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Hayao Miyazaki “A Viagem de Chihiro”

Maria Beatriz Vigario Alves de Castro' e Sahra Kunz:
leemcbea@hotmail.com, skunz@porto.ucp.pt

Hayao Miyazaki € conhecido por ser um dos animadores japoneses mais
importantes do cinema, responsavel por alguns filmes de anima¢ao mais
belos e bem-sucedidos no Japao. Entre eles conta-se o seu maior sucesso:
“A Viagem de Chihiro. Durante este trabalho abordar-se-a o percurso de
vida do autor e de que forma a sua infancia o influenciou nas suas obras,
tornando-as tio especiais. E possivel conhecer Miyazaki apenas anali-
sando-as, saber o que o inspira, do que gosta e o que o fascina, e princi-
palmente o que imaginou e a mensagem que visa transmitir através das
acoes das suas personagens. Explorar-se-20 os personagens e o conceito
de um dos seus filmes: “A Viagem de Chihiro” (2001). Na analise do filme
serdo abordados os aspetos essenciais da obra: a sua historia geral, o seu
conceito e metaforas, o que esconde a mensagem do filme, a pré-produ-
¢ao do filme, o que inspirou o artista, e ainda como surgiu a sua banda
sonora. Serd feita ainda uma comparag¢io de “A Viagem de Chihiro” com
as outras obras do artista e tentar-se-a estabelecer a importancia do filme
no panorama do cinema de animagao japoneés e a sua populariza¢io no
ocidente.

1. Hayao Miyazaki
1.1 Biografia

Hayao Miyazaki nasceu em Toquio no ano de 1941. Antes de se apaixonar
pela animacgdo estudava ciéncias, mas foi ao ver o filme “Hakujaden”, a
primeira longa-metragem criada pela Toei Animation em 1958 [1], que
decidiu dedicar-se a animagao.

Iniciou a sua carreira na Toei - Doga onde comecou por realizar o
design das cenas e os desenhos de “Little Norse Prince Valiant”, em 1968.
Aos poucos tornou-se responsavel por realizar historias, argumentos,
pormenores de cenas e key animation. Em 1973 juntou-se a Isao Takahata
e a outros animadores e mudaram-se para a Zuiyo Images. Foi em 1974
com a realizagdo de “Heidi” que Miyazaki ficou responsével pelo design
e organizagdo de cena. Dirigiu “Future Boy Conan” em 1978 e “Lupin III:

1 e 2 Universidade Catdlica Portuguesa, CITAR - Centro de Investigagdo em Ciéncia e Tecnologia das
Artes, Escola das Artes, Universidade Catolica Portuguesa, Escola das Artes, Rua Diogo Botelho, 1327,
4169-005 Porto, Portugal.
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Japonesa.
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The Castle of Cagliostro” em 1979. [2, 3, 4] Em 1985, depois de trabalhar
na Nippon Animation e na Telecom, Miyazaki co-fundou os Estudios Ghi-
bli onde realizou “Nausicaa of the Valley of the Wind”, baseando-se no
seu manga divulgado pela “Animage magazine”. Foi a partir de Nausicad
que surgiram “Laputa: The Castle in the Sky” em 1986, “My Neighbor To-
toro” em 1988, “Kiki Delivery Service” em 1989, “Porco Rosso” em 1992,
“Mononoke Hime” em 1997, “Spirited Away” em 2001, “Howl’s Moving
Castle” em 2004, “Ponyo” em 2008 e “The Wind Rises” em 2013. [§, 6, 7]

Hayao Miyazaki defende que a animagao € mais que uma simples
banda desenhada, mais que um livro para criangas ou um simples filme,
¢ uma forma de construir algo totalmente imaginario e de dar vida ao
fantastico. Foi com este conceito que Miyazaki se foi tornando ao longo
dos anos numa referéncia para os animadores japoneses, tendo revolucio-
nado o cinema de animagio do seu pais [8]. As suas obras carregam um
grande simbolismo e mitologia, encantando nio so criangas como adultos
por todo o mundo.

O sucesso de “Nausicad of the Valley of the Wind” possibilitou
a abertura do Estudio Ghibli, um estudio baseado na animagao mais
artesanal, preservando o 2D e a arte de desenhar, surgindo também como
uma critica as obras, dos estudios mais modernos, criadas em série. A
propria palavra “Ghibli”, em Italiano, significa ventos quentes que passam
pelo deserto. Uma metafora da atitude e desejo dos fundadores (Toshio
Suzuki, Hayao Miyazaki, Isao Takahata) que pretendiam modificar a visdo
corrupta e negra da industria da animagao japonesa. Eles impuseram as-
sim a criatividade, produzindo animagao de alto nivel e respeitando acima
de tudo os seus sonhos [9].

Em 1997 Miyazaki lang¢a “Princess Mononoke” e apesar do seu
grande sucesso Miyazaki anunciou que seria o seu ultimo filme, devido
a inseguranga perante o seu desenho e dificuldade em expressar a sua
paixdo para a animagdo. Durante a produgio de “Princess Mononoke”
Miyazaki sofreu varios problemas de saude associados a um esgotamento
fisico e nervoso que colocaram em questao muitas vezes a finalizagdo do
mesmo e essa incapacidade de desenhar normalmente tornou-o inse-
guro e por isso decidiu desistir. Esteve muito proximo de abandonar a
sua carreira apos “Princess Monoke”. O proprio filme continha um tema
extremamente grave que pode ter contribuido para o desanimo do rea-
lizador, mas a paixdo pela animacao foi mais forte e foi com a ideia para
realizar “A Viagem de Chihiro” que superou os seus problemas e decidiu
voltar a fazer o que mais gostava. Afirmou durante uma entrevista: “Bem,
aqui estou eu mais uma vez, aquele que ha quatro anos atras anunciou que
estaria reformado” [10].

Hayao Miyazaki € conhecido em todo o mundo pelas suas maravilho-
sas obras de arte e € a inspira¢ao dum dos estudios mais mundialmente
reconhecidos como pioneiros na animagao 3D, a Pixar. John Lasseter
refere que os filmes de Hayao Miyazaki sao uma fonte constante de
inspiragdo e revela ter-se inspirado nos Estudios Ghibli quando fundou a
Pixar [11]. O conceito ndo parte apenas de John Lasseter e fas de Miyazaki
por todo o mundo defendem o mesmo. Apesar de muitas vezes as suas
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obras retratarem momentos dificeis da vida do artista, como a doenca da
mae, a guerra e a morte, a qualidade da animagao, a composi¢ao musical
juntamente com as brilhantes historias permitem ao espetador sonhar

e ser transportado para outra realidade. A propria animacao € suave,
magica e cinematograficamente tem uma estética constante, permitindo
ao espetador entrar por completo no mundo idealizado pelo mesmo, es-
quecendo-se muitas vezes de que € um filme de animacao. Esse fator nao
acontece devido ao desenho ser realista, porque na verdade ndo o €, mas
sim pela qualidade da historia e suavidade dos gestos das personagens.
No proximo topico serdo aprofundadas mais detalhadamente as obras do
realizador.

1.2 Caracteristicas e Influéncias das suas Obras

Apesar do trabalho se centrar maioritariamente em “A Viagem de Chihi-
ro” é importante fazer uma breve reflexio sobre as suas obras em geral,
para enquadrar melhor o trabalho do realizador.

As obras de Hayao Miyazaki retratam frequentemente mundos
imaginarios com arquiteturas especificas e muitas vezes inspiradas em
paisagens ocidentais como em “Kiki’s Delivery Service”, “Porco Rosso”

e “Howl’s Moving Castle”. Sdo escassas as vezes que o realizador opta
por retratar o Japao, as obras que o fazem sdo principalmente “Spirited
Away” e “The Wind Rises”. No entanto apesar de ndo estar omnipresente
visualmente nos seus filmes, estao neles subjacentes criticas a cultura do
seu pais, refletindo sobretudo as mas experiéncias e vivéncias pessoais do
artista.

Como ja foi referido anteriormente é conhecido e estudado que a in-
fancia de Miyazaki influenciou muito a tematica e historia das suas obras.
Hayao Miyazaki nasceu em 1941, a meio da Segunda Guerra Mundial,
tendo por isso sido confrontado com realidades cruéis e injustas, e os seus
filmes sao prova disso. Demonstram uma revolta interior contra aquilo a
que assistiu, transmitindo habitualmente uma mensagem antimilitarista
e pacifista. Para além da influéncia da Segunda Guerra Mundial, Miyazaki
sofreu sobretudo com a doenga da sua mae, a qual sofria de tuberculose
vertebral [12]. Podemos reconhecer referéncias a sua mae no seu filme
“My Neighbor Totoro” em que a méie de Mei e Satsuki sofre de tuberculo-
se e estd internada num hospital, ou mesmo em “The Wind Rises”, filme
em que Naoko morre de tuberculose. Ambos os filmes podem ser vistos
como homenagens a sua mae, a qual estimou muito e com cuja doenga so-
freu muito. Miyazaki revela também nos seus filmes um grande gosto por
avides, tendo-se apaixonado por estes ao ver o pai e o tio, proprietarios da
empresa “Miyazaki Aviation”, a trabalhar na drea da construgio aero-
nautica. Essa paixao pelos avides € notavel em quase todas as suas obras,
maioritariamente em “Porco Rosso” e “The Wind Rises” filmes onde
conseguimos observar os avides perfeitamente animados e desenhados
com grande detalhe. Também em “Kiki’s Delivery Service” e “Howl’s
Moving Castle” os avides sobrevoam os céus, sem esquecer os aparelhos
voadores de “Nausicai of the Valley of the Wind”. Néo s¢ os avides, mas
também coisas que flutuam e a constante necessidade de colocar os seus
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personagens a voar ou flutuar, fazem parte também das caracteristicas
crecorrentes nos seus filmes.

Como varios rapazes do pos-guerra, Miyazaki comegou por desenhar
mangas na escola. Desenhava sobretudo tanques, avides, navios e pes-
soas, em grande parte influenciado pela obra de Osamu Tezuka (conhe-
cido por ser o “Manga no Kamisama” que significa Deus do Manga), o
mestre que o inspirou desde muitos animadores da sua geragao.

Uma caracteristica recorrente nos seus filmes € a natureza, este ¢ um
tema marcante e retrata a preocupacao do animador com a atitude do ser
humano perante ela. Vemos isso em “My Neighbor Totoro” na facilidade
com que as criangas se adaptam a nova casa no meio da natureza e na for-
ma como a exploram sem medo. Retrata assim nas suas obras, persona-
gens que se preocupam com a natureza como espiritos, Deuses, demonios
e monstros que tentam combater o poder destruidor dos humanos e a sua
grandiosa industria. “Princess Mononoke” € o filme que mais representa
essa batalha do realizador, com a representacgao do espirito da floresta, de
Mononoke e a sua relagdo com os lobos. Também em “A Viagem de Chihi-
ro” vemos o lixo repugnante que sai do Deus que visita a casa de banhos
(Figura 4). Em “Nausicaa of the Valley of the Wind” a polui¢do é tanta que
o mundo mergulhou num ambiente de bactérias e vermes desconhecidos
e toxicos.

Temos ainda uma caracteristica unica do realizador que € a represen-
tacdo heroica e destacada da mulher. Na maioria dos filmes de Miyazaki a
protagonista ¢ feminina, e a mulher € sempre respeitada, sio defendidos
o seu lugar e sonhos, descobre mundos novos e experiéncias. As mulheres
de Miyazaki ndo se submetem aos homens e isto serve como rutura do
machismo tio presente na cultura japonesa. Essa critica de Miyazaki vai
mais longe e separa ainda as atitudes irresponsaveis dos adultos das crian-
cas, mostrando que elas superam coisas que os adultos nao conseguem.
Esta caracteristica estd mais presente no filme “A Viagem de Chihiro” e
sera explorada mais a frente. Hayao Miyazaki consegue em cada filme
criar um mundo e uma realidade diferente com criaturas, sentimentos,
cores, personagens e historias distintas. Ha sempre uma luta entre o bem
e o mal, entre herdis e vildes, mas ambos sio trabalhados de forma por-
menorizada e fazem-nos apreciar tanto os primeiros como os segundos.
As caracteristicas gerais enunciadas neste topico serdo agora analisadas
no proximo capitulo para o filme “A Viagem de Chihiro”.

2. A Vliagem de Chihiro

2.1 A Historia, o Conceito e a Mensagem
“A Viagem de Chihiro” ou “Spirited Away” com o nome original em japo-
nés “Sen to Chihiro no Kamikakushi” é um filme de animag¢io que estreou
em 2001. Trata-se de uma historia escrita e dirigida por Hayao Miyazaki,
produzida por Toshio Suzuki e sonorizada por Joe Hisaishi [13].

Miyazaki define “A Viagem de Chihiro” como uma aventura, que
mesmo sem batalhas, armas e poderes sobrenaturais, conta a historia de
uma menina que vai presenciar, num espago fantastico, o bem e o mal.
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Nesse espaco, atraves das experiéncias que vai vivendo, Chihiro aprende
sobre a amizade e a devogado, usando a sua mente e determinacao. Ela vai
enfrentar varios perigos e crises, mas vai ser a sua vontade de sobreviver
que vao fazer com que ela supere os obstaculos que encontra. O realizador
explica o tema do filme como a descrigao em fantasia das coisas que se
estdo a tornar vagas e que estao a ruir no nosso mundo.

Fig. 1. A alteracdo

da personalidade de
Chihiro ao longo do
filme. Capturas de ecra
retiradas do filme “A
Viagem de Chihiro”.

Chihiro nao ¢ determinada logo no inicio da historia, mas sim abatida pela
realidade, € ao ficar sozinha e ao tomar consciéncia do perigo que esta

a passar que vai ganhar determinacgdo para sobreviver. Hayao Miyazaki
compara Chihiro as outras pessoas que na situagio dela diriam apenas:
“Nao pode ser verdade” e acabariam por ser absorvidas pela realidade
cruel. Chihiro foge assim ao estereodtipo de princesa que normalmente €
retratada nas historias como resgatada pelo principe. Em “A Viagem de
Chihiro” para além da protagonista do filme ser uma rapariga, ela ndo

¢ propriamente elegante, nem a idealizagao de beleza a que estamos
acostumados a encontrar. Ela € a heroina e € ela quem salva todos e a si
mesma, chegando a salvar o “principe da historia”, Haku. Chihiro cresce
na histdria e consegue ultrapassar tudo, ndo devido a sua beleza, mas sim
porque consegue superar-se a si propria[14, 15]. Chihiro serve assim como
um exemplo moral, capaz de dar as raparigas mais jovens uma visao ne-
cessaria, essencial e realista, apesar de metaforica, para um mundo real.
Nao se trata da comum historia de uma princesa num castelo com tudo
ganho pelo poder da magia, mas sim uma rapariga que luta pelos seus
objetivos e os consegue alcancar e sobreviver gragas a 1sso.

Toda esta forga moralista e importante que vemos em “Viagem de
Chihiro” parte sobretudo das palavras, as quais o realizador define como
poderosas e fortes. Servem de exemplo as palavras de Sen, Chihiro: “Eu
quero fazer isto”, “Eu quero voltar para casa”, sdo frases determinantes
perante uma vila como Yubaba, frases que fazem o espetador perceber
que ela quer ultrapassar aquele problema. Quando o espetador vé a
personagem principal a dizer “Eu vou trabalhar aqui” fica estupefacto,
como € que uma menina tao nova pode ser tao determinada e lidar tdo
bem com uma situagao tao invulgar? Isso deve-se ao facto de Miyazaki
defender que as criangas crescem mais na auséncia dos pais. De facto no
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Fig. 2. Captura de ecrd
retirada do filme “A
Viagem de Chihiro”
Fig. 3.Juncdo de
técnicas utilizadas em
“Viagem de Chihiro”,
digitalizagdo do livro
“The Art Of Miyazaki’s
Spirited Away”
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inicio do filme vemos uma rapariga aborrecida e com medo, e no fim uma
rapariga determinada sem medo de enfrentar o mal. (ver comparagdo de
Chihiro na Figura 1) Chihiro encontra-se a ela propria e cresce ao longo do
filme. O poder das palavras € sobretudo uma critica que o realizador faz

a sociedade, onde as proclamagdes ja ndo tém valor. No filme o facto de
os espiritos levarem o nome de alguém, ¢ um ato equivalente ao controlo
total da pessoa. Chihiro torna-se uma nova pessoa, torna-se Sen e a partir
dai muda completamente so com o objetivo de salvar-se a si mesma e aos
seus pais, numa constante angustia de poder ser devorada. O realizador
pretendeu, atraves de uma Chihiro tdo jovem, chegar as raparigas de dez
anos, encorajando-as a encontrarem-se a si mesmas [16]. “A Viagem

de Chihiro” é por isso mais que um filme de fantasia com personagens
estranhos. Devemos olhar para ele como um mundo paralelo ao nosso,
onde a critica a sociedade esta visivel, uma critica a um pais machista
como Japao. Para aléem da personagem principal, a propria Yubaba ¢ a
dona de todo o estabelecimento, uma mulher com um grande poder capaz
de controlar tudo e todos. Ao longo do filme sdo ainda mostradas varias
mulheres a trabalhar e as suas fei¢coes determinadas e concentradas,
principalmente a amiga de Sen (Chihiro), Lin, e a forma como ela ensina
Chihiro a trabalhar. [17, 18].

Miyazaki ndo quis que “Viagem de Chihiro” fosse um filme destina-
do apenas ao publico infantil, mas que também tocasse o mundo adulto.
Aideia que as criangas devem trabalhar ¢ muito normal no Japao, e para
o realizador € até necessaria. Chihiro ao viver com as responsabilidades
no trabalho e convivendo com as pessoas € levada a crescer. A critica aos
adultos € constante durante toda a obra e inicia-se logo com a atitude dos
pais que comem tudo sem autoriza¢ao, enquanto Chihiro fica de pé atras e
nao segue o exemplo deles. Mas a critica mais forte é talvez o Deus repug-
nante que entra na casa de banhos para se livrar de todos os materiais que
os humanos depositaram sobre ele, uma forte critica a atitude do ser hu-
mano perante a natureza (imagem do momento na Figura 2 e 4) [19, 20].

2.2 0 Processo de Animacao

Apesar da sua técnica irrepreensivel Miyazaki defende a boa ideia, e
afirma que muitas vezes filmes que se baseiam apenas na grande técnica
perdem a magia pois acabam por nao trabalhar tanto a ideia. O reali-
zador defende que tudo o que vem antes da ideia, sejam inspira¢des ou
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pequenos apontamentos, fazem parte do processo do filme. Principal-
mente no inicio em que o animador decide o que quer fazer da sua vida,
0 que quer expressar e ao que quer dar vida. Depois surgem as perguntas:
que tipo de mundo vai ser, qual vai ser o género, o periodo da historia, o
tipo de personagens que irdo aparecer, o tema geral e a através do geral
aideia vai-se tornando mais clara. E durante a realiza¢io do storyboard
que o animador comega a construir no papel o mundo que esta na sua
cabeca, desde o cenario, a determinada estrutura das casas nas cenas.
Gradualmente o mundo imaginario comega a ganhar forma e imagem
[21]. A Viagem de Chihiro foi criada com a mesma técnica digital usada
no filme “My Neighbours the Yamadas” de Isao Takahata. Ao contrario do
processo utilizado noutros estudios como a Pixar, nos Estudios Ghibli nao
¢ usado apenas o computador. Todos os desenhos sdo pintados a mao (os
personagens, os cenarios), e so depois digitalizados. Okui Atsushi, diretor
de imagens digitais da Ghibli, digitalizou todo o trabalho e produziu os
movimentos de camara e efeitos especiais. A ideia de Hayao Miyazaki foi
conciliar as técnicas modernas e tradicionais (técnica demonstrada na
Figura 3). Podemos confirmar isso por exemplo na cena em que o monstro
viscoso esta no banho (Figura 2). Ja a famosa pedra que € a representacgio
de um deus no inicio do filme junto ao tunel, toda ela foi realizada em
3D. A Viagem de Chihiro foi ainda o primeiro filme japonés a utilizar o
DLP (Data Loss Prevention) que permitiu que o filme fosse projetado em
qualquer monitor, sem receio de perda de qualidade.

Toda esta técnica e dedicag¢ao deu origem a uma verdadeira obra-pri-
ma e a um marco na historia da animagéo do Japdo e ainda mundial. “A
Viagem de Chihiro” € repleta de cenarios magnificos que ilustram perfei-
tamente os festivais dos Deuses retratados na mitologia japonesa. Todo
o ambiente € quente e aconchegante fazendo-nos, apesar do dinamismo

Fig. 4. Lixo que saiu
de dentro do Deus que
visita a casa de banhos.
Captura de ecra retira-
da do filme “A Viagem
de Chihiro”.

da historia, sentir confortaveis ao assistir. Os personagens sao expressivos
e muitas vezes engracados, Chihiro aborrecida ou feliz é sempre muito
dinamica nas suas expressoes e isso faz do filme nao fugir da linguagem
da animagdo. O importante em “Viagem de Chihiro” tal como em todas
as obras do realizador, € sobretudo a barreira que ele cria entre a realidade
e o mundo animado, a animag¢ao ndo é realista, mas € tdo bem desenhada
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e executada que nos faz acreditar que estamos a assistir a uma outra rea-
lidade. E por isso que tanto adultos como criangas sio apaixonados pela
sua obra. Em termos de som em “Viagem de Chihiro”foi utilizado o Dolby
Digital Surround EX 6.1 e 0 DTS _ES [22, 23].

2.3 Inspiracoes do Autor

A casa de banhos do filme € inspirada na propria realidade do Japao, os
dormitorios nas fabricas e a realidade que os empregados viviam é seme-
lhante aquela em que vemos Chihiro a viver. Miyazaki quis assim reviver
um pouco toda a cultura japonesa. A inspiracao mais importante que o
realizador teve para a realizagdo deste filme foi o festival “Shimotsuki”,
um festival que se realiza em dezembro nas montanhas da Provincia de
Nagano no Japao. Neste festival aldedes mascarados dangam em volta

de panelas de agua a ferver, recitando nomes de Deuses de todo o Japao,
convidando-os a banharem-se na agua [24]. Foi depois de Miyazaki ter
visto imagens deste festival que decidiu realizar um filme baseado numa
casa de banhos para monstros: “Ha um festival chamado Shimotsuki,
onde os deuses vém de todo o Japao para se banhar nas aguas termais e se
sentirem renovados, eu pensei que era fascinante” (Hayao Miyazaki). Mas
ha ainda um aspeto importante que tem tudo a ver com o filme, € o facto
do festival se realizar num vale escondido, e s0 poder ser acedido atraves
de um tunel, tunel este que Chihiro atravessa com seus pais para chegar
ao mundo fantastico.

Miyazaki trabalhou ao maximo a representag¢ao dos monstros e Deu-
ses e 0 que queria que eles representassem. Baseou-se nas mascaras de
Kasuga Taisha Shrine e na atitude dos japoneses perante elas, excessiva,
Miyazaki defende que por causa disso os Deuses estao cansados e preten-
dem descansar numa casa de banhos. Resultando assim no filme mons-
tros e Deuses nunca antes vistos, diversificados e interessantes. Uma das
partes mais intensas do filme € quando Chihiro € deixada sozinha a dar
banho a um Deus viscoso e malcheiroso. O que torna esta representacao
tao realista € a propria experiéncia do realizador. Miyazaki inspirou-se
num momento em que observou alguns homens a limpar o rio, e o que
saiu de dentro dele, estd representado em “A Viagem de Chihiro” (ima-
gem do momento na Figura 4). Entao Miyazaki imaginou o que os Deuses
realmente sofrem, aparecendo por fim o Deus sobre a forma de um rosto
semelhante a um humano. Para Miyazaki os Deuses e os humanos sao
0 mesmo, € no Japao costuma-se dizer “The Customer is always god”,
defende Miyazaki. A imagem do lixo € bastante forte e repugnante e abre
sem duvida os olhos do espetador alertando-o para a realidade.

Para retratar Chihiro Miyazaki inspirou-se em cinco meninas com
aproximadamente dez anos. Foi ao pensar no que elas sonhavam que
decidiu comegar a ler historias para meninas denominadas no japao como
“Shoujo Mangd”, achou excessivamente roméantico e comegou a pensar
em algo que capturasse de verdade os interesses delas, pois em toda a
cultura japonesa o realizador sentiu que ndo havia nada que ilustrasse
verdadeiramente o coragao e problemas das meninas. Assim através de
Chihiro, Miyazaki quis retratar o mundo protegido e pequeno em que elas
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crescem, presas a um horario e locais especificos, sem terem tempo para
brincar [25].

2.4 A Importancia e Criacao da Banda Sonora

A beleza de toda a animag¢ao acompanhada com a maravilhosa historia, ja
fazem de “Viagem de Chihiro” uma obra de arte, mas Miyazaki foi mais
longe com a escolha da banda sonora para o seu filme. O realizador ja
tinha escolhido Joe Hisaishi para compor a banda sonora do filme, mas o
compositor aconselhou Miyazaki a escrever as letras da musica, para que
Hisaishi conseguisse chegar onde ele queria. Foi a compor temas musicais
para cada uma destas letras de Miyazaki que surgiu a banda sonora de
“Viagem de Chihiro”. Trata-se duma banda sonora cheia de emogao,
melddica, e que nos parece de certa forma familiar [26]. E em concertos
como “25 Anos dos Estudios Ghibli” que podemos assistir ao impacto que
amusica do filme tem nas pessoas, a maneira como Joe Hisaishi maes-

tra a obra no concerto e a forma como Miyazaki juntamente com todo o
publico aplaude é demasiado poderosa e simbolica pois toda ela define e
retrata uma histdria. E pela musica ter sido criada apenas para o filme que
a torna tdo unica, mas o talento dos dois torna-a inesquecivel. Seja ela ins-
trumental ou cantada, a banda sonora de “Viagem de Chihiro” consegue
emocionar as pessoas e € isso que a torna tao especial e magica.

2.5 Comparacao com as outras Obras do Artista
Em “My Neighbor Totoro” Satsuki e Mei descobrem a existéncia de
criaturas magicas apos atravessarem uma barreira para a floresta, tal
como em “Viagem de Chihiro” onde Chihiro apds atravessar um tunel
entra num novo mundo desconhecido repleto de monstros e criaturas
magicas. Em “My Neighbor Totoro”, “Howl’s Moving Castle” e “Nausicad
of the Valley of the Wind” as personagens principais so raparigas como
Chihiro, determinadas e corajosas numa aventura perigosa. O espirito de
aventura e de descoberta € constante nas obras de Miyazaki, mas a aven-
tura de Kiki é muito semelhante a de Chihiro. Ambas ficam sozinhas e
embarcam numa viagem para um mundo desconhecido, e ambas crescem
com a aventura que vivem, ambas salvam a vida da pessoa que gostam
e ambas se dedicam a trabalhar para sobreviver longe dos seus pais. A
critica nos dois filmes ¢ a mesma: a historia de jovens raparigas, a lutar
contra um mundo em que os adultos se recusam a entendé-las, mas elas
conseguem vencer isso.

Visualmente ha alguns planos que nos remetem para outros filmes
de Miyazaki. Por exemplo, em “A Viagem de Chihiro” Chihiro e Haku so-
brevoam os céus de maos dadas, o plano € muito semelhante ao de Sheeta
e Pazo em “Laputa: The Castle in the Sky” onde ambos voam gragas ao
colar. A propria elevagdo dos personagens, o voar e o flutuar, € constante
em toda a sua obra, como por exemplo quando Nausicad em “Nausicad of
the Valley of the Wind” ¢ levantada pelos vetores das criaturas, ou entdo
como Totoro de “My Neighbor Totoro” que consegue voar quando se co-
loca em cima de um pido. Kiki em “Kiki’s Delivery Service”, é uma bruxa
e consegue voar na sua vassoura, mas mesmo quando anda de bicicleta
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com Tombo a sensagdo é a mesma. Também Howl de “Howl’s Moving
Castle”, devido a sua magia, consegue voar pelos céus com a sua amada
Sophie. Tudo isto esta simbolizado no fim do filme “A Viagem de Chihiro’
com Chihiro a voar com Haku em forma de dragao, a forma como ambos
se deslocam pelos céus juntamente com os outros personagens, o abanar
da cauda do dragio e dos cabelos de Chihiro ao sabor do vento. Tudo é
tao fluido e especial que conseguimos definir aquilo que vemos como
provavelmente a verdadeira experiéncia a voar.

)

2.6 0 Sucesso do Filme

A obra de animagao de 122 minutos custou 19 milhoes de dolares, um
valor cinco vezes menor que o or¢amento duma produgao tipica nos
estudios Disney, o que ndo impediu que tivesse um sucesso enorme [27].
A “Viagem de Chihiro” € o filme de grandes recordes em todo o Japdo e
ganhou vérios prémios incluindo o “Golden Bear” no “Berlin Internatio-
nal Film Festival” de 2002 e um Oscar de melhor filme de animag¢io em
2003. O trabalho de Miyazaki foi reconhecido mundialmente gragas a
Chihiro [28, 29, 30]. Antes de ser langado nos Estados Unidos e na Europa
o filme ja era aclamado como o primeiro filme ndo-americano da historia
a ter realizado mais de 200 milhdes de dolares na bilheteria do mundo
inteiro [31].

3. Conclusao

A descoberta da biografia e das ideias de Hayao Miyazaki faz-nos ir ao
encontro e melhor compreender muitos aspetos representados nos seus
filmes. “A Viagem de Chihiro” é a imagem de muitas criticas e sonhos
idealizados pelo animador. Descobrir o que esta por detras das suas ani-
magoes permite-nos apreciar mais os seus filmes.

“A Viagem de Chihiro” foi um sucesso e continua a sé-lo para quem o
vé atualmente, mesmo tendo passado quinze anos, porque continua a ser
uma animagao privilegiada de qualidade, de uma historia encantadora,
acompanhada de uma banda sonora emocionante.
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