalog inspired by
Miyazakiworld, its characters, and aesthetics, while also drawing inspiration from the
streetwear subculture. To this end, this work presents a theoretical research which analyzes
the context of the commencement of anime, how it was developed and how it became global.
Additionally to scrutinizing the director’s works, it contextualizes his productions and
elucidates the meaning of specific symbols employed by him, utilizing not only his
filmography as a source but also, theoretical texts and articles. Finally, there is also an
analysis of streetwear, offering references to support the aesthetic of the catalog, and

subsequently moving forward with its production.

Key words: Fashion. Catalog. Studio Ghibli. Anime. Streetwear. Street fashion.
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1 INTRODUCAO

O presente trabalho compreende uma andlise da animacao japonesa chamada anime,
mais especificamente de dois filmes produzidos pelo estudio de animagdo japonés Ghibli:
Nausicad do Vale do Vento (1984) e A Viagem de Chihiro (2001), dirigidos por Hayao
Miyazaki, a fim de produzir o catdlogo de moda. Além do interesse pessoal em animacgdes e
fantasia, a escolha desse tema se deu pela memoria do primeiro anime de longa-metragem
assistido, e esse sentimento de um tempo que ndo h4 mais retorno (yearn), combinado com o
nome da autora, deu origem ao catalogo Ishiy.

O filme foi justamente o protagonizado por Chihiro, seguido pelo gradual
conhecimento e encantamento com o chamado Miyazakiworld — termo usado para falar
sobre o universo criado por ele em suas animagdes (Napier, 2019) —, e também pela
decepgao devido a falta de opgdes e de estilos de roupas inspirados nessa estética niponica.
Logo, o intuito deste catdlogo ¢ apresentar esse universo e essas duas obras, por meio de
ilustracdes e breves textos, além de demonstragdes de possiveis roupas por meio de croquis
estilizados, utilizando-se do streetwear com o objetivo de trazer ndo apenas um vestudrio com
uma estampa centralizada para expressar as obras, conforme o usual nas producdes voltadas
ao publico do anime, mas também detalhes como na propria modelagem ou até mesmo nos
aderecos.

Para tanto, busca-se um embasamento tedrico por meio de uma pesquisa descritiva,
utilizando-se de bibliografias, textos académicos, artigos e livros que abordam o tema, como
Japop: o poder da cultura japonesa, de Cristiane Sato (2007), 4 moda e o seu papel social:
classe, género e identidade das roupas, de Diana Crane (2009), Japanese Animation: East
Asian Perspective, organizado por Masao Yokota e Tze-yue Hu (2013), Imagens urbanas:
didlogos entre moda, sujeito e cidade, de Marlon Calzas (2010), Didlogos entre moda e rua:
Teddy Boys: de subcultura a cultura de massa, de Maira Zimmermann (2012),
Miyazakiworld: A Life in Art, de Susan Napier (2019), e as autobiografias de Hayao
Miyazaki, Starting Point: 1979-1996 (2014) e Turning Point: 1997-2008 (2021).

A priori, ¢ introduzida brevemente a histéria do Japao. Tratando-se de um pais com
mais de mil anos de existéncia, busca-se abordar apenas alguns pontos importantes de sua
historia que refletiram na cultura pop japonesa e, consequentemente, em sua animagao. A
partir desse entendimento, o terceiro capitulo discorre sobre a tematica do anime. Nele, serdo

apresentadas suas raizes, abordando sua inspira¢do na cultura ocidental, principalmente dos
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Estados Unidos, e a transformagdo que ocorre a partir da adaptagdo da industria ocidental aos

13

padrdes orientais. Dessa forma, sendo

conteudo.” (Sato, 2007, p. 15).

(...) ocidentalizado na forma, mas niponico no

No quarto capitulo, apresenta-se Hayao Miyazaki, com o objetivo de entender um
pouco mais sobre as obras do seu estudio. Em seguida, os filmes Nausicad do Vale do Vento
(1984) e A Viagem de Chihiro (2001) sdo introduzidos, apresentando as narrativas das obras e
apontando seu potencial expressivo para o desenvolvimento do catdlogo. Diante disso, ¢
importante falar sobre o streetwear, o estilo em que o catdlogo ¢ inspirado. Aborda-se um
pouco sobre a histéria dessa estética e sua progressdo, como ela utiliza simbolos imagéticos,
tanto de logos de marcas renomadas de forma ilegal, quanto de animes, para representar seu
movimento de contracultura até ser absorvida pelo mercado e tornar-se tendéncia.

O catélogo de moda ¢ iniciado no sexto capitulo. Sendo um meio de disseminagdo de
informagdes (Vailati, 2014), ele sera utilizado neste trabalho principalmente como um meio
imagético conceitual, por meio de ilustragdes e croquis inspirados nas cores, personagens e
atmosfera do Studio Ghibli, transformando suas paginas. Para a sua producdo, houve o
desenvolvimento de uma identidade visual e segmentacao de publico, que sdao a fundagao do
design de qualquer produto. Seguindo essa linha, o sétimo capitulo aborda a pesquisa de
tendéncias, que foi realizada para entender esse publico-alvo, com as pranchas imagéticas
resultando dessa pesquisa.

Por fim, no capitulo seguinte, as ideias do catdlogo comecam a tomar forma. O design
do produto ¢ estabelecido, tendo uma estética que alude aos mangés, desenvolvendo-se por
meio da alternagdo entre baldes e imagens. Esse € o capitulo em que, pranchas de temas, de
estética e os rascunhos dos croquis sdo apresentados, com o objetivo de demonstrar como
foram desenvolvidas os croquis oficiais posteriormente no proprio catdlogo, o qual retine toda
a pesquisa teodrica e imagética, buscando mostrar um fragmento do que foi expandido aqui

nesse trabalho e nos filmes do Studio Ghibli.

2 UM BREVE PRELUDIO AO JAPAO

Para se falar de anime, primeiro deve-se conhecer um pouco da histéria do Japao. Este
capitulo abordara de forma breve alguns momentos importantes da historia do pais que
determinam sua relacao com a cultura, influenciando a evolu¢ao do anime/manga.

O Japao ¢ um pais de tradigdes milenares, no qual seu povo ficou isolado por quase

1.500 anos devido ao fato de ser uma ilha e a sua localiza¢dao geografica. Conhecido por sua
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cultura do cha e do kimono, sofreu poucas influéncias externas, além da chinesa, que, assim

como a especialista em cultura niponica Cristiane Sato (2007, p. 14), menciona:

A longa histéria do Japdo demonstra curiosamente
que os japoneses sempre foram receptivos a
influéncias externas. Foi assim, por exemplo, que a
propria escrita japonesa tornou-se o que ¢ hoje,
mistura caracteres criados no pais (o hiragana e o
katakana) com ideogramas “importados” da China (o
kanji).

O Japao teve seu primeiro contato com nagdes ocidentais no século XVI, com
comerciantes portugueses e espanhois chegando ao pais e iniciando um periodo de trocas
comerciais. Porém, ja no século seguinte, o pais se isola, fechando suas portas para o mundo
externo durante 250 anos, o que marca o inicio da Era Edo (1603-1853). Nesse periodo,
ocorria a pratica do xogunato (regime feudal governado por um xogum), uma era em que o
pais teve um grande investimento e desenvolvimento tanto econdmica quanto culturalmente,
visando a sua reconstru¢cdo. O xogum, entdo, promove a expulsdo dos estrangeiros, a
perseguicdo dos cristdos e o fechamento de seus portos a todos os navios, exceto chineses e
holandeses. O pais moderniza-se com a agricultura a base de arroz, desenvolve a constru¢dao
civil e movimentos culturais aparecem, com suas técnicas e estéticas se aperfeicoando. Assim,
sendo um momento em que caracteristicas proprias sdo desenvolvidas, a indumentéria
japonesa se manteve sem muita influéncia externa.

O traje tipico japonés era o kimono, que, segundo Cristiane Sato, tem a tradugao literal
de “coisa de vestir, roupa”, sendo, entdo, na realidade, a palavra que descreve roupa e nao

esse traje especifico, como foi entendido pelos estrangeiros. Apesar disso, o kimono passa a

expressar de forma genérica as diversas vestes tipicas japonesas.

A estética do vestuario da Era Edo ¢ também uma enorme profusdo de
estampas e cores: quanto mais, melhor. Numa entrevista dada em 2005 a
NHK, o estilista Kansai Yamamoto explicou que na Era Edo usavam-se no
minimo 8 cores diferentes num sé quimono, ¢ que o visual street fashion
adolescente usado por jovens japoneses nos Ultimos anos, numa
aparentemente confusa sobreposi¢do de pecas e descoordenada mistura de
cores e texturas, nada mais € a transferéncia da antiga estética Edo para
blusas, saias, camisas ¢ calcas, ou seja, para roupas de estrutura ocidental
(Sato, 2007, p. 204).
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Figura 1 - Kosode Figura 2 - Kosode masculino

femino (Era Edo) (Era Edo)

Fonte: E-museum Fonte: E-museum

Figura 3 - Parte superior do conjunto samurai hitatare (Era Edo)

Fonte: British Museum



Figura 4 - Parte inferior conjunto samurai Aitatare (Era Edo)

Fonte: British Museum

Figura 5 - Imperatriz Nakago e Imperador Akihito em seu casamento (1959)
\i s

T

Fonte: Coisas do Japao
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Como veremos adiante, ao abrir suas fronteiras, o Japao recebe fortes influéncias da
cultura ocidental, que se misturam a base solida construida por sua tradi¢do nos seus anos de

isolamento.
3 ANIME

O termo anime significa literalmente "animacgao", porém s6 foi usado a partir de 1950,
sendo a forma contraida como os japoneses escrevem a palavra em inglés (animation). Até
entdo, eram usados ambos os termos manga-eiga (filme de quadrinhos) e doga (imagens que
se movem) para falar sobre animag¢des do mundo (Clements, 2013, p. 1). Essa terminologia é
usada pelos japoneses da mesma forma em que mangé (histéria em quadrinhos japonesa) €
utilizada para se referir a animacgdo no geral, ndo apenas as provenientes do proprio pais.
Entretanto, no exterior, ambas sdo usadas para se referir a producdes japonesas.

A histoéria desse estilo de animag¢do marcou um século em 2017. O anime pioneiro foi
um curta-metragem feito por Oten Shimokawa em 1917, chamado A4 historia do zelador
Mukuzo Imokawa [Imokawa Mukuzo Genkanban no Maki]. Essas animagdes de
curta-metragem eram feitas utilizando técnicas variadas, inspirando-se nas ocidentais, que ja
estavam sendo exibidas, havendo vérias animagdes experimentais nos primeiros anos da
animagao japonesa. Em 1921, surge o primeiro estiidio do Japao especializado em animagao,
Kitayama Eiga Seisakujo (Kitayama Film Studio) (Nobuyuki, 2013).

O anime geralmente tem um material no qual a histdria se baseia, e esse ¢ 0 manga.
Atualmente, tem-se um ou outro que sdo originais; porém, em sua maioria, 0 manga ¢ usado
nao s6 como material de inspiragdo para a producdo de um anime, como também , e
principalmente, como um material de adaptagdao. Os quadrinhos japoneses aparecem do
contato com os do ocidente, que teve como um dos pioneiros "Sr. Vieux-Bois" em 1827,
produzido por Rudolph Dirks. Ele também introduziu ao universo dos quadrinhos
caracteristicas que hoje sdo consideradas tipicas do género, como o uso dos baldes e do elenco
montado em quadros.

A palavra mangé ¢ constituida por dois kanji (ideograma japonés): man (humor, algo
ndo sério) e ga (imagem, desenho), termo creditado a Katsushika Hokusai (1760-1849), um
artista japonés do género ukiyo-e. Neste género, originario também do Japao, produziam-se
gravuras em madeira em uma técnica semelhante a xilogravura, geralmente retratando pessoas
mundanas, cenas de teatro e, posteriormente, surgindo temas histéricos e paisagens, com a
técnica sendo aperfeicoada. Katsushika teve como sua obra mais famosa o Fugaku

Sanjitrokkei (As 36 vistas do Monte Fuji), do género ukiyo-e que, segundo Soénia B. Luyten
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(apud Guglinski, 2011), era em sua esséncia muito parecido com HQs: divertido, vivaz,
contemporaneo (para a época, XVIII-XIX) e barato. Apesar disso, essa cole¢do ndo pode ser

considerada uma histéria em quadrinhos, uma vez que:

[...] as Hokusai Mangd ainda ndo eram exatamente HQs, pois, ndo possuiam
duas caracteristicas essenciais para que pudessem ser definidas como tal: ndo
havia onomatopeias e textos em baldes. Mas foi o sucesso dessas ilustragdes
que tornaram a expressdo mangd sindbnimo de “desenho humoristico” para os
japoneses do século XIX (SATO, 2007, p. 59).

Figura 6 - ‘South Wind, Clear Sky (Gaifu kaisei)’, também conhecido como ‘Red Fuji’, da
série ‘As 36 vistas do Monte Fuji’ — Katsushika Hokusai (1760-1849)

Fonte: Google Arts and Culture

Estabelecida a origem do nome mangd, suas raizes provém de uma época ainda
anterior, na Era Edo (1603-1868), com o emakimono. Este ¢ um distinto tipo de pintura
japonesa; apesar disso, encontram-se precedentes na pintura chinesa, a qual buscava tornar as
escrituras budistas acessiveis, em pergaminhos enrolados (handscroll), significando
literalmente "rolagem de imagem". O emakimono ¢é considerado como um ancestral do

anime/manga, ou mesmo precursor.
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Figura 7 - Fragmentos da primeira tela de um ‘Chgja Giga’ ou ‘Choju-Jinbutsu-Giga’
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Fonte: Google Arts and Culture

No emakimono, o artista arranja e estrutura a ordem da pintura, usualmente de
paisagens, formando uma obra de sequéncia muito reverenciada, sendo considerado por
tedricos japoneses como “[...] uma forma de pintura em que os acontecimentos € 0s eventos
sdo expressos por meio do ato de ilustrar” (Chow, 2013, p. 189, traducdo prépria), em que o
olhar do espectador ¢ guiado pela mudanga da posicao da pintura, podendo ser assimilado ao
filme, no qual este ¢ guiado pelo movimento da camera, formando, entdo, uma experiéncia de
narrativa baseada numa localizacgao.

Isso ¢ expresso na propria narrativa japonesa. Segundo uma comparagao realizada por
Scott McCloud entre manga e quadrinhos americanos, o primeiro ¢ estatisticamente melhor
em se utilizar de diferentes tipos de transi¢des, demonstrando estar acostumado com histérias
nao-lineares, com diversos pontos de vista, visto de forma mais clara nas animagdes (Chow,
2013, p. 191).

E interessante notar que o Japdo foi forcado a abrir seus portos em 1853 por
embarcagdes americanas, desencadeando o fim do xogunato e, em seu lugar, comega um
Império governado pelo imperador Mutsuhito Tenno, iniciando, assim, a Era Meiji
(1868-1912), também chamada de governo esclarecido. Essa era ¢ marcada por grandes
mudangas, ndo sé politicas e econdomicas como também culturais, e o cotidiano da populagdo
passa por mudancas drasticas, uma vez que a ocidentalizagdo ¢ impulsionada pelo governo a
fim de se tornarem uma “nagao civilizada” e evitarem uma colonizacao. A partir dessa €poca,
a moda passa a refletir esses processos, simultdneos a urbanizagdo das cidades. O manga,
nesse contexto, foi se constituindo por meio de referéncias ocidentais, através da influéncia de

revistas como The Japan Punch (1862) e Tobaé (1887). Em 1902, ¢ publicada a primeira
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historia em quadrinhos propriamente dita japonesa: Tagosaku to Mokubee no Tokyo kenbutsu,
traduzida como ‘Togosaku e Mokubee passeiam em Toquio’, de Rakuten Kitazawa, o qual ¢
posteriormente reconhecido internacionalmente (1929) como o primeiro mangaka (desenhista

de quadrinho, hoje reconhecido como artista no Japao). Assim, Paul Gravett (apud Araujo,

2014, p. 33) afirma:

Na verdade, o mangé poderia jamais ter nascido se a longa heranca cultural
japonesa ndo tivesse sido violentamente sacudida pelo fluxo de desenhos,
caricaturas, tiras de jornal e quadrinhos ocidentais. Negar isso ¢ reescrever a
historia. O manga nasceu do encontro do Oriente com o Ocidente, do velho
com o novo, ou, como outro slogan da modernizagdo do século XIX
colocou, foi um caso de wakon yosai — “espirito japonés, aprendizado
ocidental”.

A partir desse momento, diversos mangas sao criados, consolidando cada vez mais o
seu estilo. Nas revistas e jornais, personagens estrangeiros come¢am a aparecer junto dos
japoneses, dividindo espaco com personagens classicos como Popeye, Mickey, Pato Donald,
Pateta e Betty Boop. Porém, com a Segunda Guerra Sino-Japonesa em 1933 e a Segunda
Guerra Mundial, ocorreu uma forte censura por meio da “Lei da Preserva¢ao da Paz”, que
legalizou a intimidacdo e prisdo de desenhistas considerados subversivos ou que nao fizessem
parte da associacdo do governo chamada Shin Nippon Mangd-ka Kyokai, criada na década de
1940, que funcionava como propaganda militar do governo japonés.

O periodo pods-guerra foi marcado por excitacdo e mobilidade pela modernidade,
impulsionando novas identidades que tragavam caminhos bem distintos do conservadorismo
de seus antecessores. Ao serem influenciados, assim como o resto do mundo, pelos Estados
Unidos, a era do consumo atinge o Japdo. Em meio a isso, a caréncia de recursos financeiros
impossibilitou a producao de animagdes até¢ 1958 e, com a ocupacdo dos EUA no pais,
levando a influéncia americana a se espalhar, as HQs e as animagdes vém com forga, fazendo
muito sucesso e estimulando a produ¢do de mangés.

Apesar de ter sido lancado em 1937, s6 em 1950 o filme Branca de Neve e os Sete
Andes foi disponibilizado no Japao, e assim como outras animagdes da Disney, tornou-se um
modelo de referéncia para os animadores locais. O Japao entdo cria sua propria forma de
entretenimento, usando a cultura americana como um molde; dai surge o pop nipdnico. Este
movimento esta diretamente ligado ao desenvolvimento de comunicagdo de massas e a cultura
de massa — fabricada a partir dos processos industriais de producao.

Em 1958, tem-se a producao da primeira animacao de longa-metragem do Japdo e a

primeira colorida do Japao desde a guerra: Panda e a Serpente Magica [Hakujaden], de 1958.
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Foi o primeiro langamento da Toei Animation, um estiidio fundado em 1956 que se tornaria
muito renomado posteriormente, mas que na época desejava se tornar a “Disney do Leste”.
Uma animacao de longa-metragem e em cores foi posta em cartaz nos cinemas japoneses.

Posteriormente, seria esse o estudio que traria a vida animag¢des muito famosas como Dragon

Ball e Sailor Moon (Nobuyuki, 2013).

Figura 8 - Cena de “Panda e a Serpente Mégica” (1958)
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Fonte: Mangatom

Osamu Tezuka' revoluciona a industria do anime e dos quadrinhos japoneses. Sob
influéncia dos desenhos da Disney e do cinema, produziu sua primeira obra, Shin Takarajima
(1946), baseada no cléassico livro de Robert Louis Stevenson, 4 [lha do Tesouro (1833),
trazendo heroinas com olhos grandes e brilhantes, com cilios destacados, meio androgenas
(inspiradas nas atrizes da Opera Takarazuka, que usavam maquiagem forte e olhos
marcantes), inimeras paginas e narrativa cinematografica. Tudo isso ¢ considerado
atualmente um classico das obras da €poca e dos fundamentos do manga moderno. Segundo
Cristiane Sato (2007, p. 129), “Personagens de olhos grandes e brilhantes, magros e com
cabelos espetados, tornaram-se comuns tanto nos mangas femininos quanto nos masculinos, e
tal estilo de desenho tornou-se um sinénimo de estilo hoje classificado como ‘japonés’ no

exterior.” Por isso, Osamu Tezuka ¢ considerado o “Deus do manga”.

' Nascido em 1926 em Osaka em uma familia de classe média, entrou na faculdade de medicina sob o desejo
idealista de salvar vidas durante momentos de guerra e violéncia, porém ao mesmo tempo ja publicava seus
quadrinhos em jornais. Ap6s o fim da guerra, Tezuka resolve se tornar desenhista, escrevendo historias recheadas
de humanidade, fantasia e mensagens otimistas, posteriormente ele passa a ser considerado o “divisor de aguas”
da histéria do manga e do anime.
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Figura 9 - Capa do programa da
apresentacao de Takarazuka no
Teatro Municipal de Sao Paulo,  Figura 10 - Capa do manga
A Rosa de Versalhes (1972)

Fonte: Cultura japonesa Fonte: Cultura japonesa

Em 1963, Tezuka langa sua primeira série animada japonesa, dando inicio a industria
do anime televisivo, semanal. Tetsuwan Atomu, traduzido no Ocidente como Astro Boy foi
uma animacdo inspirada em seu manga de maior sucesso, produzido por sua propria

companhia, a Mushi Production (estabelecida em 1961).

Figura 11 - Astro Boy, 1963
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Fonte: Tezuka Osamu

Suas diretrizes de producdo® se tornaram um modelo para as produtoras. O sucesso
estrondoso da série levou outras produtoras a criar seus proprios trabalhos, criando uma

diversidade prospera de séries de animacdo para a TV. Todavia, novamente, a Mushi

2 Q diretor se propde a produzir uma série televisiva animada baseada em uma de suas obras; com episodios de
em média 30 minutos, diminuindo rigorosamente o nimero de desenhos a fim de poder manejar prazos curtos e
um curto or¢amento. Seriam produzidas mercadorias dos personagens principais e o saldo liquido iria ser usado
para financiar outras producdes. (Nobuyuki, 2013)
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Productions fez uma inovagdo, lancando, em 1965, a primeira série animada em cores do
Japao, Jungle Taitei (Kimba, o Ledo Branco), criando mais uma vez um padrao a ser seguido
pelas produtoras, ao utilizar cores vivas e contrastantes e ao fazer uma abertura sequenciada
com um videoclipe musical.

Paralelamente ao longo das décadas de 1950 e 1960 as subculturas comecam a surgir
entre os jovens. O jovem, como se sabe, é alguém que estd constantemente tentando se
definir, redefinir e pertencer, em uma transformacdo continua. A identidade, entdo,
transforma-se em uma “celebracdo movel” que ¢ formada continuamente em relagcdo as
formas pelas quais somos representados ou confrontados pelas culturas alheias (Hall, 2006).
Nos Estados Unidos, a juventude procura definir sua identidade por meio de produtos e
simbolos materiais da industria cultural, como musicas, roupas e filmes. Esse interesse
crescente transformou os jovens no principal alvo do setor industrial, impulsionando a criacao
de um mercado voltado ao lazer.

A cultura de consumo, por sua vez, ¢ fortalecida e amplamente difundida pelos meios
de comunicagcdo e midias. No Japao, isso ¢ desenvolvido por meio de um movimento
auxiliado pelo governo, que se propde a divulgar o Japao como um icone de tecnologia,
entretenimento, arte, musica e cultura contemporanea, com mangas, animes e videogames.
Deste modo, os movimentos jovens surgem e tornam-se os maiores alvos da cultura do
consumo, movimentando, por sua volatilidade, a relacdo entre a produgdo de contracultura e a
mercantilizagdo de seus estilos de vida. As subculturas japonesas sao exoéticas, principalmente
quando comparadas as do Ocidente. A mais importante para este trabalho ¢ a dos otakus.

Os otakus (nerds) sdo conhecedores fanaticos de algum assunto, torcedores
alucinados de algum esporte, maniacos por colecdes, fis doentes de

tokusatsu (filmes de monstros e herois), animes e mangas, geralmente
possuem dificuldades de relacionamento social (Sato, 2007, p. 58).

E um termo que, originalmente, definia fis que idolatravam obsessivamente algo a
ponto de se isolarem do mundo e viverem no proprio universo. Contudo, foi transformado em
um termo usado, ao menos no Ocidente, para identificar um grupo que ¢ apenas fa,
geralmente de mangéas e animes, porém ndo mais necessariamente associado a isolacdo ou
mesmo a idolatria.

Na década de 1990, em meio ao caos com a quebra da bolsa de valores (primeiro em
1985 e depois em 1990) e as ja existentes dificuldades financeiras do Japdo, o anime se
popularizou e internacionalizou, revitalizando a economia do pais. Através da animacgao

japonesa com Dragon Ball, Saint Seiya (Cavaleiros do Zodiaco), Yu Yu Hakusho e Sailor
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Moon, pessoas de todo o globo passaram a conhecer a estética e a cultura japonesa, ganhando
fas fiéis ndo s6 nos animes, como também nos mangas, e essa cultura pop se espalhou pelo
mundo.

O anime ¢, entdo, consolidado por meio de referéncias externas miscigenadas a
propria cultura, tornando-se um veiculo de disseminacdo de informag¢do da cultura japonesa
(Sato apud Ramos, 2022). Sendo assim; o fato das mulheres serem retratadas de forma mais
idealizada e sexualizada ndo ¢ surpreendente. Tal retragdo ¢ vista principalmente em obras
voltadas para o publico masculino jovem e também adulto, respectivamente chamados de
shonen e seinen em que as mulheres sdo personagens unidimensionais invocando fragilidade,
dependéncia, submissao e sensualidade.

Isso € visto em grandes animes como Naruto (2002) e One Piece (1999). No primeiro,
as mulheres sdo tém todo seu potencial de forca ignorado em prol do protagonista,
constantemente precisando de salvagdo servindo como ferramentas de desenvolvimento da
historia, ndo sendo um personagem realmente bem trabalhado. J& em One Piece, o aspecto
fisico das mulheres sdo bem evidenciados, suas vestes mudam em cada arco com roupas que
destacam as caracteristicas sexuais de seu corpo ampulheta.

A crise asiatica ocorreu em 1997, e o pais se voltou para a cultura pop, uma vez que
sua exportacdo cultural (composta de quadrinhos, desenhos animados e jogos) estava
prosperando em valores consideraveis. Vale acrescentar que o anime ndo se restringe apenas a
animacdo. Ele ¢ utilizado em comerciais, designs de jogos, merchandising (como bonecos
colecionaveis, colares, brincos, roupas), € anisongs (trilhas sonoras de animes que geralmente
tocam durante a abertura ou o encerramento). Tudo isso compde o mercado em torno do
anime, além de alavancar a economia, auxiliando ainda mais na popularizacao e globalizacao

da animagao japonesa.
4 HAYAO MIYAZAKI

Hayao Miyazaki ¢ um diretor, artista, autor de mangéd e co-proprietario do Studio
Ghibli. Dirige filmes desde 1978, tendo se aposentado em algumas ocasides, mas retornado
varias vezes a direcio, totalizando mais de 11 filmes. E considerado um dos grandes nomes da
animagdo japonesa atualmente, com o seu estudio ja tendo ganhado 9 importantes prémios: 3
do Animage Grand Prix, 4 ganharam um prémio nacional da Academia de Animacao
Japonesa e 2 Oscars, sendo que seus filmes concorreram a estatueta outras sete vezes. E
importante destacar que nem todos os filmes do estidio sdo dirigidos por Hayao, porém todos

os referenciados neste capitulo sdo.
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Figura 12 - Miyazaki em frente ao seu estidio, 2021

Fonte: The New York Times Style Magazine

O renomado Miyazaki €, segundo a Napier (2019), considerado um auteur. Ou seja,
um diretor cuja experiéncia, influéncia pessoal e visdo artistica sdo tdo fortes que
transparecem em todos os seus filmes, deixando uma marca registrada e oferecendo uma
experiéncia cinematica Unica.

Hayao nasceu em 1941, na cidade de Utsunomiya, em meio a guerra. Sua familia vivia
muito bem: era dona de uma fabrica que produzia pecas de motor para os avides Mitsubishi
Zero, possuia uma grande casa com jardins e até acesso a mercadorias raras como a gasolina.
Tal participacdo na guerra e a prosperidade de sua familia traziam grande culpa ao diretor,
levando-o a refletir a ambiguidade que sentia a essa situacdo em suas obras, como na
dicotomia gerada pela evolugdo da tecnologia.

A arte do Miyazaki surgiu, em parte, dos destrocos da Segunda Guerra
Mundial. Diversos elementos devem ser acoplados a fim de se criar um
génio — familia, infancia, educagdo, cultura. Certamente outro elemento
possivel, é o trauma: feridas fisicas que nunca cicatrizam. (...) é necessario

processar e transcender a dor, e criar um mundo alternativo leva esse
processo um passo adiante (Napier, 2019, p. 4, tradugdo propria)’.

Na autobiografia do diretor intitulada Starting point: 1979-1996 (Miyazaki, 2014), ele
afirma ndo acreditar ter algum trauma especifico, mas sim que todos t€ém feridas emocionais e

suas formas de lidar com isso, a sua sendo imergir e criar fantasias. Segundo ele, perseverar ¢

% “Miyazaki’s art arose, in part, out of the ashes of World War II. Many elements must come together to create

genius — family, childhood, education, culture. Surely another element may be trauma: physical wounds that
never heal. (...) needs to process and transcend pain, creating an alternative world takes that sprocess one step
further.”
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fundamental e o diretor mostra isso em suas obras: a perseverancga, resisténcia e a aceitagdo
sdo tematicas recorrentes em seus filmes.

Em 1945, sua cidade natal, Utsunomiya, foi bombardeada. Intrigantemente, nao foi o
bombardeio que o marcou, mesmo que ainda se lembre de ver sua rua queimando, mas sim o
que ocorreu enquanto evacuavam. Apesar de sua memoria nao poder ser totalmente confidvel
para com a veracidade, uma vez que ele tinha apenas quatro anos, isso ndo tira o peso € o
trauma do que ele parece lembrar: a rua queimando no meio da noite, sua familia tentando
fugir com um carro abastecido de gasolina da empresa de seu tio, e ele recorda de ver uma
mulher carregando uma crianca (mae e filha) implorando para deixa-la entrar no carro, porém
¢ ignorada com o carro s6 seguindo em frente.

De acordo com Napier (2019), essa ¢ uma memoria que afetou o diretor. Um dos seus
pesares foi nao ter pedido para sua familia parar o carro, mas ele reconhece que ¢ irreal pedir
isso de uma crianga de quatro anos. Esse ¢ um dos motivos dos personagens principais em
seus filmes serem em sua maioria criancas idealizadas. Elas assumem grandes
responsabilidades, consideradas até adultas e carregam grandes fardo. Com isso, ela alega:

No Miyazakiworld, criangas se tornam individuos mais dinamicos e
responsaveis. Essas criangas carregam fardos e servem como guias, nio
somente para seus companheiros, mas também para a audiéncia do diretor.
Os impulsos utépicos do Miyazaki t€ém um de seus principais fundamentos: a

no¢do da infincia como um espaco de inocéncia, liberdade e conexdo
(Napier, 2019, p. 14, tradugdo propria)”.

Segundo a autora supracitada, o fardo carregado do ponto de vista de uma crianga o
alivia. Por mais que, no universo criado por Hayao, elas sejam o agente de mudanga, ha uma
sinceridade inexplicavelmente palpavel. Elas passam por muitas dificuldades, tomam grandes
incumbéncias e sofrem, mas, ao aguentarem e persistirem, transcendem. Essas
responsabilidades podem variar desde ter de cuidar da casa (arrumar, cozinhar...) como a

Satsuki faz em Meu vizinho Totoro até a de defender seu lar da destruicao (a floresta), como

em Princesa Mononoke(1997).

* “In Miyazakizworld little children become more dynamic, responsible individuals. These children shoulder
burdens and serve as a guide, not only to their fellow characters but to Miyazaki’s general audience. His utopian
impulses have one of their main foundations: the notion of childhood as a space of innocence, freedom and
connection.”
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Figura 13 - Satsuki de Meu amigo Totoro
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Fonte: Studio Ghibli

Figura 14 - Princesa Mononoke defendendo sua “casa”

Fonte: Studio Ghibli

Hayao Miyazaki, como representado nas figuras acima, retrata mulheres muito
diferentes entre si: desde guerreiras a bruxas, bruxas a maes, idosas a criancas. Algo em
comum entre todas elas ¢ o fato de ndo necessitarem da salvagao de um homem ¢ nem
dependerem dele para serem definidas enquanto personagens. As mulheres de Miyazaki sdo
independentes que tém seus proprios objetivos e apresentam muitas dimensdes. Nao precisam
de um salvador, mas sim de companheiros que a apoiem, estabelecendo relagdes mutuas e
muitas vezes platonicas que fazem parte de seu crescimento, uma vez que muitos dos seus
personagens sdo criancas/adolescentes (Ramos, 2022). Sendo assim, o diretor ¢ alguém que

tem muito cuidado em ndo sexualizar seus personagens ou mesmo usar do romance como
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objetivo principal, o que ndo sé foge da trama padrdo da industria e popular dos filmes da
Disney, como também cria narrativas que valorizam a mulher e a representam de maneira
realista.

Essa valorizacdo da figura feminina e a relagdo entre os personagens sdo um dos
grandes motivos da escolha desse estudio para a realizagdo deste trabalho. Em especifico,
Nausicda do Vale do Vento (1984) foi o escolhido ndo por ser o primeiro filme do estidio,
mas sim por ter sido uma obra que representou o caminho que o diretor tomaria em relacao as
mulheres. Seu papel como heroina, sua feminilidade e forca foram revolucionarios a época e
continuam sendo muito contemporaneos. 4 viagem de Chihiro (2002), ja representa a mulher
em outro espectro, sendo uma garota normal que passa por grandes desafios com a ajuda de
seus companheiros, havendo aqui também o reforco de que ela ndo precisa de salvacao, mas
sim ¢ quem vai salvar tanto seus pais quanto seu amigo. Essas obras, apesar de terem
similaridades sdo, na realidade, dicotomicas. Essa dicotomia gritante entre essas duas obras de
sucesso, ndo sO pelos assuntos tratados, mas também pelo esquema de paleta de cores e os
sentimentos que essas obras transmitem, as fez obras perfeitas para demonstrar um pouco do
Miyazakiworld.

Os autores e diretores nos quais o diretor se espelha até hoje sdo, na maioria,
ocidentais, tendo uma grande admiracao pelas paisagens europeias, suas ruinas e constru¢des
celtas. Essa admiracao influenciou diretamente seus trabalhos, havendo um reflexo direto dos
mencionados acima. Da mesma forma, o fato de esses autores terem lutado contra doencas
fisicas/mentais também ¢ refletido. Nota-se isso em alguns de seus personagens masculinos
que carregam maldi¢des, como o O castelo animado (2004) que teve seu coragdo aprisionado
em troca de poder, e o Haku de A viagem de Chihiro (2001) que estad preso a Yubaba.

Mas Haku ndo é humano, e sim o deus do rio. Ndo so ele, mas ha também outro
personagem no mesmo filme que ¢ um espirito do rio e, devido a poluigdo, transformou-se em
um espirito fedorento, significando ndo s6 os problemas ambientais, mas também a poluicdo
espiritual que o diretor viu no japao no final do século XX, com uma obsessao cada vez maior
pelo consumo. Essa ¢ uma das varias referéncias nos filmes do diretor para com o xintoismo.

O xintoismo ¢ uma religido animista do Japdo. Trata-se de um conjunto de crengas
populares e praticas de povos origindrios que viam o mundo como reinado por espiritos e por
deuses (kami) os quais estariam presentes em arvores, pedras € na sua conexao com 0s seres
humanos. Considerando os elementos do cotidiano e até mesmo da natureza como sagrados e
importantes, traz consigo uma reveréncia a natureza. Em um lugar como o Japao, que passou

por tantos terremotos e tsunamis, essa reveréncia leva, segundo Napier (2019), a uma visao
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japonesa chamada “imagination of disaster” (imaginacdo do desastre) a qual estd
fundamentalmente ligada a uma visdo pessimista sobre o mundo. Essa visdo ¢ muito bem
retratada pelo diretor, expressando, de forma paradoxal, a beleza no desastre em varios de
seus filmes ao mostrar ruinas de batalhas, destruicdo generalizada e, por fim, suas
consequéncias em um cenario pos-apocaliptico como em Nausicad do Vale do Vento de 1984,

ao mesmo tempo que hd um respeito intrinseco com que a natureza ¢ tratada.

Figura 15 - Apocalipse em ‘Nausicad do Vale do Vento’ (1984)

Fonte: Studio Ghibli

O filme O Panda e a Serpente Magica dirigido pela Toei, mencionado no capitulo
anterior (figura 8), foi sua maior influéncia enquanto jovem adulto, fazendo Hayao se voltar
para a animag¢do. Comecou a trabalhar com animagao aos 22 anos (1966) na Toei, que foi o
lugar que o ensinou tudo. Foi onde aprendeu a dar vidas as suas criagdes, aperfeicoando-se em
diversas técnicas, e onde encontrou o Isao Takahata, que se tornaria co-fundador do Studio
Ghibli.

S6 em 1985 o Studio Ghibli foi criado, apesar disso, o diretor ja havia trazido alguns
longa-metragens dirigidos por ele. Seu primeiro longa foi O castelo Cagliostro (1978), uma
animacdo fluida que desafia as leis da gravidade. Em 1984 ¢ lancado Nausicad do Vale do
Vento, considerado o primeiro filme do Studio Ghibli’, é o filme que possibilitou a fundagio

do estudio.

® Apesar de ndo saber 0 motivo do O castelo Cagliostro ndo fazer parte da filmografia do Studio Ghibli
(possivelmente por direito autoral), € constatado em seu site oficial Nausicad do Vale do Vento como o seu
primeiro filme. Disponivel em: <https:/studioghibli.com.br/filmografia/>. Acesso em: set. 2024.


https://studioghibli.com.br/filmografia/
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4.1 NAUSICAA DO VALE DO VENTO

Langado em 1984 pelo estudio Topcraft, onde Miyazaki trabalhava, baseado no manga
de mesmo nome de autoria prépria. O diretor publicou o quadrinho em 1982, tendo apenas
dois volumes quando foi sugerido realizar uma producdo cinematografica. A obra se passa no
século XXX em um mundo pds-apocaliptico que incorpora seres humanos e ndo humanos em
suas relagdes politicas, a ganancia do homem, confrontos épicos e até mesmo a figura de um
messias. O filme tem como protagonista a Nausicai, a princesa do Vale do Vento e seu amigo

esquilo Teto, em um ambiente que parece querer destruir os poucos humanos que restaram.

Figura 16 - Capa do manga

NAUSICAA
1 _JB.

Hayao Miyazaki

Fonte: Editora JBC
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Figura 17 - Capa do filme

Fonte: Studio Ghibli

Ap6s duas catastrofes atingirem o mundo (a Guerra das Ceramicas e os Setes Dias de

Fogo), a maioria do ecossistema e da civilizagdo foram destruidos, surgindo dai o fukai®, uma

floresta toxica e sombria, que vai se espalhando pela terra matando a humanidade por meio do

miasma’, uma forma de névoa que sufoca os pulmdes ¢ endurece os membros. A floresta é

animada predominantemente em tons de azul e roxo, com ocasionais toques vermelhos, o que

traz uma sensacao de alteridade ao fukai — segundo Neves (2017), alteridade € a natureza ou
condi¢do do outro, do que ¢ distinto:

[...] em qualquer indicacdo acerca da sua natureza, nomeadamente humana,

podendo designar um qualquer “outro” que ndo humano —, no contexto de

uma pluralidade ou “diversidade”, como “um de dois”, assim o entendendo

como “diferente” perante o igual, ¢ numa relacdo de “oposicdo” face a
identidade (Neves, 2017, p. 71).

Ou seja, os formatos organicos em conjunto com sua paleta trazem uma estranheza e
uma beleza que emergem, dando luz ao ndo pertencimento, representado pelos unicos seres

que parecem sobreviver a esse miasma mortal, os Ohmus, insetos gigantes.

¢ Traduzido no Brasil para ou “Mar da Corrupgdo” ou “Mar da Podridao”.
" E também dos esporos de plantas, uma vez que crescendo nesse lugar toxico, ele também apresenta e espalha
essas toxinas.
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Figura 18 - Fukai

Fonte: Studio Ghibli

Figura 19 - Ohmu

Fonte: Studio Ghibli

Inspirado em Dune (1965) do Frank Herbert, nota-se uma semelhanga entre 0 Ohmu
com o verme da areia (sandworm), e The Long Afternoon of Earth (1962) do Brian Aldiss.
Esta se da pelo fato de ambas as obras abordarem a tematica de humanos tentando sobreviver
em um mundo dominado por plantas e insetos gigantes.

Durante o filme, além do desenvolvimento incrivel e natural do imaginario do

universo tratado em Nausicad, percebem-se claros indicativos do xintoismo. O diretor até
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ganhou posteriormente um titulo® devido & forma como manejou as conexdes entre humano e
ndo-humano, em um ecossistema bem-pensado e estruturado em camadas.
[...] Ohmu ¢é uma palavra baseada tanto na pronuncia japonesa da palavra
inglesa “worm” (popularizado por Frank Herbert em sua ficcdo popular
épica Dune com os seus vermes de areia) quanto na palavra sagrada budista
“Om”. Os Ohmus s3o entidades majestosas, a primeira de varias criagdes

estranhas ¢ memoraveis a virem da mente fértil do Miyazaki, [...] (Napier,
2019, p. 73, tradugdo propria)’.

O Ohmu ¢ o verdadeiro habitante desse cenario, uma vez que ndo ¢ afetado pelo
miasma, ndo ¢ um ser plano como normalmente se pensa em insetos. Ele tem dimensao, tem
sentimentos, tem memorias € poder, tanto fisico, visto em seu tamanho, quanto mental e € por
meio deste que a historia se desenvolve.

Como mencionado, a Nausicad ¢ a princesa do Vale do Vento e, mesmo em um
contexto distopico e com os perigos do miasma, ela sente uma conex@o com essa natureza e
até mesmo um certo conforto.

O vento que sopra sobre ela é ambos seu inimigo e seu agente. Os esporos
sdo toxicos e podem destruir qualquer ser humano que ndo use uma mascara,
porém o vento é também o seu aliado, dado que ele a carrega em seu
planador de volta para o Vale do Vento. E o vento que mantém o vale limpo
e seu desaparecimento repentino e subsequente reaparecimento no final do

filme sinaliza outro tipo de ressurreicdo, o da propria natureza (Napier, 2019,
p. 80, tradugdo propria)'®.

E valido lembrar que apesar de ser comum atualmente, em 1984 eram raras as
protagonistas femininas, especialmente com a complexidade de Nausicad. Na obra, Miyazaki
mistura atributos convencionalmente femininos como o amor maternal da personagem e sua
compaixdo, com uma vontade de ferro ao ativamente se envolver e engajar nos problemas e
na acdo — algo convencionalmente atribuido, principalmente na época no Japdo, ao
masculino. Ela é, entdo, uma protagonista forte a qual emana grande poder de decisdo, o que
pavimenta o caminho para suas proximas personagens femininas, que, em sua maioria, serao

as principais.

8 Titulo de diretor ambientalista, dado a artistas que sio especialmente sensiveis aos estresses ambientais capaz
de expressa-lo e demonstrar as conexdes entre humanos e ndo-humanos (Napier, 2019)

9 %(...) Ohmu, a word based both on the Japanese pronunciation of the English word for “worm” (popularized by
the sandworms of Frank Herbert’s popular science fiction epic Dune) and on the Buddhist sacred word “Om”.
The Ohmu are majestic and mysterious entities, the fist of many strange and memorable creations to come from
Miyazaki’s fertile mind, (...).”

"“The wind that blows spores over her is both her enemy and her agent. The spores are toxic and can destroy any
human who does not wear a mask, but the wind is also her helper, since it will carry her in her glider back to the
Valley of the Wind. It is the wind that keeps the valley clean and its sudden disappearance and subsequent
reappearance at the movie’s end signals another kind of resurrection, that of nature itself.”
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Figura 20 - Nausicd como messias

Fonte: Studio Ghibli

Assim, esta ¢ uma obra de profunda complexidade e inovacdo, sendo exploradas
tematicas como a sobrevivéncia e a harmonia por meio da relagdo entre seres humanos e a
natureza ameacadora do fukai. A figura central, Nausicad, ndo ¢ s6 uma personificagdo da
conexao intrinseca entre o humano e o ndo-humano, mas também uma representacdo de uma
forca feminina avancada para a época, desafiando as convengdes tradicionais com sua
combinag¢do de compaixao e bravura.

A obra se destaca tanto pela riqueza estética quanto pela riqueza simbolica, refletindo
influéncias literarias e uma abordagem xintoista que enriquece sua narrativa. O conceito de
Ohmus, com sua majestade e profundidade, simboliza a resisténcia e a complexidade do
ecossistema, enquanto a evolucao da personagem de Nausicad oferece uma representacao
mais diversificada e empoderada das mulheres no cinema. Nausicad do Vale do Vento ndo ¢
apenas um marco na filmografia de Miyazaki, mas também um exemplar atemporal de como
a animag¢do pode explorar e expressar questdes complexas e universais, como a relagdo entre
humanidade e natureza. Através da personagem Nausicad, Miyazaki apresenta uma figura de
for¢a, empatia e coragem que, ao lidar com um mundo devastado, demonstra uma visao
profunda e sensivel sobre as consequéncias das a¢cdes humanas.

Logo, a temdtica ambiental, essencialmente presente na obra, ganha uma relevancia
ainda mais contundente nos dias atuais, em que o desmatamento desenfreado, a polui¢do e os

impactos das mudangas climéticas continuam a ameacar nosso planeta. O filme se torna,
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portanto, ndo apenas uma critica a0 comportamento humano em relacdo a natureza, mas
também um lembrete urgente da necessidade de preserva¢do e harmonia com o meio
ambiente. Assim, Nausicad do Vale do Vento transcende seu tempo, permanecendo como um
farol de reflexdo e inspiragdo para as geracdes presentes e futuras, que ainda enfrentam os

desafios que a obra tdo claramente anteviu.
4.2 A VIAGEM DE CHIHIRO

A viagem de Chihiro foi langada em 2001 e foi um megahit. O filme alcangou o
publico no exterior e o conquistou, tornando-se assim o seu primeiro filme a ganhar o Oscar
de melhor filme de animagao (2003) e a primeira animacao de lingua estrangeira a vencer essa
categoria. Foi também co-vencedor'' do Urso de Ouro no Festival de Berlim (2002). Em
2016, apds consulta a mais de 170 analistas do cinema ao redor do mundo, foi eleito pela
BBC o quarto melhor filme do século XXI, o segundo melhor filme do século XXI, segundo
o jornal do The New York Times (2017) e se encontra na lista compilada pelo British Film

Institute.

" Dividiu o prémio com o drama histérico “Domingo Sangrento” (2002), dirigido por: Paul Greengrass, James
Nesbitt e Tim Pigott-Smith.
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Figura 21 - Capa de A Viagem de Chihiro (2001)
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Fonte: Studio Ghibli

Possivelmente, o sucesso se deve ao fato do diretor ter feito da personagem principal

uma “garota completamente ordinaria™'?

, gerando uma grande identificagdo mundialmente.
Em um momento onde ser especial e ter poderes magicos estavam em alta no Japao, o diretor
resolveu trazer como personagem principal uma crianga inicialmente comum, que vai se
desenvolvendo e amadurecendo ao longo da histéria, o que a insere em um género muito
trabalhado pelo diretor: o coming of age, tratando-se justamente de obras de crescimento
pessoal (Napier, 2019).

O filme nasceu em meio a uma época turbulenta no estidio: Miyazaki havia se
demitido em 1998, mas uma semana depois retornou devido a morte do “diretor herdeiro”
(que lideraria o Studio Ghibli) e com isso o estudio estava um caos, refletido no filme. Nao
por ser um filme desorganizado, mas sim por se passar em um ambiente onde diversas coisas

estdo acontecendo a0 mesmo tempo, trazendo uma intensidade e uma riqueza de imagem e de

criatividade que o faz ser considerado um dos melhores filmes.

12 Segundo o proprio diretor (Napier, 2019)
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A premissa do filme é bem diferente de Nausicad, ndo tendo o mesmo ar sombrio. A
histéria se inicia com Chihiro, uma crianga de 10 anos, em um carro extremamente lotado —
faz referéncia a cultura do consumo que o Japao vivia na época e Miyazaki repudiava. A
personagem estd de mudanga junto de seus pais, mas ao se perderem acabam se deparando
com um tunel que lancard sobre eles um feitico. Assim, Chihiro deve fazer de tudo para
resgata-los. E dessa cena, logo no inicio, que sai o slogan do filme: “Do outro lado do tinel,
havia uma misteriosa e esplendorosa (fushigi)" aldeia.” (Napier, 2019, p. 197), o que sugere,
de fato, a ideia geral do filme.

O longa ¢ uma mistura de fantasia e realismo psicoldgico. Com a animagao brilhante
extravagante do diretor, recheada de cor, ¢ ora deslumbrantemente iluminado, ora tingido por
tons do crepusculo e ora um redemoinho de vermelhos e azuis. Desenhando sua propria
psique, ele cria um trabalho imaginativo conivente e belo que, a0 mesmo tempo, também ¢
grotesco e perturbador.

O filme separa o seu universo em duas esferas: o do real (antes do tunel, onde a
mudanga iria ocorrer) e o da fantasia, o “outro lado” onde pode acontecer de tudo e o fato de
estarem conectados pelo tinel sugere uma conexado real entre ambas esferas, assim como o
subconsciente esta ligado inerentemente a forma que se vive, sejam memorias reprimidas,
sentimentos ou mesmo sonhos. Tal narrativa ¢ semelhante a contos como Alice no pais das
Maravilhas de Lewis Carroll e O madgico de Oz do Frank L. Baum, em ambos, as garotas
acabam em mundos fantésticos e realizam sua jornada buscando retornar ao mundo real.

Quando seus pais sdo transformados em porcos, a protagonista vive um dos chamados
apocalipses intimos dentro do Miyazakiworld — uma tematica que ja apareceu em uma de
suas obras, que envolve criangas (geralmente) lidando com uma perda intima e possivelmente

traumatica.

3 Também ¢é traduzido como estranho.
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Figura 22 - Pais se transformam em porcos
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Anoitece e de repente o lugar que estava vazio se torna cheio. Em uma tentativa de
ficar segura e descobrir como trazer seus pais de volta a forma humana, Chihiro entrega o seu
nome, ¢ assim, sua identidade se transforma, ela ndo ¢ mais Chihiro filha de seus pais, mas
sim Sen, trabalhadora da casa de banho.

Para quem nao assistiu ao filme, ndo € possivel saber que essa referéncia se
faz ao fato da personagem de Chihiro ter sido escravizada na casa de banho,
tendo seu nome “roubado”, sendo obrigada pela bruxa Yubaba a adotar o
codinome Sen. Essa ¢ a maneira que a bruxa encontra para controlar seus

prisioneiros, pois ndo lembrando seus nomes verdadeiros, nunca podera sair
de seu dominio, retornando ao mundo real (Orgado, 2010, p. 64).

Chihiro ¢ avisada para ndo esquecer seu nome real, pois uma vez que o faz, ndo havera
lugar para retornar, refor¢ando a importancia da identidade, especialmente diante da narrativa
de transformagdo através de seu processo de amadurecimento.

O filme ¢ ambientado principalmente em uma casa de banho, onde a agora chamada
Sen (Chihiro) ¢ introduzida a varias pessoas ¢ deuses. O deus do fedor ¢ um personagem
memoravel, parecendo ser feito de lama e excrementos, sujando onde passava e de cheiro
desagradavel, fazendo referéncia a polui¢cdo ndo s6 ambiental como também espiritual das
pessoas cegas pela cultura do consumo. Ele se transforma ao entrar na banheira,
metamorfoseando-se em um limpo deus do rio. Outro espirito ¢ o Sem Rosto, que se torna
importante na segunda metade do filme, ele ¢ alguém que estava do lado de fora da casa de
banho e ¢ convidado por Chihiro a entrar, de vestes pretas e uma madscara branca, ele se

transforma em um colosso e devora os habitantes da casa de banho e os regurgita.
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Figura 23 - Espirito fedorento

Fonte: Cultura Genial

Figura 24 - Sem Rosto

Fonte: Studio Ghibli

No geral, Miyazaki odiava as ondas de indiferenca e apatia que também vinham da
nova geracdo, ele queria que eles experimentassem o mundo; por isso Chihiro passa pelos

desafios por meio de trabalho fisico, disciplina, vontade e aceitando a bondade dos outros. A
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verdadeira emocdo do filme se encontra no amadurecimento da personagem em seus
confrontos com o comportamento gradativamente mais bizarro do Sem Rosto, em vez de um
climax violento que seria mais 6bvio.

Seu personagem foi construido de forma simples a fim de facilitar a projecdao dos
proprios medos e desejos por parte do espectador nele e a Nippon TV (rede que apresenta
especiais de filmes) comenta uma fala do Miyazaki:

Quem ¢é exatamente o Sem Rosto? O diretor Hayao Miyazaki responde,
“Existem muitas pessoas como o Sem Rosto em nossas vidas... € o tipo de

pessoa que quer se agarrar nos outros e que nio tem um senso de si, de
individualidade. Eles estdo em todo lugar (tradugdo propria)'*.

Figura 25 - Sem Rosto descontrolado
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Fonte: Studio Ghibli

Em uma jornada que demarca o passo final para sua independéncia, Chihiro ¢ Sem
Face fogem do local e entram no trem em uma viagem. Essa viagem ¢ feita em um sonho
dentro de um sonho, longe do animado e barulhento mundo da casa de banho. Miyazaki
explica que “[...] queria escrever uma histoéria em que a menina pega o trem por vontade
propria, em um mundo que ela experimenta pela primeira vez. Nos sabemos que ela estd com

medo e incerta sobre o que fazer.” (Napier, 2019, p. 210, traducgdo propria)'.

* Who exactly is No Face? Director Hayao Miyazaki says, 'There are many people like No Face in our midst...
it's the type of person who wants to latch on to others but doesn't have a sense of themselves. They are
everywhere.”. (2024) Disponivel em:
<https://comicbook.com/anime/news/spirited-away-no-face-identity-miyazaki/>. Acesso em: nov. 2024.

15 ] wanted to write a story where the girl catches the train with her own will in a world that she experiences for
the first time. We know that she is very afraid and unsure of what to do.”


https://comicbook.com/anime/news/spirited-away-no-face-identity-miyazaki/
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Figura 26 - O pacifico trem

Fonte: Studio Ghibli

Esse momento sereno de introspec¢do tingido por cores do crepusculo € inspirado no
livro Night on the Galactic Railroad (1934), do Kenji Miyazawa. Nesta obra dois jovens se
encontram em um trem em uma historia calma e tranquila na qual trabalha muito com
introspec¢ao e, segundo Napier (2019), “O clareamento da visdo de Chihiro pode ser visto
como o amadurecimento de uma crianga em entender que seus pais ndo sao, de fato, bestas,
[...].” (p. 211, tradugdo propria)'® e assim, ela consegue voltar a realidade.

Desse modo, “A viagem de Chihiro” (2001) é uma obra-prima da animagio,
destacando-se ndo apenas por seu sucesso comercial, mas também por sua profunda
ressonancia emocional e critica cultural. A abordagem de Miyazaki ao retratar Chihiro como
uma "garota completamente ordindria" em um mundo fantastico, ofereceu uma perspectiva
fresca e identificavel em um momento em que a animagdo era dominada por personagens com
habilidades extraordinarias.

Assim, tal perspectiva em conjunto com a trama, que mistura fantasia e realismo
psicologico, explora temas universais de identidade, amadurecimento e transformagao através
da jornada de Chihiro no mundo magico da casa de banho, solidificando a reputacdo de
Hayao Miyazaki como um mestre da narrativa visual e psicoldgica. Assim, ao entrelagar

elementos de sua propria psique com influéncias literarias, Miyazaki ndo apenas cria uma

16 “Chihiro’s enlightened vision can be read as a child’s maturation into understanding that her parents are not, in
fact, beasts, [...].”
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obra visualmente deslumbrante, mas também um conto de amadurecimento que continua a

tocar o coracao de espectadores ao redor do mundo.
5 A MODA DO STREETWEAR

O streetwear surge apos o fim da Segunda Guerra, como resultado da ascensdo da
cultura jovem e da criagdo do prét-a-porter — “pronto para vestir’, refere-se a
industrializacdo da producdo de roupa que barateou os produtos dando acesso ao publico.
Devido a isso, a moda se distingue e, ndo sendo mais centrada na elite, se fragmenta e se
transforma “[...] num veiculo estético para a experiéncia sobre o gosto, como um meio
politico de expressdao das dissidéncias, da revolta e das reformas sociais.” (Wilson, 1989, p.
19), cujas suas tendéncias sdo difundidas por e para a cultura juvenil, de baixo para cima'’.

Como consequéncia desse rompimento com os valores tradicionais, as ruas passaram a
ser locais de referéncia, uma vez que ha uma grande disseminagdo e producdo de novos
estilos de cultura urbana, sendo “[...] nas ruas que as modas se construiram, ficavam
conhecidas e eram aclamadas ou rejeitadas pelo publico, passando a copid-las e depois
desapareciam.” (Crane, 2006, p. 10). Isso, segundo Braga (2004), foi essencial para o
nascimento do streetwear, pois deu abertura a exploracdo de novas personalidade, filosofias
de vida e identidades, propiciando o aparecimento de subculturas urbanas.

A moda de rua ¢ um simbolo de revolugdo ndo so para esses grupos, mas também para
aqueles que se tornam tdo influentes que impactam o mundo da moda em geral. Um exemplo
disso ¢ Mary Quant, que transformou a moda feminina com a minissaia. Em seu depoimento,
ela afirma: “A ideia da minissaia ndo ¢ minha, nem de Courréges. Foi a rua quem a inventou”
(Baudot, 2002, p. 224).

A moda agora leva em conta a cultura jovem e a cultura das ruas, elementos que estdo
muito presentes na moda streetwear e este desponta. O streetwear tem como preocupacgao
traduzir a vida urbana para simbolos usados na moda e impor sua identidade por meio do
vestudrio, sendo uma estética heterogénea, visto que sendo intrinsecamente relacionado a rua
e, com as pecas variando dependendo da cultura popular, padrdes e estilos de vida. Assim,
Guimaraes (2006, p. 2) fala: “O Streetwear, pensado dessa forma, procura captar aquilo que
surge com outra funcdo: criar identidades, destacar diferengas, fortalecer mensagens, chocar

para transformar”.

'7 Referéncia aos dois movimentos de funcionamento e difusio de moda propostos por Polhemus (1994):
trickle-down effect, ocorrida até a década de 50 em que a moda era difundida das camadas mais altas para as
mais baixas, e bubble up, que a difusdo ja era de baixo para cima.
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O nascimento do streetwear pode ser tragado até a cultura do surfe e do skate, tendo
como um de seus pioneiros o Shawn Stiissy. Estampando bonés e camisetas com seu
sobrenome Stiissy (mesmo nome de sua marca) inspirados no surfe com uma estética urbana
desde 1980 e em 1988 ele abre uma butique em Soho, Nova lorque, sendo assim langadas as

bases para o que viria a se tornar um fendmeno global.

Figura 27 - Camisa estampa “World Tour” da Stiissy
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Fonte: Hyper Beast

Esse estilo ¢ descomplicado. Caracterizado pelo uso de roupas mais largas, de visual
despojado, ousado e irregular, ele ¢ representado e evidenciado em diversos contextos,
cenarios ¢ “ruas”, tendo sido formado em comunidades as quais continham variadas
influéncias de movimentos culturais e artisticos, como a do punk, do grunge, do
skateboarding do reggae, do hip-hop e do graffiti (Calzas, 2010).

Em 1970, as roupas esportivas apareceram, com casacos, moletons e calc¢as largas,
roupas confortaveis que por serem mais largas, foram adotadas posteriormente pelos artistas
de hip-hop, que popularizaram o streetwear ao usarem camiseta e jeans de tamanhos
exagerados com calgados de marcas, muitas vezes incorporando graficos ousados, logotipos
de marcas e elementos esportivos. A adogdo dessas roupas e subsequente popularizagio fez
com que grandes marcas notassem essa estética e a produzissem para eles (Pollini, apud

Oliveira, 2020).
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Polhemus (apud Zimmerman, 2012) refere-se ao streetwear atual como um
“supermercado de estilos”, no qual existe uma abundancia de “opg¢des” de mercadorias
voltadas para estilos e subculturas dispares. Isso possibilita a realidade de escolher o que
quiser para a formacgdo identitdria de um individuo e ¢ justamente o que o autor supracitado
incentiva. O streetwear ndo deve se limitar a um estilo singular, os jovens devem misturar as
tendéncias.

Essa relacdo entre a moda de subculturas e as industrias culturais ¢ simbiotica.
Enquanto os cinemas, os animes, 0os mangds e as musicas se utilizam e inspiram nas
subculturas e incorporam seus simbolos em determinado momento, o oposto também ocorre,
com a cultura popular, como vimos durante esse capitulo, também influenciando o streetwear
— ¢ outras subculturas. Nesse processo, a conexao fica cada vez mais intrinseca e, assim
como ocorreu com o streetwear, essas subculturas que eram um movimento de contracultura,
sdo aderidas a cultura popular, tornando-se mainstream.

Diante disso, nota-se que o streetwear se deu, e da, por meio de mesclagens.
Utilizando-se e inspirando-se em outras estéticas, como o punk e a sportswear, ele foi se
construindo e ainda pode ser interpretado de forma completamente diferente, dependendo, por
exemplo, do pais do individuo. E uma moda que esta sempre em mudanga, incorporando
constantemente elementos do comportamento jovem urbano e a da cultura que ele consome.
Um exemplo ¢ a cultura do anime, que como ¢ apresentado a seguir, tem a rua como palco

para apresentar a sua estética e acabou sendo incorporado no proprio streetwear.
5.1 INTERSECCOES ENTRE ANIME E MODA

A revolugdo na moda japonesa comegou nos anos 1950/1960 com o auge da
cultura de massa, quando as subculturas viram como forma de se rebelar contra a cultura
dominante. Uma vez que a sociedade japonesa era muito homogeneizada, rigida e com forte
senso de coletividade, isso ndo abria espaco para a expressdo individual. Assim, os jovens
tentam resolver essa questdo e se livrar dessas pressdes sociais por meio da moda urbana
alternativa, entendida como street fashion japonesa, que se torna um fendmeno presente ainda
hoje proveniente dos centros de Harajuku e Shibuya (Sato, 2007).

O street fashion japonés ¢ um estilo produzido para adolescentes japoneses e
exige ousadia por quebrar os padrdes da moda tradicional. E até servem de
inspiragdo para estilistas da alta-costura. La o “show da passarela” é visto

nas ruas. A moda é uma mistura de elementos artisticos €, muitas vezes, com
mangas e animes (Peres, apud Guglinski, 2011, p. 42).
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Os diversos estilos e subculturas de moda japonesa atuais surgiram, dentre outros
fatores, do cruzamento entre as culturas ocidentais com as orientais. Um conceito considerado
essencial para adentrar esse universo estético japonés ¢ o “kawaii”, traduzido como
fofo/adoravel, ¢ uma estética (1970) associada a ideia de pureza, infantilidade, esta
essencialmente presente em acessorios ou servindo de inspiragdo para outras subculturas,
popularizou-se com Hello Kitty no final dos anos 70 e inicio dos 80.

O estilo Lolita, ou Loli, diferentemente do romance escrito por Vladimir Nabokov,
nao tem nada a ver com a sexualizagdo de criancas ou erotismo. Ele ¢ uma subcultura
inspirada no kawaii que objetiva evocar fofura, inocéncia, dogura e beleza de uma boneca
vitoriana, caracterizando-se com vestidos baseados no periodo do Rococo e da era Vitoriana.
Possivelmente inspirado pelo manga A Rosa de Versalhes (figura 10), que ficou extremamente
famoso na década de 70. Historia shoujo (direcionado para o publico feminino), se passava na
era de Maria Antonieta com um romance agucarado e belas roupas.

A Loli utiliza-se de vestidos, com saias volumosas, cheias de renda, apliques,
lagos em tons pasteis, a fim de “(...) um mundo que elas imaginam ser mais feliz do que o real
e encontraram uma imagem do que eles querem na Europa dos séculos XVIII e XIX.”
(Younker, 2011, p. 102). Uma variante desse estilo ¢ o Gothic Lolita, a qual se veste no
mesmo estilo, mas com cores predominantemente escuras, utilizando-se de acessorios e

estampas como crucifixos, caveiras € morcegos.
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Figura 28 - Lolita ) Figura 29 - Lolita gotica

Fonte: Tokyo Fashion Fonte: Tokyo Fashion

O estilo Decora ¢ um dos mais alegres e coloridos dentre as correntes de moda
urbana japonesa. E o mais ligado & cultura kawaii, caracteriza-se por excessos de acessorios,
cores, texturas, estampas, o individuo, literalmente, se decora. O Kogal, por sua vez, esta
associado as colegiais. Elas se rebelam contra o uso dos uniformes nas escolas, levando-as a
caracteriza-los, suas principais caracteristicas sdo minissaias, meias até os joelhos largas e

cabelos descoloridos e maquiagem forte; ela inspirou a estética em varios animes.



Figura 30 - Estilo decora

Fonte: Flickr'®

Outras duas estéticas inspiradas nos animes sdo o cyberpunk e o cybergoth. Se
baseiam em animes classicos como Akira (1988) e Ghost in the Shell (1995) — ambos

configurando um marco para os géneros e tendo um papel crucial no desenvolvimento da

'® Disponivel em: <https:/www.flickr.com/photos/tokyofashion/3645350155/in/album-72157616624742453/>.
Acesso em: ago. 2024.
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estética. Enquanto o gotico tem predominancia do preto, o punk mistura o preto com cores
neon a fim de remeter a tecnologia, dando-lhe uma aparéncia mais fantasiosa, além de usar

extensoes sintéticas, também coloridas.

Figura 32 - Estetlca cyberpunk Figura 33 - Estética cybergoth

Fonte: Tokyo Fashion Fonte: Moda de subculturas

O Fairy Kei ¢ um estilo inspirado nas garotas magicas dos anos 80. Mangas e,
posteriormente, animes como Sailor Moon e Sakura Card Captor sdo os cldssicos e essa
estética tem seu estilo caracterizado por tons pastéis, imagens nostalgicas, dando-lhe um ar
etéreo, geralmente combinando saias tutu, meias altas, acessorios infantis, realmente, o auge

da garota méagica.
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N

Figura 34 - Fairy Kei

Fonte: Tokyo Fashion

J& o Otaku fashion e o Cosplay casual sdo subculturas exclusivamente
influenciadas e inspiradas por animes. Na primeira, o fa geralmente usa roupas com estampas
de personagens, frases ou referéncias a determinado anime, muitas vezes incluindo acessorios
como um colar ou um brinco referente a animagao. Apesar de ter como principal referéncia as
animagdes japonesas € ser o estilo mais difundido para os fas, trata-se de uma estética que
representa muito a cultura da massificagdo, uma vez que seus designs ndo sio tao elaborados
a fim de poderem ser reutilizados apenas mudando cores e estampas. Enquanto isso, o
Cosplay casual — diferente do tradicional, em que o individuo literalmente se fantasia do
personagem, como se vé em eventos como a CCXP (evento de Comic-Con que reune desde
fas de ficcdo cientifica, super-herois e otakus) — pode ou ndo ser ainda mais sutil, adaptando

elementos da sua fantasia original para criar looks cotidianos, usaveis no dia a dia.
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Figura 35 - Camisa estilo Otaku Zoro (One Piece)

Fonte: Gato geek

Figura 36 - Bolsa Otaku fashion (Sailor Moon)

20

Fonte: Gato geek

A cultura pop japonesa ndo so aparece nas passarelas, como o autor supracitado
menciona, mas também vai além. O fandom (os otakus) vai além das ruas de Toéquio,
chegando ao mundo inteiro, € com isso as marcas comecam a se movimentar para suprir esse
mercado. Diversas colaboragdes sdo feitas. A Loewe (uma marca de luxo espanhola
especializada em bens de couro e acessorios), por exemplo, criou mais de uma colegdo junto
ao Studio Ghibli, inspirada em classicos como O castelo animado (2004), A viagem de

Chihiro (2001), e Meu amigo Totoro (1988).
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Figura 37 - Colegdo Loewe com Studio Ghibli (O castelo Animado)

Fonte: Loewe

Outra colaboragdo foi entre a MSCHF (marca conhecida por outros langamentos
polémicos) e Astro Boy. Foram langadas as Big Red Boots (Grandes botas vermelhas), que
viralizaram na internet em 2023, feitas de borracha e aparéncia lisa buscando remeter as botas
da animag¢do do Osamu Tezuka de maneira bastante literal. Outra marca que se utilizou dessa
producao como fonte de inspiragao foi a Lacoste L!ve em uma colecao de outono/inverno em

2013.

Figura 38 - Colab. MSCHF com Astro boy

Fonte: Hypnotique
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Figura 39 - Coleg¢ao capsula Lacoste L!IVE (2013) inspirado em Astro Boy

Fonte: Funcking Young

O estilista Naoto Hirooka, por exemplo, incorpora em seus designs a estética de
anime e manga. Trazendo o loli e o gothic loli, em 2001 ele comegou a conectar mais suas
criagdes a0 mundo da musica e comecou a vestir nomes da musica japonesa € até mesmo
artistas renomados ocidentais como a cantora Amy Lee do Evanescence, em 2012.

Nota-se, entdo, que elementos da cultura pop japonesa se popularizam cada vez
mais no ocidente, difundindo-se ndo apenas pela moda, mas também por meio de mangas e
animes, que com suas diversas historias e estéticas contribuem para essa difusdo. A animagao
japonesa ¢ uma grande fonte de inspiragdo, os jovens ocidentais reproduzem isso sobretudo

por meio da otaku fashion, com a qual esse trabalho objetiva abordar.
6 CATALOGO DE MODA

O universo da moda tem um mercado extremamente concorrido. Como visto
anteriormente, hd diversos tipos de estilos e subculturas, as pessoas procuram cada vez mais
se individualizar concomitante ao que também procuram se encontrar, resultando na
diversificacao dos produtos de moda e em um mercado cada vez mais concorrencial, em que a
relagdo com o consumidor ¢ extremamente necessaria para nao se perder em meio as diversas
opc¢des de marca. Devido a isso, a procura de artificios e meios para a disseminagao dos seus
ideais como marca e fidelizar o seu consumidor — objetivando ter uma relacdo mais intima
com o seu publico —, tornou-se uma necessidade, com o catalogo de moda sendo uma de
suas ferramentas e o artificio que sera usado neste trabalho.

O catdlogo pode ser produzido em formatos como no papel e mesmo na Internet, o
ultimo sendo, atualmente, o mais comum. Ele tem como funcdo apresentar os principais

produtos de uma empresa, expondo informagdes por meio de imagens de forma que desperte
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o interesse e desejo para com os consumidores. Utilizado como um “transmissor visual”, além
da listagem de produtos, o catilogo também difunde estilos de vida e conceitos,
proporcionando ao publico o vislumbre de uma historia. (Vailati, 2014)

Portanto, o catdlogo ¢ uma oOtima fonte de orientagdo de informacdo para diversas
areas de trabalho. O catidlogo de moda, por sua vez, contém pecas de determinada cole¢do de
determinada marca, com a inten¢do de divulgar os seus produtos e a si mesma. Por meio de
uma producao e de um stylist, ele dissemina tendéncias, conceitos ¢ a identidade da marca, o
que ¢ fundamental para induzir o publico-alvo e potenciais consumidores ao consumo.

Os catalogos de moda ligados a industria da indumentéria sdo mais do que
simples apelo ao consumo, refletem imagens e padroes que ditam
comportamentos. Isto ndo estd ligado apenas a padrdes corporais, assim

como influencia padrdes raciais, sociais e de conduta, registrando a
informacao visual proxima ao real (Braun apud Vailati, 2014, p. 7).

Um dos catdlogos mais famosos é o do denominado “Rei da moda”, Paul Poiret®.
Obteve o renome de costureiro-artista “(...) por saber alinhar a arte ¢ a moda, compreendendo
o carater espetaculo-coisa das roupas”(Dias, 2017, p. 122). Foi o primeiro a usar o catalogo de
moda, anteriormente conhecido como albuns de moda, como uma ferramenta para disseminar
seu trabalho para o mundo. Em 1908 lanca o Les robes de Paul Poiret ¢ em 1911 o Les
Choses de Paul Poiret. Segundo Braga

Esse fato ocorreu em razdo do seu gosto excessivo pelo uso de cores fortes
através de combinagdes inusitadas. Como nessa época ainda nao existia a
fotografia colorida, Poiret achava que as imagens em preto e branco nao
dialogavam com o seu conceito. Assim, convidou ilustradores para registrar

seus vestidos em cores, por meio de seus albuns — o primeiro elaborado por
Paul Iribe e o seguinte por Georges Lepape. (2022, p. 2)

Segundo Teixeiras (2012), apesar do catdlogo ter como protagonista a fotografia, a
fotografia e a ilustracdo de moda s3o bem similares, tendo a sua concepc¢ao como diferencial.
Ainda de acordo com Teixeiras, “O encanto da ilustragdo ¢ considerado por muitos
profissionais ligados @ moda (...) como um recurso “charmoso” para vender moda.” (2012, p.
61), enquanto a fotografia ¢ geralmente o meio mais utilizado para a divulgagcdo de uma

cole¢do. Assim, ela afirma que ha dois principais tipos de catdlogo, o de imagem e o de

produto.

"Nascido em 1879, filho de comerciante de tecidos. Iniciou sua carreira aos vinte anos criando guarda-chuvas,

posteriormente trabalhou como assistente de Jacques Doucet e na Maison Worth por dois anos ¢ em 1903 abriu
sua propria Casa de Costura, conhecido por revolucionar a moda com a aboli¢ao do espartilho do guarda-roupa
feminino.
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O catalogo de produto (CP) visa divulgar os produtos de moda ao publico, destacando
entdo em suas fotografias detalhes do produto, como o caimento da roupa, do tecido, ou a cor
da peca, tendo como finalidade principal apresentar e vender a mercadoria. Em contrapartida,
o catalogo de imagem (CI) tem uma abordagem mais conceitual, se utilizando de fotografias e
ilustragdes, no qual o ludico aparece com mais frequéncia. Enquanto as roupas e a fotografia
tem, sim, grande importancia, assim como em todo catdlogo — uma vez que apresentar o
produto ¢ sempre importante —, as caracteristicas do CI sdo apresentadas de forma criativa,
sendo divulgado ndo s6 o produto, mas também um estilo de vida. Este tipo tem uma
construcdo de linguagem e narrativa mais elaborada, visto que ele se utiliza de mais
ferramentas imagéticas, assim tendo uma maior conexao com seu publico e seu design (Ibid.).

Sendo um catdlogo de imagens utilizado principalmente para a exposi¢do imagética de
carater mais conceitual, esse trabalho tem uma proposta diferente ao se utilizar de imagens
feitas a partir de desenhos e artes digitais — e ndo de fotografias — a fim de expressar a
tematica proposta dos filmes do Studio Ghibli.

Os filmes escolhidos — Nausicad do Vale do Vento e A viagem de Chihiro — tém uma
estética rica, que nao s6 surpreenderam as pessoas na época de seus respectivos langamentos
como ainda surpreendem. A pureza dessas historias, a grada¢do dos acontecimentos, tudo
ocorre de forma a trazer uma enxurrada de sentimentos e por fim, um aconchego aos
telespectadores. Esse sentimento de admiracao pelos filmes, além da animagao japonesa no

geral, trouxe luz a ideia deste catalogo.
6.1 IDENTIDADE VISUAL

O catalogo foi nomeado como Ishiy, proveniente da mistura do nome da autora com a
palavra em inglés do sentimento de saudosismo (yearn). Isso, pois sdo justamente esses
sentimentos transmitidos pelos filmes, essa conexao com tempos que ndo tém como retornar,
como mencionado anteriormente pela Susan Napier (2019), que conectam o publico com
essas obras.

Nao desejando usar fotografias de roupas, esse CI planeja dar forma a esses filmes,
utilizando-se deles para introduzir o universo do Studio Ghibli por meio de ilustragdes
inspiradas nas obras mencionadas. Através disso o leitor serd informado sobre o diretor
Miyazaki e o estidio criado por ele, havendo tanto ilustracdes ao fundo dessas informagdes
como também “paginas de respiro” — em referéncias aos “momentos de respiro”, comuns
nos filmes do Hayao a fim de dar um tempo para o publico absorver as informagdes e pensar

sobre elas.
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Sendo um catalogo de moda, a apresentagdo dos croquis serd intercalada com as
informagdes. Ilustrados com o objetivo de representar os filmes ndo s6 por meio de estampas
mas também na propria constru¢do das proprias roupas, nas suas modelagens, escolhas de
tecidos, de cores ou mesmo na sua manipulagdo, trazendo também a sensagdo de estranheza
presente nas criagdes do diretor.

A estética do streetwear foi a escolhida para ser trabalhada aqui, buscando ndo s6
atrair o publico-alvo como também novos consumidores. Ademais, como visto no capitulo
anterior, ela ¢ uma estética efémera em constante mudanga, que se adapta a diversas
localidades de formas distintas. Além de ter surgido por meio da jung¢do de outras estéticas,
essa adaptabilidade foi um dos motivos da escolha dessa vertente. O uso de sobreposicoes,
com estampas diferentes e mesmo modelagem diferenciadas, fez da subcultura do streetwear

o melhor alvo para interpretar essas historias de formacao do Studio Ghibli.



Figura 40 - Capa Ishiy

Fonte: Autoria propria (2024)
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Figura 41 - Prancha de inspiragdes pro design do catdlogo

C L = 0 GO R

Fonte: Autoria propria (2025)%

? Montagem feita a partir de imagens coletadas em sites como Studio Ghibli e Pinterest.
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6.2 PUBLICO-ALVO

A segmentacdo do mercado ¢ de extrema importancia para qualquer campo, mas
especialmente para a moda. Essa segmentacdo consiste na identificagdo de grupos a partir de
suas preferéncias e caracteristicas, levando em consideracdo seu cotidiano, poder de compra,
localizagdo geografica, habitos, entre outras caracteristicas. Tudo isso € importante para a
produ¢do de um catdlogo, dado que ele ja foi estabelecido como um transmissor visual
voltado para a moda. “Conhecendo quem ¢ o publico-alvo, fica mais facil entregar o produto
ou o servigo perfeito para o cliente ou consumidor certo, da forma que ele sempre esperou e
com algo a mais do que o esperado[...]” (Haas, et. al., apud Prudente, 2021, p. 54).

O publico-alvo da Ishiy sdao mulheres jovens, de 18 a 35 anos, moradoras
majoritariamente de areas urbanas. Elas tém hdbitos noturnos, vivem novas experiéncias ao
invés de se enfurnar no quarto como muitos otakus, gostando de sair para bares e lugares
tematicos, como, por exemplo, os que contenham jogos, interessando-se em assistir filmes e
séries, principalmente de romance, fantasia e ficcdo cientifica. Prezam pela leitura de livros e
de mangés, games, e assistem animagodes ¢ animes, adorando consumir conteudos de redes
sociais. Vale salientar que, mesmo sendo pessoas noturnas, suas saidas sdo mais em fins de
semana, ndo com tanta frequéncia, ja que trabalham/estudam durante a semana.

Para esse publico, ter um tempo sozinha para si mesma € necessario. Ouvir musica ¢é
uma constancia em sua vida, além de ter um gosto por moda, com o seu guarda-roupa
contendo algumas pecas mais criativas, favorecendo comedidamente a ousadia. Apesar de nao
necessariamente seguir tendéncias, adora misturar estilos de roupas diferentes e se arrumar
antes de sair com o seu ciclo social, vindo com mais acessorios, penteados e maquiagens para
compor sua roupa. Seguindo uma estética que, assim como diversas atualmente, exaltam a
juventude e tentam prolongé-la, “[...] como um momento de experimenta¢ao e maior ousadia,
incita esse publico-alvo a tomar escolhas inovadoras, o que reflete na moda e na sua
predile¢do por pecas de vanguarda.” (Prudente, 2021, p. 55).

Gostam e consomem também os filmes do Studio Ghibli, podendo ter comecado a
tanto na infancia quanto na idade adulta. Essa variedade € possivel uma vez que os filmes
apesar de poderem ser assistido também por um publico infantil, assim como mencionado
anteriormente, apesar de abordarem temadticas profundas, ganhando novos sentidos ao longo

do tempo.



Figura 42 - Prancha de publico-alvo

Fonte: Autoria propria (2024)!

2! Montagem feita a partir de imagens coletadas nos sites Cosmos, Pinterest, SameEnergy e Yandex.
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7 PESQUISA DE TENDENCIA

Dado que a segmentacdo de mercado tem tanta importancia, a pesquisa de tendéncias
¢ tdo necessaria quanto a definicdo do seu publico. Recorrer a pesquisas de opinido,
levantamentos e estatisticas, ¢ preciso para embasar uma criacdo. Dessa forma, a medida que
as tendéncias captam as preferéncias do seu publico, elas sdo transformadas em roupas e
levadas as passarelas; tornando-se, entdo, essencial observar o que estd em evidéncia em
grandes desfiles de moda.

A arte de identificar tendéncias por meio de pesquisas consiste em encontrar
grupos que estejam interessados nas mesmas atividades e que tenham os

mesmos anseios, que ja estdo unidos de alguma maneira ou podem vir a se
reunir por meio do apelo certo que cristalize suas necessidades (Penn, 2007,

p- 17).

Atualmente tal arte ¢ ainda mais intensa. Por meio das redes sociais, como Instagram e
Tiktok, o contato com outras culturas estd ainda mais acentuado, com novos grupos se
formando e desfazendo em ciclos cada vez menores, tendo por exemplo o Cottagecore,
Fairycore e o Balletcore” como microtendéncias em 2022, sendo vistas nas redes
mencionadas. Devido a isso, foi realizada uma pesquisa sobre cores ¢ tecidos usados nos
desfiles outono/inverno de 2024, utilizando-se de sites como Tag Walk e Inova Moda Digital.

As pranchas imagéticas a seguir sao resultados dessas pesquisas. A prancha de tecidos
procura expor tipos de tecidos exaltados nas passarelas, trazendo transparéncias e uso de peles
naturais ou sintéticas. A prancha de cor busca expor ndo s6 o que estava em alta nos desfiles
de 2024, mas também paletas que combinam com a estética dos filmes aqui trabalhados,
trazendo entdo imagens que foram usadas como referéncia para constituir e dar uma visdo da

paleta.

2 Cottagecore é uma estética que idealiza a vida rural europeia, o bucélico; Fairycore inspira-se no mundo
fantastico, em fadas e elfos utilizando-se de elementos da natureza, ja o Balletcore utiliza-se de elementos e
inspiracdes do ballet.



Figura 43 - Tendéncia de tecidos outono/inverno 2024

Fonte: Autoria propria (2024)*

2 Montagem feita a partir de imagens coletadas nos sites Tag Walk e Pinterest.
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Figura 44 - Prancha de tendéncia de cor outono/inverno 2024

Fonte: Autoria propria (2024)*

2 Montagem feita a partir de imagens coletadas nos sites Tag Walk e Studio Ghibli.
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8 DESENVOLVIMENTO DO CATALOGO DE MODA

Como mencionado anteriormente, o tipo de catdlogo serd o imagético. Utilizando-se

tanto de ilustragcdes autorais quanto de imagens dos filmes, o catalogo tem uma leitura e um

design comum em mangés, em ziguezague com o auxilio de baldes que explicam o tema

proposto alternando entre esses e as imagens. A fim de retratar um pouco do Universo do

Estidio Ghibli e poder explica-lo ao consumidor, foi realizada a constru¢do de um roteiro

para o desenvolvimento do produto.

Quadro 1 — Roteiro do catdlogo de moda

1* pagina | Capa Dando destaque a roupa, a ilustragdo autoral mostra a
personagem sendo atraida por um “Universo” que vem a vida
por meio de um livro, na estética do estiidio tratado.

2% pagina | Introdugcdo | Um breve texto introdutdrio que explica o objetivo do catalogo.

3% pagina | Studio Iniciando com o titulo “Estidio Ghibli”, abaixo terd uma

Ghibli grande imagem de um de seus famosos filmes, “Ponyo” (2008),
com uma breve explicacdo sobre ser um uma das produtoras
mais conceituadas na area de animagao, fundado em 1985.
4* pagina | Quem ¢ o | Explicar sobre ele ser o co-fundador e como ¢ considerado nao
Hayao s6 um dos grandes diretores mas também um “auteur” (sua
Miyazaki? visao artistica e pessoa sao tao fortes que se transforma em uma
marca registrada), alternando o texto com imagens.
5* pagina | Hayao Um pouco da bibliografia do Miyazaki.
Miyazaki
6" pagina | Hayao Falar em como as criangas se tornaram esses personagens
Miyazaki fortes e independentes para o diretor, resultado do trauma que
teve em sua infancia.
7% pagina | Hayao Breve nota sobre a importancia da natureza em seu trabalho,
Miyazaki dando introduc¢do a Nausicai.
8*pagina | Pagina  de | Ilustracdo inspirada na estética trabalhada por Miyazaki em
respiro Nausicad, dando a oportunidade do consumidor absorver o
conteudo.
9% pagina | Nausicd do | Introduzir o filme, sumarizando-o: Nausicad, princesa do Vale
Vale do [ do Vento num mundo poés-apocaliptico se vé obrigada a
Vento participar de uma jornada para evitar o inicio de uma guerra.

10° pagina | Nausicd do | Falar sobre o Ohmu, o verdadeiro herdeiro desse cenario que
Vale do [ ndo ¢ afetado pelo miasma venenoso, compor com o croqui
Vento inspirado nele.
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11* pagina | Nausicd do | Falar sobre a Nausicad, como ela transcende sua época, inserir
Vale do | croqui.
Vento
12% pagina | Nausicd do [ Sua sensibilidade para com a natureza e os seres dela, inserir
Vale do | mais um croqui inspirado na Nausicai.
Vento
13% pagina | Nausicd do | Falar sobre a Obaba, uma senhora respeitada do Vale, que fala
Vale do | sobre a necessidade de respeitar a natureza e os Ohmus e
Vento finalizar exaltando o filme, inserir o croqui inspirado na
senhora.
14* pagina | Pagina  de [ Uma nova ilustragdo, agora se baseando em Chihiro.
respiro
15* pagina | A viagem de | Introduzir o filme: Chihiro ao passar por um tinel com seus
Chihiro pais, acaba perdendo-os e ao se ver em outro mundo, entra
numa jornada para salva-los.
16" pagina | A viagem de | Falar mais sobre a Chihiro, como veio a trabalhar na casa de
Chihiro banho e suas inspiragdes como O mdgico e de Oz ¢ Alice no
pais das Maravilhas, croqui baseado na personagem.
17* pagina | A viagem de | Falar sobre o Kamaji, como a ajudou a conseguir o trabalho e
Chihiro por o croqui inspirado nele e no Susuwatari (bolinhas de
fuligem).
18* pagina | A viagem de | Yubaba, a dona da casa de banho e bruxa que os escraviza, e
Chihiro também o Sem Face, o perseguidor da Chihiro, inserindo o
croqui baseado neles
19" pagina | A viagem de | Finalmente, o Haku, o maior ajudante da Chihiro, com um
Chihiro croqui inspirado nele e finalizar exaltando a animacao

Fonte: Autoria propria (2025)

8.1 DESENVOLVIMENTO DOS CROQUIS

O sucesso deste catdlogo depende ndo somente das ilustragdes, como também do

desenvolvimento dos croquis. Neste trabalho, cada croqui ¢ majoritariamente inspirado em

um personagem, buscando expressa-los por meio de texturas, cores ou formas, apesar disso ¢

valido apontar que ha excegdes. Para tal, pranchas de inspiragcdo também foram desenvolvidas

a fim de se ter uma maior nocdo de quais personagens, seres ou mesmo plantas seriam

baseados e aprofundar um pouco no estilo de roupa que iria seguir, nao sendo somente sobre o

basico do streetwear ocidental, tendo forte inspiracao no japonés de marcas como como

Adidasy3, South2 West8,Yohji Yamamoto, Neighborhood.



Figura 45 - Prancha de Inspiracdo dos croquis

Fonte: Autoria propria (2025)%

» Montagem feita a partir de imagens retiradas do site do Studio Ghibli.
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Figura 46 - Prancha Streetwear

Fonte: Autoria propria (2025)*

% Montagem feita a partir de sites como Pinterest e Instagram.
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Croqui 1 rascunho

Fonte: Autoria Propria (2024)

Figura 48 - Croqui 2 rascunho

Figura 47 -
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Fonte: Autoria propria (2025)



Figura 49 - Croqui 3 rascunho
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Fonte: Autoria propria (2025)

Figura 50 - Croqui 4 rascunho

Fonte: Autoria Propria (2025)
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Figura 51 - Croqui 5 rascunho

' d
\

Fonte: Autoria Propria (2025)

Figura 52 - Croqui 6 rascunho

Fonte: Autoria Propria (2025)



Figura 53 - Croqui 7 rascunho

Fonte: Autoria Propria (2025)

Figura 54 - Croqui 8 rascunho
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Fonte: Autoria Propria (2025)
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9 CONSIDERACOES FINAIS

A realizagdo deste catdlogo ¢ resultado de um processo de pesquisa tedrica, imagética
e midiatica. Ele surge de duas principais necessidades: a busca por uma expansdo dos
produtos disponibilizados ao publico ofaku, caracterizados comumente com estampas
centralizadas em camisas lisas, experimentando novas modelagens, cores e texturas; além do
interesse em expor mais especificidades sobre o Miyazakiworld, universo criado por um
artista renomado mundialmente e autor de obras atualmente tdo aclamadas, desejando nao
somente explicar ao espectador sobre suas criagdes, mas também convida-lo a conhecer mais
sobre esse universo unico. Para melhor representa-lo, foram escolhidos dois filmes dentre sua
colecdo, Nausicad do Vale do Vento (1984) e A viagem de Chihiro (2001), com o intuito de
reduzir a gama de possibilidades e expandir de forma mais concentrada o assunto, podendo
dar luz as imagens e as sensagdes ligadas a experiéncia de assistir os filmes.

Essas propostas, entdo, culminaram na realizagao do catalogo de moda Ishiy. Para
isso, foi analisado desde a origem do manga nos emakimonos baseados nos pergaminhos
enrolados da China, até seus desenvolvimento posterior para histérias em quadrinhos
japoneses ¢ finalmente, o anime, sendo uma das variaveis que levaram o Hayao Miyazaki a
entrar no mundo da animagdo, ao assistir o filme animado O panda e a serpente (1958).
Diante disso, foi importante usar a estética do mangé para desenvolver o catdlogo, utilizando
a nocdo de uma obra sequenciada, apelando a uma leitura mais continua e imagética com
textos mais curtos.

Durante o processo de execucao do trabalho desafios foram encontrados. O principal
foi a escassez de referéncias de catdlogos de moda, tanto em trabalhos de conclusdo de curso
teorico-praticos acerca do assunto, quanto em catdlogos imagéticos em si, s6 encontrando
catdlogos de produto voltados a venda. Tal crise foi superada ao considerar formato de
lookbook, revistas fotograficas, o que proporcionou uma definicdo mais clara do design do
catalogo.

Outro impasse foi o das ilustragdes, que deveriam representar uma transi¢do fluida
entre as paginas. Objetivando tal fluidez, croquis ndo podiam ser diferentes e como
consequéncia disso houve uma busca e esforco em escolher poses dinamicas que almejavam
demonstra-la. Apesar de essencial para o trabalho, a dificuldade em realizar ilustragdes
dindmicas, aliada a falta de conhecimento especifico sobre o tema, aumentou a complexidade
da tarefa. Para superar essa limitacdo, foram utilizadas referéncias imagéticas e apoio externo

para a correcao de perspectiva, anatomia e execucao dos croquis oficiais.
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Em conclusdo, o desenvolvimento deste catalogo Ishiy reflete ndo apenas uma andlise
minuciosa da estética do universo de Miyazaki, mas também a busca por solucdes criativas
para um formato inovador de catalogacao de moda. A abordagem investigativa, que transitou
entre diferentes campos de estudo, desde a histéria do mangé até os desafios praticos da
ilustracdo de moda, permitiu que o projeto se consolidasse como um estudo sobre como
elementos da cultura pop japonesa podem ser traduzidos para o vestudrio de maneira mais
engenhosa.

Embora os desafios encontrados ao longo do processo, tenham sido obstaculos
consideraveis, a superacdo desses impasses resultou em um catdlogo que ndo apenas
representa a esséncia de Miyazaki e sua obra, mas também traz uma proposta original de
vestudrio para um publico avido por alternativas na moda. O projeto, portanto, procurou nao
se resumir a um simples catalogo, mas se tornar uma fusdo entre arte, cultura e estilo,
convidando o espectador a imergir em um mundo visualmente instigante e sensorialmente

envolvente.
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Um catdlogo de moda que se inspira no

universo do Studio Ghibli, criado por
Hayao Miyazaki.
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Studio Ghibli
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Ponyo (2008)

Fundado em 1985, o Studio Ghibli
é uma das mais renomadas produ-
toras de animacao. Trabalhando
com animacoes japonesas, mais
conhecidas como “anime’, suas
producbes extremamente deta-
lhadas e coloridas, com tematicas
que atraem tanto o publico infantil
quanto o adulto, vém transcen-
dendo o mundo dos animacoes e
chamando cada vez mais atencao O castelo animado (2004)

das grandes massas.




.

.

yS

* g\ >
Quem é OF WT) Miyazaki? v : Hayao Miyazaki, 2008
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Hayao Miyazaki é o aclamado diretor e co-proprietario do Studio
Ghibli, conhecido por sua arte Unica e influente na animacao

Japonesa.

O castelo no céu (1986)

| Desde 1978, ele dirigiu
= | mais de onze filmes, con-
quistando prémios impor-
tantes, como Oscars e
medalhas do Animage
Grand Prix. Miyazaki é con-
siderado um  "auteur’,
cujos filmes carregam sua

visao pessoal e artistica.

O servico de entrega
da Kiki (1989)



Princesa Monoke (1997)

a segunda Guerra Mun-
dial, ele cresceu em uma
familia prospera, mas com
a culpa da participacao no
esforco de guerra. Esse
conflito gerou uma ambi-
guidade em suas obras,
especialmente sobre 0s
avancos tecnoldgicos e
seus impactos.

: |
~ = .
/” - Nascido em 1941, durante
) 4 .-

Embora Miyazaki ndao veja
suas  experiéncias  como
traumas, ele afirma que
todos tém feridas emocio-
nais que lidam de formas
diferentes. Ele usa suas
fantasias como uma manei-
ra de processar essas emo-
coes e isso é refletido nas it
tematicas de perseveranca,

resisténcia e aceitacao em |
seus filmes. :

Castelo animado (2004)

Nessa
cena de“O castelo animado’, por
exemplo, a heroina Sophie esta junto da
bruxa que a almadicoou, algo que nos contos
de fadas a tornaria vild, no Universo do Miya-
zaki é uma personagem mais multifa-
cetada.




Meu vizinho Totoro (1988)

Esse episodio influen-
ciou sua abordagem
sobre  personagens
infantis em suas obras.
Além de geralmente
serem 0S personagens
principais, carregam
grandes responsabili-
dades e se tornam
guias para o publico.

A guerra também marcou sua

infancia, principalmente um

episddio de evacuacao em

que testemunhou a dor de

uma mulher que implorava
por ajuda.

& o
Ponyo (2008)



Miyazaki se inspira principal-
mente em autores e paisa-
gens europeias, e suas obras
muitas vezes refletem ques-
tdes ambientais e espirituais.
A presenca de elementos do
xintoismo', religido animista
japonesa, também é evidente
em seus filmes, com um
profundo respeito pela natu-
reza e uma visao de "imagina-
cao do desastre", que expres-
sa a beleza da destruicao e a
necessidade de harmonia

com o ambiente.

Espirito da floresta
Princesa Mononoke
(1997)

Sua carreira comecou na Toei Animation, onde aprendeu
técnicas essenciais e conheceu Isao Takahata (1935 - 2018),
co-fundador do Studio Ghibli. Em 1985, o estudio foi criado,
com Nausicad do Vale do Vento (1984) sendo o filme
precursor que possibilitou sua fundacao.
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Hyao Miyazaki, Toshio Suzuki e Isao Takahata no documentario “Reino de sonhds e da loucura”
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'Eum um con{< unto de crencas populares e praticas de povos originarios que viam o mundo como reinado por espiritos
e por deuses (kami) os quais estao presentes em drvores, pedras e na sua conexao com humanos.
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Lancado em 1984, Nausicaa do
Vale do Vento é uma obra-prima de Hayao
Miyazaki, baseada em seu mangd, de
mesmo nome, de1982.

Ambientada em um futuro
pos-apocaliptico, a historia
segue Nausicad, a princesa do
Vale do Vento, num mundo
devastado por catastrofes que
deram origem ao fukai, uma
floresta que exala gases vene-
nosos. Com sua sensitividade a
natureza ao seu redor, se vé
obrigada a participar de uma
jornada a fim de evitar uma
outra guerra.




O filme se destaca por seu imaginario, inspirado por obras
como Dune e The Long Afternoon of Earth, e influenciado pelo
xintoismo, que reflete sobre a conexao entre humanos e o
meio ambiente. Miyazaki desenvolve um ecossistema comple-
x0, onde 0 Ohmu, um ser majestoso e imune ao miasma, é o
verdadeiro herdeiro da floresta, ele ndo é afetado pelos espo-
ros, simbolizando a complexidade e a resisténcia da natureza.




Nausicad, uma personagem
feminina forte e complexa,
desafla os esteredtipos da
época com sua mistura de com-
paixdo, coragem e determina-

cdo. Sua jornada, que enfatiza
temas de sobrevivéncia e
harmonia com o ambiente,
pavimenta o caminho para
representacdes mais empode-
radas das mulheres no cinema.
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Mesmo
em sua infancia, Nausicaa
demonstrava sua conexao com a
natureza, desde sua apreciacao pelo
Fukai até pelo filhote de Ohmu
: que tentou proteger.




Tal sensibilidade
permaneceu, e é demonstra-
do durante o enredo, com a
princesa mostrando o seu laboraté-
rio onde estuda as plantas da
floresta e tém-se a descoberta
que o fukai ndo é toxico

Sua jornada de coragem e empatia reflete uma

critica as acoes humanas que desestabilizam o

meio ambiente, uma tematica ainda muito rele-

vante no contexto atual de poluicdo e destruicao
ambiental.
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Além de sua riqueza estética
e simbdlica, a obra também
faz um paralelo com ques-
tbes ambientais  atuais,
como a poluicdo e o desma-
tamento, alertando para os

danos causados pelas acoes
humanas. Durante varios
momentos do filme, é men-
cionado pelos cidaddos do
Vale do Vento a importancia
do Fukai e como ndo se
deve destrui-lo, sendo uma
visao ensinada pelos anci-
des do vale, como a Obaba.

Nausicaddo Vale do Vento ndo s6 é um
marco na filmografia de Miyazaki, mas

também um reflexo atemporal das ques-
tdes ambientais e da evolugdo na repre-
sentacao feminina no cinema.







Lancado em 2001, A Viagem de Chihiro tornou-se
um sucesso global, conquistando o Urso de Ouro

em 2002 Oscar de Melhor Filme de Animacao em

2003.
)

I
O filme, aclamado pela critica, foi
i P descrito como uma obra-prima da
waa S | animacdo, destacando-se pela identi-
i & & & | ficacdo que cria com o publico ao
RO ) “# B\ | epresentar uma protagonista que

contrapde a Nausicad, ao ser "comple-
tamente ordindria’, ou seja, uma
crianca  comum em um mundo
fantastico. Isso o diferencia de outras
obras que celebram personagens
=8 B E’E{*F‘nn ) com habilidades extraordindrias.
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A histdria acompanha Chihi- A &
ro, uma menina de 10 anos
que apds entrar em um tunel, g s ‘
vé seu pais transformados , . R
em porcos. Com o anoitecer s e 2 Beo
chegando, percebe estar ST 1 X
dentro de um mundo ; s P

madgico e misterioso, tendo a
missao de resgatar seus pais.




A histéria, que mistura fantasia com realis-
mo psicoldgico, faz uso de imagens deslum-
brantes e simbolicas para explorar temas de
amadurecimento, identidade e transforma-
cdao, enquanto Chihiro amadurece ao
enfrentar desafios no mundo da casa de
banho, onde encontra deuses e espiritos.

O filme,
entao, se divide entre o
mundo real e o fantastico, refletindo
como o subconsciente molda a experi-
éncia de vida, muito similar a classicos
como Alice no Pais das Maravilhas
e O Mdgico de Oz.




Ao entrar nesse mundo,
Chihiro consegue a ajuda
inesperada de diversas
pessoas, primeiro a de
um garoto chamado
Haku, que a ajudou a
entrar na casa de banho,
e Kamaji, um senhor com
seis bracos que trabalha
na caldeira desse local e a
auxilia a conseguir o
emprego 3.

]

Ao conseguir o emprego, um feitico é lancado que faz Chihiro

perder a sua identidade, tornando-se Sen,e esse é um ponto

crucial para a narrativa que enfatiza a importancia de saber a
si, quem ela é e de manter fiel a si mesmo.




Nessa casa de
banho, Yubaba,
dona da proprieda-
de e a bruxa que
escravizou a heroina,
instrui ~ Chihiro  a
trabalhar  servindo
espiritos e deuses,
servindo  comida,
limpando e cuidan-
do das banheiras
que os purificam.

L4, ela conhece diver-
s0s espiritos e deuses,
dentre eles o Sem Face,

um espirito que perso- |4

nifica a falta de identi-
dade e a busca deses-
perada por reconheci-
mento comeca a perse-
guir a protagonista

| quando ela Ihe mostra

bondade.

e




O filme
aborda, assim, o amadurecimen-
to de Chihiro por meio do trabalho, da
disciplina e da aceitacao da bondade alheia. Seu
climax ocorre com a Chihiro pegando um trem
junto do Sem Face para poder salvar Haku, apesar
disso, o climax nado é violento e sim calmo,
como um momento de respiro.

encontrar  Haku
novamente, Chihiro o
liberta lembrando-o de
seu nome. Em resumo,
A Viagem de Chihiro é

- S N = . V uma obra-prima visual .5, .3‘
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